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RESUMO

Vinculada a linha de pesquisa Processos Formativos, Infincia e Juventude, do Programa de
Pos-Graduacdo em Educagdo da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia - FCT/UNESP, Campus
de Presidente Prudente, esta tese se originou da premissa de que, na proposicdo dos
documentos oficiais, a brincadeira e as interagdes se configuram como atividades-eixo da
Educacao Infantil e, na perspectiva da psicologia historico-cultural, o jogo de papéis sociais
ocupa o status de atividade-guia do desenvolvimento psiquico da crianga contemporanea em
idade pré-escolar. Como resultado do problema revelado na existéncia de poucos estudos
voltados as formas e meios de se intervir de forma indireta e direta no jogo de papéis sociais,
elege esse tipo de intervencao como objeto central de estudo. O objetivo geral visou a analisar
e interpretar as interferéncias da interven¢do pedagogica no jogo de papéis para o
desenvolvimento psiquico da crianca contemporanea em idade pré-escolar. Os objetivos
especificos cumpriram a inten¢ao de intervir € mensurar, a partir dos elementos estruturais do
jogo de papéis, o nivel de jogo praticado pela crianga em idade pré-escolar e estabelecer, de
maneira dialética e integrada, a correlacdo entre o avanco do nivel de jogo praticado e os
elementos que medeiam e conformam o processo de humanizagdo da crianca em idade pré-
escolar, na tendéncia do enfoque historico cultural, a saber: o bioldgico, o histérico-cultural e
a atividade. O referencial tedrico se revelou no enfoque historico-cultural, compreendido
como base epistemoldgica que abarca o marxismo, a psicologia histérico-cultural e a
pedagogia historico-critica. Participaram vinte criangas de uma turma de pré-escolares com
idade de trés anos e dez meses a quatro anos e dois meses de uma escola da rede publica
municipal de uma cidade do Extremo-Oeste do Estado de Sdo Paulo. O trabalho empirico se
subdividiu nas fases de constatacao diagnoéstica inicial, de intervencao e de constatacao
diagnostica conclusiva. A metodologia se caracterizou como pesquisa-intervengao e os dados
advieram de observacdo participante, de registros cursivos em caderno de campo, de
fotografias e de filmagens. As categorias de andlise especificas surgiram dos elementos
estruturais do jogo de papéis, em destaque: “carater das acdes”, “utilizacdo de objetos
substitutos”, “ado¢ao de um papel”, e, “relagdo com os coetdneos”. A analise dos dados
produzidos culminou em resultados que permitiram concluir que: a énfase concedida ao jogo
de papéis no contexto educacional ndo deve se articular a concepgdes de cunho espontaneista,
utilitario ou propedé€utico; no contexto educacional formal da pré-escola, o jogo de papéis
deve ser estimado como atividade-guia do desenvolvimento psiquico da crianga
contemporanea em idade pré-escolar; a intervengdo pedagogica direta no jogo de papéis ndo
deve transgredir o conteudo e a sequéncia de agdes perseguida por aquele que brinca; formas
indiretas sdo as mais adequadas para se intervir no jogo de papéis, com o proposito de
enriquecer o conteudo e as possibilidades de sequéncias de agdes; e, a adequada intervengao
pedagdgica no jogo de papéis justifica e dota de sentido func¢do social da escola e do professor
pré-escolar, entre outras. Com base no arcabougo tedrico, no trabalho empirico e nas
conclusdes destacadas, comprovou-se o pressuposto, que delineou a tese, de que a intervengao
do professor pré-escolar no jogo de papéis ndo deve se limitar a circunscricdo da organizagao
prévia dos espacos e dos materiais para a efetivagdo do brincar infantil. Além disso, cabe a
esse professor intervir de forma indireta e direta nessa forma de atividade, com vistas a
promover o avango do nivel do jogo de papéis e, por consequéncia, o desenvolvimento
psiquico da crianga pré-escolar.

Palavras-chave: Educacdo. Educa¢do Infantil. Jogo de Papéis Sociais.



ABSTRACT

Connected to the line of research on Childhood and Youth Formation Processes of the Post-
Graduation Program in Education of Facult of Science and Technology - FCT/UNESP,
Campus of Presidente Prudente, SP, Brazil, this thesis came to be based on the premise that,
in the proposal of the official documents, playing and interactions are configured as axe-
activities of early childhood education and, from the perspective of historical-cultural
psychology, social papers game role-playing occupies the status of guiding activity of the
psychic development of the preschool-age child. As a result of the problem revealed in the
existence of few studies focused on the ways and means of intervening indirectly and directly
in the social papers game, this type of intervention is chosen as the central object of study.
The general aim was to "analyze and interpret the interferences of the pedagogical
intervention in role playing for the psychic development of contemporary preschool children".
Specific objectives fulfilled the intention of "intervening and measuring, from the structural
elements of role-playing practiced by pre-school children ‘and’ to establish, in a dialectical
and integrated manner, the correlation between the progress of the level of playing practiced
and the elements that mediate and conform the process of humanization of the child in pre-
school age, in the tendency of the historical-cultural focus, namely: the biological, the
historical-cultural and the activity". The theoretical referential was revealed in the historical-
cultural approach, understood as the epistemological basis that embraces Marxism, historical-
cultural psychology and historical-critical pedagogy. Twenty children participated, from a
group of preschoolers, aged three years and ten months to four years and two months, froman
extreme-western townin the State of Sao Paulo municipal public network school. The
empirical work was subdivided into the phases of initial diagnosis (FCDI), intervention (FI)
and conclusive diagnosis (FCDC). The methodology was characterized as an intervention
research and the data came from participant observation, cursive records in field notes,
photographs and filming. Specific categories of analysis have emerged from the structural
elements of role-playing, in particular: "character of the actions", "use of substitute objects",
"adoption of a role", and "relationship with peers". The analysis of the produced data
culminated in results which have allowed to conclude that: the emphasis given to role-playing
in the educational context should not be tied to conceptions of spontaneous, utilitarian or
propaedeutic nature; in the formal educational context of preschool, role-playing must be
estimated as the guiding activity of the preschool-age toddler psychic development; the direct
pedagogical intervention in the role-playing must not transgress the content and the sequence
of actions, pursued by the one who plays; indirect forms are the most appropriate to intervene
in role-playing, in order to enrich the content and possibilities of the sequences of actions; the
adequate pedagogical intervention in role-playing justifies and endorses the social function of
the school and the preschool teacher, among others. Based on the theoretical framework, the
empirical work and the highlighted conclusions, the assumption made, which outlined the
thesis was that: "the intervention of the preschool teacher in role-playing should not be limited
to the circumscription of the previous organization of spaces and materials for effective child-
playing. In addition, this one teacher must intervene indirectly and directly in this form of
activity, aiming to promote the advancement of the level of role-playing and, consequently,
the psychic development of the pre-school child".

Keywords: Education. Child education. Social Papers Game.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Momento da 1oda de CONVErSa...........eceeruiiiieeiiiiiieeeeiiiee et 121
Figura 2 - As cantoras do Daile ...........cccouiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 124
Figura 3 - A princesa sendo arrumada para 0 baile ...........ccceeeveviiienniiiireeniiiiee e 125

Figura 4 - O brincar de CasiNha ..........ccueiiiiiiiiiiiiiiii et 131



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 - Nivel do jogo de papéis apresentado na FCDI ...........ccoooiiiiiiiiiiiiieniieeeee, 110
Grafico 2 - Nivel do jogo de movimento apresentado na FCDI.............c.coeeviiiinniiiieeennnnen. 111
Grafico 3 - Nivel do jogo de movimento na FCDC..........c..ccooviiiiiiiniiiiieeeiiiee e 152
Grafico 4 - Nivel do jogo de papéis apresentado na FCDC ..........ccccooevvvviiiiiiieeeeniiieeee, 153
Grafico 5 - Carater das ACOECS. .......uvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeteeeeeeeeeereeeereereereeeeeessresessrarareeerraaeraaa———. 164
Grafico 6 - Utilizagdo de 0bjetos SUDSTIEULOS. ......ceerrueriiiiiiieeeeeiiiiiieee e e e eeeeiirieee e e e e e e 166
Grafico 7 - Adoga0 de Um PaPel......ccoeeieiiiiiiiiiee e 170
Grafico 8 - Relagao COM 0S COCLANECOS .....evvvviriiiiiiiiiiiieiieiieeeeeeeeeereereeeeeeeeeeeeeereeeeesesseaeraaa———.. 173

Grafico 9 - Andlise comparativa do jogo de MOVIMENtO ........ccceuvvvviiieeeeeeeeiiiiiiiieeeeeeeeeiens 177



LISTA DE QUADROS

QUAAIO 1= PErIOICOS .ooieiiiiiiiiiiiiiee ettt e e e et e e e e e e e e e ttaraeeeeeeeeeeeaanes 18
QuAadro 2 - TeSeS € AISSEITAGOECS. .. ..eeeeieeeeiirrieeeeeeeeeeeeiittreeeeeeeeeeeeaarreeeeeeeeeeeeetaraeeeeeeeeeeeannnes 20
Quadro 3 - Trabalhos da ANPEd..........ccccoiiiiiiii e 23
Quadro 4 - Caracterizagdo, autoria, ano e recortes tematicos das investigacdes catalogadas.. 25
Quadro 5 - Indicadores de desenvolvimento dos elementos estruturais do jogo de papéis..... 95
Quadro 6 - Numeros, titulos e datas de realiza¢ao das sessoes da FCDI...............oovvvvvivinnnne. 99
Quadro 7 - Etapas, objetivos e procedimentos da FL...........cccooooiiiiiiiiiiiiiiniiiieeeeeeee, 118
Quadro 8 - Numeros, titulos e datas de realiza¢dao das sessoes da Fl..............oovvvvvvviiininnnnnns 120

Quadro 9 - Numeros, titulos e datas de realiza¢dao das sessoes da FCDC ............ccceevvveeeeee 145



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

ANPEd Associagdo Nacional de Pos-Graduagdo e Pesquisa em Educagao
CAPES Coordenagao de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior
CEB Camara de Educacao Basica

CNE Conselho Nacional de Educacao

CRFB Constitui¢do da Republica Federativa do Brasil

EaD Educagao a Distancia

FCDC Fase de Constatagcdo Diagndstica Conclusiva

FCDI Fase de Constatacdo Diagnostica Inicial

FCT Faculdade de Ciéncias e Tecnologia

FI Fase de Intervencgao

LDBN Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional

RDCNEI Revisdo das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacgdo Infantil
UNESP Universidade Estadual Paulista

WEBQUALIS Sistema de Classificagao de Periodicos

ZDI Zona de Desenvolvimento Iminente



SUMARIO

1 INTRODUGAQ . ...cuoeeeerreneerresesesssesesessssesesessssessssssssessssssessssssssesesssssessssssssessassssessass 14
2 O JOGO DE PAPEIS SOCIAIS COMO ATIVIDADE-GUIA DO
DESENVOLVIMENTO PSIQUICO DA CRIANCA CONTEMPORANEA EM IDADE

PRE-ESCOLAR......oiuiuimcnsinenssssisssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 38
2.1 A dialética entre o nivel de jogo e o desenvolvimento da psique infantil ................... 40
2.2 O conceito e a origem historica do jogo no contexto das sociedades primitivas ........ 49
2.3 A génese e a caracterizacio do jogo de PAPEIS ...cccovuerieirrrnniienssrnriessssneiicsssnssssssssassens 57
2.4 A situacio imaginaria e a regra como elementos constitutivos do brincar ................ 64
2.5 Os mecanismos e elementos envolvidos no ciclo evolutivo do brincar infantil .......... 67
2.6 As caracteristicas, aquisicoes e reestruturagdes psiquicas causadas pelo brincar ..... 77
3 O TRABALHO EMPIRICO ......cuoueveeeerererereresessesesesssessssssesssssassssssssesssssssessssssesssssssses 87
3.1 Caracterizacgao e organizacao do percurso metodologico ........ccceeeeeeersccrnnneereeeccssssenns 87
3.2 Estruturaciio do trabalho emPiriCo ......eeeeeiieeceiiiivrsneeriicccssssssssnnneiisecsssssssssssssssssssssssnns 94

3.2.1 Organizagdo do percurso metodologico e dos referenciais de analise utilizados na FCDI
[ T 2 1 B P PPPPPPPRPPIRt 94
3.3 Sistematizacao da fase de constatacao diagnostica inicial (FCDI) ......cccevuueerriccccssnnns 96

3.3.1 Realizagdo das sessdoes da FCDI: mensura o nivel de jogo dos participantes na fase

NICIAl A INVESTIZACAD ..reeeeeeiiiiiiiiiee e e e ettt e e e e e ettt e e e e e e e e e staarareeeeeeeeessnssasaeeaaeeeeessnnsens 97
3.4 Sistematizacio da fase de intervencao (FI) .....ccccccciiiiciiinnnnnneeciisscninnnennsesssssccsssssssssenes 111
3.4.1 Realizagdo das sessoes da FI: intervém pedagogicamente no jogo de papéis.............. 119
3.5 Sistematizacdo da fase de constatacdo diagnostica conclusiva (FCDC) ................... 144

3.5.1 Realizag¢do das sessdes da FCDC: mensura o nivel de jogo dos participantes na fase

CONClUSTVA A INVESTIZAGAD ...eeeeiuieiiieeiiiiiee e ettt e e ettt ee e ettt e e ettt e e e et eeeesntbeeeeennebeeeeenneneas 145
4 A ANALISE.....cucuuimnimrincsscnncnssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssess 156
4.1 Elaboracio da analise dos dados produzidos pelo trabalho empirico............ccceuu.... 156
4.2 Mensuracio do nivel de desenvolvimento do jogo de papeéis ........cceeevueeeercsnneeeccnnnne 159
4.2.1 Analise dos dados relativos a categoria Carater das ag0es.........cocueervuveernuveerneeeennnen. 163
4.2.2 Analise dos dados relativos a categoria Utilizagdo de objetos substitutos................... 166
4.2.3 Analise dos dados relativos a categoria Ado¢do de um papel..........ccccveveevniiieennnnnee. 169
4.2.4 Analise dos dados relativos a categoria Relagdo com 0s coetaneos ............cccueeeenneeee. 172
4.3 Analise relativa a0 jogo de MOVIMENTO .....ccceiiiiiiiiiivnnnerriicccsssssssnnsnreneccssssssssssssssssesces 177

5 CONCLUSOES .. teeteeeeeenresessessssssossossossosssssssssossossssssssssssossssssessossossossssssessossossssssossons 186




REFERENCIAS




14

1 INTRODUCAO

Em sintese, ndo se trata de optar entre relagoes
autoritarias ou democrdaticas no interior da sala de
aula, mas de articular o trabalho desenvolvido nas

escolas com o processo de democratizag¢do da
sociedade. A pratica pedagogica contribui de modo
especifico, isto é, propriamente pedagogico, para a
democratizagdo da sociedade na medida em que se
compreende como se coloca a questdo da democracia
relativamente a natureza propria do trabalho
pedagogico.

(SAVIANI, 2008, p. 63).

Nesta parte, descrevemos as circunstancias que nos motivaram e capacitaram para
planejar, executar e concluir a pesquisa de Doutoramento vinculada a linha de pesquisa
Processos Formativos, Infancia e Juventude, do Programa de Pos-Graduacao em Educacao da

FCT/UNESP, Campus de Presidente Prudente.

De modo objetivo, narramos o processo que delineou esta tese, a qual se revela como
ampliagdo e aprofundamento da dissertacdo de Mestrado, denominada O jogo como
precursor de valores no contexto escolar. Defendida em novembro de 2007, nela
investigamos a incorporagao dos valores respeito mutuo, cooperacdao, solidariedade e
perseveranga por criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental, por meio do jogo de

movimento.

Apo6s a conclusdo desse estudo, vimo-nos inquietados pela necessidade de ampliar e
aprofundar questdes ali emergidas, relacionadas as possibilidades e limites da brincadeira-
. , , . ~ 1 ~
jogo como contetdo e recurso pedagdgico em contextos da educagdo formal.” Em razdo desse
incomodo, iniciamos um intenso movimento de busca a elementos que pudessem significar e
dotar de sentido, em nivel de Doutoramento, as possibilidades acerca da consideragdao desse

fendmeno como objeto de pesquisa.

Em acordo com o referencial tedrico da investigagdo, isto €, com o enfoque histérico-
cultural compreendido na unidade composta pelo materialismo historico e dialético como base

epistemologica que abarca o marxismo, a psicologia historico-cultural e a pedagogia

'A educagdo formal ¢ regimentada por leis e se efetiva na escola, mediante a participagdo do professor. Segundo
Saviani (2008, 2013a), tem por objetivo o ensino e a aprendizagem de conteudos historicamente construidos,
aperfeigoados e historicamente acumulados pela humanidade. Tais conteudos derivam da ciéncia, da filosofia e
da arte.
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historico-critica, concluimos que o processo de humanizacio (desenvolvimento) do individuo
tramita para além das instituigdes de ensino, manifestando-se também nas familias, nos
clubes, nas igrejas e em todos os demais espagos nos quais ele interage com outros membros
do género humano e com os artefatos culturais historicamente produzidos, aperfeigoados e

acumulados pela humanidade.

Assim, partimos do principio de que a personalidade humana se forma como o
resultado de um processo estreitamente vinculado as atividades realizadas pelo homem, em
todos os ambientes nos quais ele interage. Tais atividades comegam com o nascimento € se
estendem ao longo de toda sua vida; por meio delas, ele assimila a heranga social (cultura?)

das geragdes que o precederam e estabelece as relacdes com o outro.

No bojo dos conhecimentos socializados na conjuntura desses ambientes, encontram-
se os oriundos da cultura popular, também conhecidos como saberes espontaneos, cotidianos
ou populares. Essa faceta da cultura ocupa sua importancia no processo de humanizagao, no
entanto, ¢ também evidente que a transmissao (ensino) desses saberes ndo se define como
papel especifico da escola, uma vez que o individuo pode se apropriar deles fora dos

contextos nos quais a educagao formal ocorre.

De sorte a contribuir para a democratizagdo da sociedade, por meio da especificidade
da préxis pedagogica, com fundamento nos principios e pressupostos marxistas que ligam a
teoria do trabalho social de Marx® e Engels*, a psicologia histérico-cultural da escola de
Vygotsky e a pedagogia historico-critica de Dermeval Saviani, observamos esta ultima a
sustentar que a natureza do saber a ser transmitido no espaco escolar ndo se confunde com
aquele que pode ser apreendido nos demais espagos da convivéncia humana. Saviani (2008,
2013b), Duarte (2013), Arce e Martins (2012), dentre muitos outros, alertam que o sentido
fundamental da criagdo da escola se apoia na fungao social especifica de transmitir os saberes

elaborados (sistematizados), isto ¢, aqueles provenientes da filosofia, da ciéncia e da arte.

2 “Cultura é o produto, ao mesmo tempo, da vida social e da atividade social do homem.” (VYGOTSKY apud
PINO, 2005, p. 88). Dizer que cultura ¢ todo o produto da vida social e da atividade social do homem ¢ afirmar
que a mesma se constitui pelo conjunto das producdes humanas (instrumentos e signos) elaboradas e
evolucionadas para atender as necessidades do género humano, em cada momento histérico.

3 De acordo com a “Wikipédia: A enciclopédia livre” (2017), Karl Heinrich Marx foi um intelectual e
revolucionario alemdo, fundador da doutrina comunista moderna, que atuou como economista, filosofo,
historiador, tedrico politico e jornalista.

4 Friedrich Engels foi um tedrico revoluciondrio alemdo, o qual, junto com Karl Marx, fundou o chamado
socialismo cientifico ou marxismo. Ele foi coautor de diversas obras de Marx, sendo que a mais conhecida ¢ o
Manifesto Comunista (WIKIPEDIA, 2017).
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Como detentor do direito a humanizar-se plenamente, ¢ de direito e cabe a todo
membro do género humano se apropriar dos saberes elaborados nos espacos socialmente
constituidos para sua transmissao, ou seja, nas instituicdes de ensino. Por conseguinte, cabe a
essas instituigdes oferecer curriculos que venham contemplar as caracteristicas ¢ necessidades

proprias dos estagios de desenvolvimento em que se encontram seus aprendizes.

Os estabelecimentos de ensino dos sistemas publico e privado do territorio brasileiro
se dividem em dois grandes niveis, identificados como Educac¢do Basica e Ensino Superior. A
Educag¢do Basica se organiza na conjuncao de trés etapas educativas, sendo a Educacdo
Infantil (de 0 a 5 anos) — a primeira etapa; o Ensino Fundamental, composto pelo primeiro
ciclo (1° ao 5° ano) e segundo ciclo (6° ao 9° ano) — a segunda etapa; ¢ o Ensino Médio — a
terceira etapa. O Ensino Superior, também referido como Educag¢do Superior ou Ensino
Terciario, corresponde ao nivel mais elevado dos sistemas educativos e € disponibilizado por
universidades, faculdades, institutos politécnicos e instituigdes outras que conferem graus

académicos ou diplomas profissionais em cursos presenciais € de Ensino a Distancia (EaD).

Ao nos remeter diretamente a Educagdo Infantil, ¢ importante lembrar que a
incorporagdo das creches e pré-escolas como primeira etapa da Educacdo Bésica se evidencia
como conquista histoérica recente, pois teve seu prelidio com a promulgagdo da Constituigao
da Republica Federativa do Brasil — CRFB — (BRASIL, 1988). No inciso XXV do artigo 7 da
citada legislacao, ¢ fixado como direito dos trabalhadores urbanos e rurais a “[...] assisténcia
gratuita aos filhos e dependentes desde o nascimento até 5 (cinco) anos de idade em creches e
pré-escolas.” Tal direito ¢ complementado pelo inciso IV do artigo 208 da mesma lei, ao
estabelecer que o dever do estado com a educagdo sera efetivado mediante a garantia de “[...]

Educagao Infantil, em creche e pré-escola, as criangas até 5 (cinco) anos de idade.”

Por seu turno, o artigo 29 da Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional - LDBN
— (BRASIL, 1996) consolida tais direitos, ao determinar: “A Educacdo Infantil, primeira etapa
da educagdo bésica, tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianga de até 5 anos,
em seus aspectos fisico, psicologico, intelectual e social, complementando a acdo da familia e

da comunidade.”

Com fundamento na exigéncia da aplicacdo de tais direitos, pensamos sobre as
possibilidades de pesquisa com a tematica brincadeira-jogo. Para tanto, ndés nos reportamos

aos avangos no campo teorico e nas politicas publicas. No campo teorico, creditamos especial
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atengdo a brincadeira (jogo de papéis) que, segundo a psicologia historico-cultural, ocupa a
posicio de atividade-guia® do desenvolvimento psiquico da crianga contemporinea em idade
pré-escolar; no dominio das politicas publicas, por divulgarem o posicionamento das
interacdes e da brincadeira como atividades-eixo da Educagdo Infantil, recorremos aos

documentos oficiais da area.

Do exposto surgiram novas inquietacdes que suscitaram o “problema’ desta pesquisa,
instigado pelos seguintes questionamentos: 1° — O jogo de papéis, como atividade-guia do
desenvolvimento psiquico da crianca em idade pré-escolar, estd sendo devidamente
considerado no contexto das escolas de Educagdo Infantil? 2° — O professor pré-escolar tem
praticado o ato da intervengdo pedagogica no jogo de papéis? Se sim, como se configura essa
intervencao? 3° — As maneiras observadas de intervengdo garantem as caracteristicas
fundamentais do jogo de papéis? 4° — O progresso no nivel de jogo praticado implica o

processo de avango do psiquismo da crianga em idade pré-escolar? Se sim, de que forma?

Partindo da conjectura de que a psicologia histérico-cultural posiciona o jogo de
papéis como atividade-guia do desenvolvimento da crianca contemporanea em idade pré-
escolar, percebida como aquela “[...] cujo desenvolvimento governa as mudangas mais
importantes nos processos psiquicos € nos tragos psicoldgicos da personalidade da crianca
[...]” (LEONTIEV, 2012b, p. 65), e, de que a conjuntura dos documentos oficiais da Educacao
Infantil, com destaque ao carater mandatdério interposto pela Revisdo das Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educagdo Infantil (RDCNEI), aprovada por intermédio da
homologag¢dao do Parecer CNE/CEB n° 20/09 (BRASIL, 2009c), ratifica a brincadeira e as
interagdes como atividades eixo da Educac¢ado Infantil: decidimos realizar o levantamento dos
trabalhos produzidos no intersticio de quatro anos, a contar do ano da publicagao das

RDCNEI (BRASIL, 2009a).

Com base nos descritores de busca — o brincar na Educacdo Infantil; a mediagdo no
brincar da crianga pré-escolar; o jogo na Educa¢do Infantil; o jogo de papéis na educacdo pré-
escolar; e o brincar da crianga pré-escolar — procuramos, nos bancos de dados dos peridédicos
Webqualis CAPES Al, A2, Bl, B2, das dissertagdes e teses origindrias dos Programas de

Pos-Graduacao brasileiros recomendados e avaliados pela CAPES com nota igual ou superior

5 Em muitos trabalhos publicados no Brasil, na tradugdo do russo para o portugués, esse vocabulo é nomeado
como atividade principal. No entanto, por ndo se enquadrar como a traducdo mais adequada, nesta investigacao,
esse termo ¢ utilizado apenas nas citagoes diretas. Em todas as demais circunstincias, optamos pela
nomenclatura atividade-guia.
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a “4” e dos arquivos da Associagdo Nacional de Pds-Graduagdo e Pesquisa em Educagdo
(ANPEQJ), trabalhos que abordassem a brincadeira da crianga da/na Educa¢do Infantil, com
especial relevo ao periodo pré-escolar. Como enunciado, os trabalhos selecionados deveriam
se originar de publicacdes sucedidas no intersticio compreendido entre janeiro de 2009 e

dezembro de 2012.

Localizamos ¢ salvamos os materiais, tomando, como referéncias de identificacao,
pastas com nomenclaturas correlatas as bases de dados respectivas. Em seguida, realizamos a
triagem, de modo a subtrair os trabalhos com titulos repetidos e desprezar aqueles que nao
atendiam ao objetivo do estudo, ou seja, que ndo tratavam da brincadeira da crianga da/na

Educagdo Infantil ou que, no titulo, ndo contivessem nenhuma das seguintes expressoes:

2 (154 2" (13

“brincadeira”, “jogo”,

2 13

ludico™, “brinquedo”, “crianca” ou “intervencao” no brincar infantil
(compreendendo, como termo analogo de interveng¢do, a palavra mediacao; de brincadeira, as
derivagdes brincar, jogo e jogar; e de pré-escola, a expressio Educacio Infantil). E pertinente
informar que o descarte dos trabalhos com titulos repetidos ocorreu de maneira a manter os

primeiramente localizados.

A partir dos trabalhos encontrados, organizamos os Quadros 1 (Periddicos), 2 (Teses e
Dissertagoes) e 3 (Trabalhos da ANPEd), de modo que cada qual origina da fonte de
informagdes digitais respectivas como resultado dos procedimentos da triagem adotada,

conforme segue:

Quadro 1— Periddicos
1.| PINTO, T. O.; LOPES, M. F. Brincadeira no espaco da rua e a demarcagio dos géneros na infancia.
Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales, Niiies y Juventud, México, v. 7, n. 2, p. 861-885, 2009.
2.| ALVES, A. M. P. Jogos, cultura e imaginagdo: aproximacdes historico-culturais. Praxis Educativa, Ponta
Grossa, v.4,n.1, p.97-105, jan./jun. 2009.
3.| NASCIMENTO, C. P.; ARAUJO, E. S.; MIGUEIS, M. R. O jogo como atividade: contribui¢des da teoria
historico-cultural, Associacao Brasileira de Psicologia Escolar e Educacional (ABRAPEE), Sio Paulo,
v. 13,n. 2, p. 293-302, jul./dez. 2009.
4.| OLIVEIRA, 1. C. C. Direito de brincar: as (im)possibilidades no contexto de trabalho infantil produtivo,
Psico-USF, Natal, v. 14, n. 1, p. 59-70, jan./abr. 2009.
5.| PEREIRA, F. R. S.; SANTOS, L. P.; AMORIM, K. S.; PACHECO, L. M. B. O tema jogo infantil no
periddico Pro-posicdes. Associacdo Brasileira de Psicologia Escolar e Educacional (ABRAPEE), Sao
Paulo, v. 13, n. 1, p. 107-11, jan./jun. 2009.
6.| TOLOCKA, R. E. et al. Como brincar pode auxiliar no desenvolvimento de criangas pré-escolares. Licere,
Belo Horizonte, v. 12, n. 1, p. 1-21, abr. 2009.
7.| GRIGOROWITSCHS, T. Jogo, mimese e infancia: o papel do jogar infantil nos processos de construgao
do self. Revista Brasileira de Educacdo, Campinas, v. 15, n. 44, p. 203-406, maio/ago. 2010.
8.| SANTOS, A. K.; DIAS, A. M. Comportamentos Ludicos entre Criangas do Nordeste do Brasil:
categorizacdo de Brincadeiras. Psicologia: Teoria e Pesquisa, Brasilia, v. 26, n. 4, p. 586-594, out./dez.
2010.
9. NAVARRO, M. S.; PRODOCIMO, E. Brincar e mediagdo na escola. Revista Brasileira de Ciéncia do
Esporte, Floriandpolis, v. 34, n. 3, p. 633-648, jul./set. 2012.
Fonte: Sites dos periddicos WebQualis Capes Al, A2, Bl e B2 (2014).
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Na base de dados das revistas cientificas encontradas no WebQualis CAPES, nos
niveis Al, A2, Bl e B2, localizamos nove artigos publicados no periodo estipulado. Como
previsto, selecionamos e catalogamos esses materiais, com base na inser¢ao dos descritores de

busca nos sites proprios dos peridodicos conceituados nos niveis em questao.

Pela analise dos resumos dos materiais, constatamos que Pinto e Lopes (2009)
destacam o espago da rua como espago privilegiado de socializagdo e subjetivacdo de
significados, de condutas e de valores propiciados pelas brincadeiras consideradas proprias de
meninos, através das quais se aspira e se negocia a masculinidade, e as vistas como proprias
de meninas, por retratarem elementos da cotidianidade, das relacOes familiares e de

vizinhanga.

Alves (2009) realiza uma pesquisa em uma cidade do interior do Estado do Parana,
com o objetivo de investigar a constituicdo da subjetividade de criangas pré-escolares, por

meio da observagdo de seus jogos e brincadeiras.

Apoiando-se no pressuposto de que o desenvolvimento humano ¢ determinado por
relagdes socioculturais, Nascimento, Araijo e Miguéis (2009) analisam o jogo protagonizado,
buscando compreender e valorizar o seu papel como conteudo e recurso pedagodgico na
composi¢do das situagdes de ensino voltadas a crianga pré-escolar. De forma a complementar
tal raciocinio, Oliveira (2009) aborda o direito da crianga a brincar, como atividade
fundamental e inerente a infancia. Nessa perspectiva, investiga como criangas vivenciam o

brincar em situagdes de trabalho, a partir dos discursos e praticas proprios.

Pereira et al. (2009) analisam artigos sobre o tema jogo na Educagdo Infantil,
publicados no periddico Pro-Posi¢oes de 1990 a 2003. Localizam seis artigos. A andlise
indica que, desde 1994, a frequéncia dos estudos aumentou de maneira significativa, sendo
que a maior parte dos trabalhos investiga relagdes entre jogo e desenvolvimento humano, jogo

e brincadeira e jogo e cultura.

No que concerne a importancia do jogo e da brincadeira, em estudo descritivo,
Tolocka et al. (2009) apontam que, apesar dos inegdveis beneficios que o brincar propicia,
mudancgas nas estruturas sociais tém marcadamente reduzido as oportunidades de as criangas
brincarem nas escolas e fora delas. Com essa constatacdo, investigam como as aulas de
educacao fisica podem contribuir para a pratica de brincadeiras e, em decorréncia disso, para

a promocao do desenvolvimento de criangas de dois a cinco anos de idade.
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O trabalho de Grigorowitschs (2010) revela a importancia do jogo, nos processos de
socializagdo infantil e na formagdo do self na infancia. Respalda-se em obras de autores
classicos que refletiram a respeito dos processos de formagao do self através do jogo infantil,
com destaque para Walter Benjamin, George Herbert Mead e alguns de seus intérpretes
contemporaneos, como Gunter Gebauer e Christoph Wulf. A pesquisa empreitada por Santos
e Dias (2010) categoriza as brincadeiras de trinta e duas criangas com idade entre dois e doze
anos de um povoado da zona rural do Nordeste do Brasil. A categoria de brincadeiras
simbolicas foi a mais observada (49%), além dos temas dessas brincadeiras estarem
predominantemente associados ao modo de vida local; diferencas de género foram observadas

e analisadas.

Por ultimo, a investigacao efetivada por Navarro e Prodécimo (2012) aborda a questao
da media¢do no brincar, discutindo como as diferentes formas de intervengdao do professor
mfluem nessa atividade. Para tanto, observam o cotidiano de uma turma de uma escola de
Educagao Infantil, enfocando o ambiente da sala de aula, de sorte a perceber trés formas

predominantes de mediacao no brincar.

Em acordo com a finalidade dos descritores de busca, os trabalhos de Pinto e Lopes
(2009), Alves (2009), Oliveira (2009), Pereira et al. (2009), Tolocka et al. (2009),
Grigorowitschs (2010) e Santos e Dias (2010), cada qual a seu modo, confirmam o valor da
brincadeira para o desenvolvimento infantil. De maneira interessante, Nascimento, Araujo e
Miguéis (2009) partem do pressuposto de que o desenvolvimento € determinado por relagdes
socioculturais mediadas. Nessa consideracao, Navarro e Prodocimo (2012) concluem que as
diferentes formas de intervencdo do professor influenciam a qualidade do brincar e, por

consequéncia, implicam o desenvolvimento infantil.

Quadro 2 - Teses e dissertagdes

1. LIRA, A. C. M. Problematizando o uso dos jogos e das brincadeiras na educacio das criancas de 0
a 6 anos: uma analise de propostas exemplares. 2009. 176 f. Tese (Doutorado em Educacdo) —
Faculdade de Educagdo, Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2009.

2. NAVARRO, M. S. Reflexdes acerca do brincar na Educacao Infantil. 2009. 134 f. Dissertacao
(Mestrado em Educagdo) — Faculdade de Educacdo, Universidade Estadual de Campinas, Campinas,
2009.

3. PATINOS, J. F. Compreendendo como as criancas significam o direito de brincar. 2009. 286 f.
Dissertagdo (Mestrado em Psicologia) - Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Natal, 20009.

4. SAWAIA, C. M. F. O brincar e a afetividade na pratica pedagégica de professores de Educacio
Infantil. 2009. 130 f. Dissertagdo (Mestrado em Psicologia) — Pontificia Universidade Catolica,
Campinas, 2009.

5. TEIXEIRA, S. R. S. A construgido de significados nas brincadeiras de faz-de-conta por criancas de
uma turma de Educacdo Infantil ribeirinha da Amazénia. 2009. 294 f. Tese (Doutorado em
Educacao) - Universidade Federal do Para, Belém, 2009.
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6. KNAUT, M. S. J. Elementos constitutivos do brincar: concepgdes de estagiarios na Educac@o Infantil.
2010. 130 f. Dissertagdo (Mestrado em Educac@o) — Universidade Tuiuti do Parana, Curitiba, 2010.
7. SANTOS, L. A. T. O brinquedo na Educacio Infantil como promotor das culturas da infincia e

humanizacfo. 2010. 172 f. Dissertagdo (Mestrado em Educacdo) — Universidade Estadual Paulista,
Presidente Prudente, 2010.

8. SILVA, E. A. O jogo na perspectiva da teoria histérico-cultural na Educac¢ao Infantil de Cuba.
2010. 122 f. Dissertagdo (Mestrado em Educagdo) — Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, Universidade
Estadual Paulista, Presidente Prudente, 2010.

9. ALVARES, L. O. O brinquedo em instituicdes publicas de Educacio Infantil: os significados
atribuidos por pais e professoras. 2011. 148 f. Dissertagdo (Mestrado em Educagdo) - Pontificia
Universidade Catodlica, Goias, 2011.

10. | NEITZEL, S. T. L. Brincadeira e aprendizagem: concepgdes docentes na Educacgao Infantil. 2012. 112
f. Dissertagdo (Mestrado em Educacdo) — Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre,
2012.

11. | SILVA, J. R.A brincadeira na Educacio Infantil: uma experiéncia de pesquisa e de intervengéo. 2012.
172 f. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo) — Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, Universidade
Estadual Paulista, Presidente Prudente, 2012.

Fonte: Sites dos Programas de Pds-Graduacao em Educacdo recomendados e avaliados pela CAPES, com nota
igual ou superior a “4” (2014).

Do mesmo modo que nos bancos de dados dos periodicos WebQualis CAPES Al, A2,
B1 e B2, rastreamos pesquisas nos acervos digitais dos Programas de Po6s-Graduagao em
Educagao das universidades recomendadas e avaliadas pela CAPES, com conceito igual ou
superior a “4”. Localizamos onze trabalhos, dos quais nove se identificam como Dissertagdes

de Mestrado e dois como Teses de Doutoramento.

Na mesma tendéncia sucedida na andlise dos periodicos, observamos que Lira (2009)
parte do pressuposto de que os jogos e as brincadeiras devem ocupar lugar de destaque nas
praticas escolares, principalmente se voltadas a criancas de zero a seis anos de idade. Nesse
sentido, Navarro (2009) analisa as formas com que o brincar ¢ tratado, na Educagao Infantil.
Considerando ser a crianca um sujeito histérico e de direitos, com capacidade para significar
sua propria condigdo, Patifos (2009) busca compreender como seis criangas do primeiro ano

do Ensino Fundamental significam o direito de brincar.

Sawaia (2009) examina o papel da afetividade e do brincar na educac¢do formal da
crianga da Educagdo Infantil, de modo a enfocar o carater tedrico-pratico da formacao dos
professores como aspecto central no estabelecimento da relagdo do brincar e da afetividade

com o objeto do conhecimento.

Teixeira (2009) principia sua investigacdo fundada no consenso atual sobre a
importancia do jogo de papéis para o processo de formacdo cultural da crianga em idade pré-
escolar, de sorte a verificar que estudiosos continuam a debater a respeito do devido nivel de

intervengdo do professor, nesse tipo de atividade.
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Knaut (2010) analisa os elementos constitutivos do brincar presentes nas concepcdes
de estagidrios. Diante do valor inconteste dessa espécie de atividade como instrumento
didatico, a autora investiga como se engendra e se constitui o discurso moderno sobre o papel
educativo dos jogos e brincadeiras e quais sentidos s3o a eles atribuidos, indagando sobre seus
possiveis efeitos, no contexto educacional. Santos (2010) parte do pressuposto de que, na
estruturacdo das propostas educativas, as instituicdes de Educagdo Infantil nido tém
considerado as necessidades e singularidades de seus aprendizes. Constata que, como
componente da cultura ladica, o brinquedo ndo tem sido apreciado como elemento que
contribui para a expressdo, o conhecimento e o desenvolvimento infantil. Com base nos
conceitos de mediagdo, de zona de desenvolvimento iminente (ZDI®) e do jogo como
atividade-guia do desenvolvimento psiquico da crianga em idade pré-escolar, a luz do enfoque

historico-cultural, Silva (2010) examina o jogo no contexto da Educacao Infantil de Cuba.

Alvares (2011) investiga o significado atribuido ao brinquedo por pais e professoras de
uma institui¢do publica de Educacdo Infantil. Por meio do método clinico piagetiano, Neitzel
(2012) observa seis professoras de Educacdao Infantil, acerca de suas concepgdes sobre a
relacdo entre a brincadeira e a aprendizagem infantil. As mesmas relacionam a brincadeira
sob duas formas: a primeira a toma como instrumento didatico, no trato ao ensino de
conteudos escolares das varias areas do conhecimento; a segunda se identifica pela
aprendizagem de boas condutas, pela socializagao e pelo compartilhamento de brinquedos,

ocorrido durante brincadeiras livres (isentas da intervengao docente).

Por sua vez, Silva (2012) entende que a utilizacdo da brincadeira tem sido marcada
pela desvalorizagdo ou ndo compreensdao da sua importancia para o desenvolvimento da
crianca da Educa¢do Infantil. Em razdo disso, estabelece por objetivo conhecer e intervir na
concepgdo e na pratica de uma professora de Educagdo Infantil, no que tange a consideragdo
da brincadeira como contetido e recurso pedagdgico em uma creche da rede de ensino publica

de uma cidade do Oeste paulista.

Ao tomar por base o0 mesmo raciocinio usado na anélise dos periddicos, reparamos que

os trabalhos de Lira (2009), Navarro (2009), Patifios (2009), Sawaia (2009), Knaut (2010),

®Vygotsky (2007) explica que a ZDI é determinada por dois niveis desenvolvimento. Se consubstanciando na
distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar por meio da solu¢do independente de
problemas, e o nivel de desenvolvimento iminente, determinado através da solucdo de problemas sob a
orientacdao de um adulto ou em colaboragdo com coetdneos mais capazes. Destacamos que do mesmo modo que
no texto traduzido do russo para o portugués por Zoia Prestes (VYGOTSKY, 2008), ainda que contrariando
algumas tradugdes, neste trabalho, optamos pelo termo iminente em vez de proximal ou imediato, pelo fato de
essa nomenclatura traduzir a ideia de proximidade e possibilidade em concomiténcia e com mais propriedade.
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Santos (2010), Silva (2010), Alvares (2011) e Neitzel (2012), de acordo com os recortes
investigativos respectivos, de forma consensual, sublinham a relevincia da brincadeira e dos
jogos como contetidos e recursos pedagogicos, no contexto educacional da Educacdo Infantil
¢ dos anos iniciais do Ensino Fundamental. No entanto, Silva (2012) e Teixeira (2009)
alertam que, apesar desse consenso, estudiosos continuam a debater e a buscar novas e
adequadas formas de intervir nessa espécie de atividade, sem descaracteriza-la e fazer valer

seu maior potencial educativo.

Quadro 3 - Trabalhos da ANPEd
1.] ARAUIJO, E. S.; MIGUEIS, M. R.; NASCIMENTO, C. P. O jogo como atividade: contribui¢des da teoria
histérico-cultural. In: REUNIAO ANUAL DA ANPEd, 32., 2009, Caxambu. Anais... Caxambu: ANPEd,
2009. p. 1-16.
2.| ROURE, G. Q. Infincia, experiéncia, linguagem e brinquedo. In: REUNIAO ANUAL DA ANPEd, 33.,
2010, Caxambu. Anais... Caxambu: ANPEd, 2010. p. 1-17.
3.| SALGADO, R. G. “Pares ou impares?”: consumo ¢ relagdes de amizade entre as Criangas na formagéo de
grupos para brincar. In: REUNIAO ANUAL DA ANPED, 33., 2010, Caxambu. Anais... Caxambu:
ANPEd, 2010. p. 1-16.
4.| NEVES, V. F. A. A construgdo da cultura de pares no contexto da Educagao Infantil: brincar, ler e escrever.
In: REUNIAO ANUAL DA ANPEd, 34., 2011, Natal. Anais... Natal: ANPEd, 2011. p. 1-20.
5./ MAYNART, R. C.; HADDAD, L. A compreensdo das relacoes de parentesco pelas criangas na brincadeira
de faz de conta em contexto de Educacio Infantil. In: REUNIAO ANUAL DA ANPEd, 35., 2012, Porto de
Galinhas. Anais... Porto de Galinhas: ANPEd, 2012. p. 1-18.
6. TEIXEIRA, S. R. S. A mediagdo de uma professora de Educaco Infantil nas brincadeiras de faz-de-conta
de criangas ribeirinhas. In: REUNIAO ANUAL DA ANPEd, 35., 2012, Porto de Galinhas. Anais... Porto de
Galinhas: ANPEd, 2012. p. 1-17.
Fonte: Site da ANPED (2014).

No tocante aos trabalhos localizados na base de dados digitais da ANPEd, averiguamos
seis produgoes: entre elas, Araujo, Miguéis e Nascimento (2009) analisam a importancia do
jogo de papéis para o desenvolvimento infantil e sua relacdo com a organizacdo do ensino.
Sob as bases da psicologia historico-cultural, debatem a necessidade de se compreender o jogo
como atividade, e como se efetiva o processo histdrico de sua génese, discutindo o papel da
situacdo imaginaria como condi¢cdo para que a crianca atue na ZDI, através de vivéncias em

situagcdes de ensino.

Na perspectiva psicanalitica, Roure (2010) utiliza os conceitos de experiéncia e de
linguagem, propostos por Walter Benjamin e Giorgio Agamben, a fim de pensar a relagdo da
criangca com o brinquedo e o jogo. Reflete e pontua os efeitos produzidos por uma cultura
escolar, a qual, ao conceber o brinquedo e o jogo como instrumentos didaticos, emperra seu

valor como experiéncia e forma de linguagem.

Tomando por referéncia os discursos midiaticos, Salgado (2010) investiga os modos
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como as criangas se organizam socialmente e produzem culturas ludicas especificas. Para isso,
aborda questdes que atravessam o cotidiano das criangas de duas turmas de Educacdo Infantil,
prioritariamente as relagdes de consumo e as de amizade, como estratégias para a formagao de

grupos.

Neves (2011) estuda o contexto de brincadeiras de um grupo de criangas do ltimo ano
da Educagdo Infantil. O trabalho se constitui como recorte de uma investigagdo cujo foco foi o
processo de transi¢do desse grupo para o Ensino Fundamental. Observando criangas de cinco
anos na perspectiva sociointeracionista, Maynart e Haddad (2012) refletem sobre a
compreensao que elas possuem acerca das relagdes de parentesco, em situagdes de brincadeira
com coetaneos. Nesse sentido, fazem uso do jogo protagonizado, de sorte a observar os papéis
sociais familiares, as relagdes de parentesco, as de poder e as de género trazidas pela crianga

para a brincadeira, em busca da compreensao de si e do outro.

Por fim, Teixeira (2012) se apoia no consenso atual voltado a relevancia do jogo de
papéis para o processo de constituicdo cultural da crianga pré-escolar, examinando como uma
professora mediava brincadeiras de faz de conta, em uma turma de criangas pré-escolares com

1dade de trés anos e 0ito meses a cinco anos € sete meses.

Na mesma tendéncia das analises dos periodicos e das Dissertacoes e Teses,
constatamos que Roure (2010) chama a atengdo para o efeito causado pela nao valorizacao dos
conteudos proprios do jogo de papéis, no contexto da educagdo da crianca em idade pré-
escolar. Os trabalhos de Salgado (2010), Neves (2011) e Maynart ¢ Haddad (2012), cada qual
a sua maneira, reiteram a pertinéncia do jogo de papéis nas escolas de Educacdo Infantil.
Enfatizando tal raciocinio, Aratjo, Miguéis, Nascimento (2009) e Teixeira (2012),
argumentam que, no contexto educacional, o jogo de papéis deve ser enriquecido pelo
adequado planejamento e implementacdo de praticas educativas regidas pela consciéncia da

real importancia dessa atividade, para o processo de humanizacao da crianga.

Enfim, a gama dos trabalhos encontrados adota variados instrumentos de
producdo/coleta de dados, como observagdo participante, questiondrios/entrevistas
estruturados e semiestruturados, fotografias, filmagens e registros escritos em cadernos de
campo. A partir da caracterizagdo da conjuntura desses trabalhos, compusemos o Quadro 4,
com pesquisas caracterizadas pelos autores como etnograficas, qualitativo-descritivas,

bibliograficas, documentais e pesquisa-a¢ao:
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Quadro 4 - Caracterizagdo, autoria, ano e recortes tematicos das investigacdes catalogadas

Caracterizacio Autoria e ano de Investiga:
publicacio
Etnograficas | Patifios (2009) O direito da crianga a brincar.
Neves (2011) O contexto de brincadeiras de um grupo de criancas no ultimo
ano da Educagdo Infantil.
Salgado (2010) A influéncia midiatica para reunir criangas em torno do brincar
como recurso infantil na produgdo de cultura de pares.
Maynart e Haddad As relagdes parentais explicitadas no brincar entre coetaneos.
(2012)
Teixeira (2009) A influéncia exercida pela cultura por ocasido das brincadeiras
na formagao da subjetividade infantil.
Qualitativo- Navarro (2009) As formas pelas quais o brincar ¢ tratado na Educagdo Infantil.
descritivas Santos (2010) e | A compreensdo de como o brinquedo vem sendo utilizado nas
Alvares (2011) escolas de Educacdo Infantil e o significado atribuido ao
mesmo, por pais e professores dessa etapa educativa.
Neitzel (2012) Os conceitos de ludico, de jogo, de brinquedo e de brincadeira,

por parte de professores da Educag@o Infantil.
Santos e Dias (2010) e | As categorias do brincar em relacdo aos géneros, significados e

Pinto e Lopes (2009) valores propiciados a meninos e meninas pelas brincadeiras.

Tolocka et al. (2009) Como as aulas de educacao fisica podem propiciar oportunidade
para a crianga brincar, de sorte a contribuir para o avango do seu
desenvolvimento.

Oliveira (2009) O direito a brincar de criancas que trabalham.

Alves (2009) e | A formacdo da subjetividade infantil, através de jogos e
Nascimento, Aratjo e | brincadeiras.

Miguéis (2009)
Navarro e Prodécimo Como as diversas formas de mediagdo implicam
(2012) qualitativamente o brincar infantil.

Bibliograficas | Lira (2009), Araujo, | O papel educativo das brincadeiras e dos jogos para a crianca da
Miguéis e Nascimento | Educagio Infantil.
(2009), Roure (2010) e

Teixeira (2012)

Sawaia (2009) A afetividade e o brincar na Educagdo Infantil por meio da
articulagdo teodrico-pratica.

Pereira et al. (2009) Os artigos sobre o tema jogo na Educacéo Infantil publicados de

1990 a 2003, no periodico Pro-posigdes.

Grigorowitschs (2010) | Os significados do jogo infantil, suas diferencas em relagdo ao
brincar adulto e grau de implicagdo no processo de formagéo da
identidade infantil.

Documentais | Silva (2010) As particularidades do brincar nas escolas de Educacdo Infantil
de Cuba.

Knaut (2010) A concepc¢io de educadores da Educagio Infantil sobre o brincar
infantil e suas possibilidades de utilizagdo no contexto
educacional.

Pesquisa-a¢do | Silva (2012) A formac@o teoérico-pratica relacionada ao brincar de estagiarios

que atuam na Educacdo Infantil.
Fonte: Levantamento dos periddicos WebQualis Al, A2, B1 e B2; teses e dissertacdes recomendadas e avaliadas
pela CAPES com nota igual ou superior a “4”; e trabalhos da ANPEd, produzidos no intersticio de 2009 a 2012.
Consulta realizada em 2014.

O mapeamento feito revela que o conjunto dos trabalhos catalogados destaca a
importancia do jogo de papéis para o desenvolvimento da crianga em idade pré-escolar.
Verificamos que, apesar das contrariedades encontradas, a mediagdo do professor ¢

posicionada como ac¢do fundamental na consideragdo da brincadeira como conteudo e recurso
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pedagbgico, nas escolas de Educacdao Infantil. Dessa maneira, os questionamentos que

originaram a pesquisa obtiveram nesta tese as seguintes respostas:

1° - O jogo de papéis como atividade-guia do desenvolvimento psiquico da crianga em
idade pré-escolar esta sendo devidamente considerado no contexto das escolas de Educagio
Infantil? Dentre as pesquisas catalogadas, Tolocka et al. (2009) apontam que, a despeito dos
inegaveis beneficios que o brincar propicia ao desenvolvimento infantil, mudangas nas
estruturas sociais tém reduzido as oportunidades de as criangas brincarem, tanto nas escolas
como fora delas. Dessa realidade e no fito de progressivamente minimizar os efeitos dessa
situagdio, Alvares (2011) assevera que ha a necessidade de se ampliar e aprofundar estudos
acerca da importincia da brincadeira para o desenvolvimento infantil e sobre as conceituagdes
atribuidas, no contexto escolar, aos termos lidico, jogo, brinquedo ¢ brincadeira. Teixeira
(2009; 2012) complementa tal ideia, ao concluir que a conjuntura das pesquisas confirma a
importancia da participagdo do professor nas brincadeiras, apoiando a perspectiva que atribui
a esse profissional o papel social de fomentar possibilidades relacionais de objetivacao e de
apropriacao dos elementos da realidade objetiva, de forma a contribuir no processo de

constitui¢ao cultural das criancas da Educac¢ao Infantil.

2° - O professor pré-escolar tem praticado o ato da intervengdo pedagogica no jogo de
papéis? Se sim, como se configura essa interven¢dao? Sawaia (2009) enfatiza que se faz
necessario pensar o trabalho na Educacdo Infantil a partir do brincar ¢ do aspecto afetivo
articulados a praxis educativa, de maneira a se buscar a superacdo das praticas ainda
predominantes, as quais se apresentam fragmentadas, espontaneistas e acriticas. Na mesma
dire¢do, ao abordar as formas de se intervir pedagogicamente no brincar infantil, Lira (2009)
afirma que as praticas ligadas ao brincar, ao jogo e ao brinquedo ndo devem limitar o
potencial educativo desses elementos a funcdo de instrumentos didaticos. Em meio a esse
panorama, Neitzel (2012) conclui que ainda se nota, em significativo percentual das
institui¢des dessa etapa do ensino, que o brincar ocupa um lugar fragmentado na rotina escolar
e, em grande parte das situagdes, ¢ desprovido de intencionalidade educativa, configurando-se
como tempo de recreio ou de uso de brinquedos e jogos, no inicio e no final dos periodos de

ensino.

3° - As maneiras observadas de interven¢do garantem as caracteristicas fundamentais
do jogo de papéis? Ao se referirem especificamente as formas de intervencdo pedagogica

presentes nas escolas de Educagdo Infantil, Aratijo, Miguéis e Nascimento (2009) concluem
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que o professor ndo deve usar o jogo apenas como instrumento didatico, mas, sobretudo,
revelar e reconstituir o &mago das relagdes humanas, por meio dessa forma de atividade, para
que, progressivamente, as criangas possam delas se apropriar e se humanizar. Nessa
perspectiva, o trabalho implementado por Silva (2012) faz uma comparagdo entre o brincar
mediado e o brincar livre, de forma a demonstrar o valor da atuacdo do professor no avango
qualitativo do brincar e, por consequéncia, na ampliacdo da cultura lidica das criangas. No
entanto, Neves (2011) implementa investiga¢do, creditando como maior atributo do jogo
elementos externos a ele, isto €, o seu potencial com fim utilitario (instrumento didatico);
nessa perspectiva, estuda a relacdo entre o brincar e a constru¢do do conhecimento, mais
especificamente, atrelada a linguagem escrita, por ele intitulada como um “brincar letrando”

ou um “letrar brincando”.

Diante dessa ¢ das varias outras tendéncias e¢ manifestagdes do brincar ainda
predominantes nas instituicdes de Educacdo Infantil, Navarro (2009) constata que a inser¢ao
do brincar na rotina escolar ¢ feita muito em funcdo da compreensdo e importancia dada pelo
professor, de maneira a notar a importancia da formagao desse profissional ¢ do contexto em
que essa atividade ¢ realizada. Por esse angulo e reiterando a valia do aspecto qualitativo da
formacao do professor da Educagao Infantil, Santos (2010) assegura que as necessidades e
singularidades das criangas ndo estao sendo consideradas pelas praticas oportunizadas por esse
professor, sendo que, em tais contextos, o brinquedo como componente da emergéncia da
cultura lidica ndo tem sido apreciado como recurso pedagogico que contribui para a

expressao, o conhecimento e o desenvolvimento da crianga pequena.

4° - O progresso no nivel de jogo praticado implica o processo de avango do psiquismo

da crianga em idade pré-escolar? Se sim, de que forma?

O conjunto das pesquisas validou a ideia de que as intervencdes pautadas na adequada
relacdo entre o brincar mediado e o brincar livre influem positivamente na ampliagdo da
cultura lidica das criangas e no avanco qualitativo do brincar. Maynart e Haddad (2012)
defendem a hipdtese de que a crianga traz para a brincadeira as relagdes familiares como
modo de compreender os papéis que fazem parte do seu entorno sociocultural, constituindo,
assim, sua identidade nos planos individual e social. Nesse sentido, Roure (2010) ressalta que,
se os brinquedos e os jogos sdo significados prioritariamente como instrumentos didaticos, se
valorizam aspectos externos, em detrimento do maior potencial educativo da brincadeira. Tal

atributo se encontra no atendimento da necessidade infantil de ter o desejo imediatamente
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satisfeito, de operar os objetos do mundo adulto e de realizar as atividades humanas,

relacionando-se por meio da acdo com esses objetos.

Ao analisar os trabalhos catalogados, observamos que a unica pesquisa que ilustra
diversas formas de se praticar intervengdo no brincar infantil ¢ a intitulada “Brincar e
Mediagdo na Escola”, de Navarro e Prodécimo (2012). Objetivando investigar como as
diferentes formas de mediacdao do professor afetam o aspecto qualitativo do brincar infantil, as
autoras descrevem trés situagcdes. Na primeira, nomeada como “prepara¢do do contexto”, a
professora inicialmente alertou as criangas para tomarem cuidado com possiveis acidentes e
lhes disponibilizou caixas de papeldo vazias, colchonetes, um balde de brinquedos vazio e
mesas e cadeiras a disposicao, para brincarem de forma livre. Elas construiram uma pista para
carrinhos, no entanto, depois de pronta, ndo brincaram com a mesma. “Normalmente, no dia a
dia, durante essa parte da aula, as criangas acabavam sempre com os mesmos brinquedos
(carrinho e bonecas predominavam), brincando da mesma forma e, ainda, grande parte delas,
sozinhas.” (NAVARRO; PRODOCIMO, 2012, p. 8). Percebemos que o sentido da brincadeira
se limitou ao processo dessa producgdo, enquanto a intervengdo da professora se resumiu ao
alerta direcionado as criancas, a fim de que tivessem aten¢do e cuidado para que ndo se

machucassem.

Na segunda, intitulada “uso de pistas”, a professora adotou uma postura distinta da
primeira situagdo. Como as criangas estavam brincando com um brinquedo de letras, ela

propds que escrevessem 0s respectivos nomes:

Primeiro eles escolheram esse brinquedo, mostraram interesse, e a professora
aproveitou a oportunidade para incentivar que escrevessem o nome, mas sem forgar,
sO quem queria. As criancas aparentaram brincar com mais vontade depois disso,
talvez pela situagdo de desafio. (NAVARRO; PRODOCIMO, 2012, p. 9).

Na terceira, denominada “participacdo conjunta”, a professora empregou um
procedimento mais ativo, tanto na escolha como na execuc¢do das brincadeiras. Planejou e
organizou uma dindmica que partiu da inquiricdo das criangas sobre suas brincadeiras
favoritas. Para que pudesse ensind-las, fez uma lista com as brincadeiras emergidas e
perguntou com quais delas ndo sabiam brincar. Por meio de assembléia, as criancas elegeram

trés: corre-cotia, duro-mole e estatua.

Nesse momento, ao explicar para as criancas as regras da brincadeira, a professora
sempre perguntava as suas opinides. Ela trazia as regras prontas, mas incluia a
realidade das criangas no contexto, como a brincadeira de estdtua, em que ela
explicou o que ¢ uma estatua, perguntou se eles ja haviam visto uma estatua, como
ela era e onde estava, para depois comegarem a brincar. (NAVARRO;
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PRODOCIMO, 2012, p. 9).

Das situagdes descritas, na primeira, as criangas constroem o cenario do brincar, mas a
brincadeira se limita a essa preparagdo e nio se observa a efetivagdo do jogo de papéis; na
segunda, nota-se que o brincar infantil ¢ tratado como instrumento didatico; e, na terceira,
apesar de ter sucedido de forma mais ativa e conjunta entre a professora e as criangas, o

processo interventivo tendeu para os jogos de movimento.

Como se observa, no periodo de 2009 a 2012, constatamos a inexisténcia de trabalhos
nos quais o “objeto” de pesquisa seja a intervengdo pedagogica indireta e direta do professor
pré-escolar no brincar infantil, de modo a fazer valer as caracteristicas que conformam essa
atividade como unidade e em conexdo com “[...] as mais importantes mudancas no
desenvolvimento psiquico da crianga e dentro da qual se desenvolvem processos psiquicos que
preparam o caminho da transicdo da crianga para um novo e mais elevado nivel de

desenvolvimento” (LEONTIEV, 2012a, p. 122).

Para além da analise do mapeamento empreendido, em significativo percentual dos
trabalhos nos quais se evidencia o jogo de papéis, o ato da intervencao pedagogica se reduz a
acdo indireta de preparar-organizar previamente os espacos € 0s materiais, para que o brincar
suceda ao encontro da ZDI das criangas. Concordamos que essa capacidade exige amplo e
consistente conhecimento psicogenético do desenvolvimento da crianga e dos limites e
possibilidades da brincadeira, no contexto da Educagao Infantil. Porém, essa pratica representa

apenas uma das formas de se realizar o ato da intervengao pedagodgica no jogo de papéis, pois

[...] o trabalho do professor ndo pode limitar-se a um mero “organizador de espagos”
e/ou “protetor da infancia”, ambos direcionados pelo lema do aprender a aprender.
Nesse sentido, entendemos que o curriculo ndo pode encontrar-se preso ao cotidiano,
aos saberes ali construidos, ao imediato, ao presente, Tais concep¢des ndo favorecem
a emancipagdo das criangas rumo ao saber sistematizado. (PRADO; AZEVEDO,
2012, p. 49).

As autoras afirmam que o lema do aprender a aprender se posiciona na contramado da
via direcionada a formagao plena e critica das criangas, configurando-se como um instrumento
ideologico da classe dominante que cumpre a fungdo especifica de esvaziar de contetdos a
educacdo escolar, ao passo que, de outro lado, notamos a incessante busca de meios e formas
para se aprimorar o processo educacional direcionado aos filhos das familias economicamente

mais favorecidas.
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O lema do aprender a aprender também se respalda na generalizacdo da ideia de que
apenas depois de se ter enriquecido a experiéncia individual da crianga seria possivel
desenvolver a sua capacidade para a pratica do jogo em parceria. Todavia, defendemos a ideia
de que o brincar com o outro e o enriquecimento das experiéncias pessoais podem
simultaneamente se complementar e contribuir, de maneira mais efetiva, para a aquisi¢do, por
parte da crianga, de patamares psiquicos cada vez mais evoluidos e, como consequéncia de

praticas educativas adequadas, de formas positivas de conduta e de convivio social.

Frente a esse contexto permeado por multiplas ideias e tendéncias, a defesa do brincar
como atividade cotidiana e de direito da crianca na/da Educacdo Infantil é amplamente
difundida e reiterada, nos processos de formag¢do inicial e continuada dos professores dessa
etapa educativa. Entretanto, com o cuidado de ndo generalizar, notamos que ndo lhe ¢
creditada uma consideracdo simétrica ou mesmo aproximada a dirigida as atividades

diretamente relacionadas as areas da leitura, da escrita, dos nimeros, das ciéncias naturais etc.

Na direcao mencionada, pesquisas atestam que nao

[...] sdo definidos objetivos, contetidos, metodologias e avaliagdes quando se reserva
o0 momento para a brincadeira. Considerando que na defini¢8o desses itens revela-se
a intencionalidade e a mediagdo docente, ou seja, ¢ quando se evidencia o carater
pedagogico das atividades realizadas em contextos escolares, o fato de esses aspectos
ndo estarem presentes na intencionalidade do professor, significa que ele realiza uma
pratica espontaneista em relagdo ao brincar, reduzindo essa atividade aos momentos
livres para a exploragdo de brinquedos e/ou interagdes entre pares. (OTTONI;
SFORNI, 2011, p. 3).

Observamos que, nos processos de formagdo inicial e continuada do professor da
Educacdo Infantil, a brincadeira como conteudo e recurso pedagodgico ndo transpde o simples
anuncio do “dever ser” — oferecido no dia a dia das creches e pré-escolas. Dai decorre que,
nesses contextos, as brincadeiras sdo predominantemente regidas por tendéncias de cunho

utilitario, propedé€utico e/ou espontaneista.

No entanto, no plano objetivo, pouco tem sido oferecido para que haja a superagdo
dessas praticas. O professor da Educag@o Infantil ndo tem sido formado para pensar, planejar,
preparar os espagos, organizar os materiais e, tdo menos, para praticar o ato da intervengao
pedagogica indireta e direta, no brincar infantil; sem descaracterizar esse fendmeno, de modo
a fazer valer os atributos que o elevam ao status de atividade-eixo da Educacdo Infantil, e de

guia, no desenvolvimento psiquico da crianga contemporanea em idade pré-escolar.

Com base no Quadro 4, percebemos o parco niimero de estudos voltados as formas e
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meios de se praticar a interven¢do pedagogica, no jogo de papéis. Isso quer dizer que, no
periodo sondado, ha poucos estudos propositivos voltados as formas e meios de o professor
pré-escolar intervir pedagogicamente no jogo de papéis, sem descaracteriza-lo e fazendo valer
os atributos que lhe conferem o status de atividade-eixo e guia do ensino voltado a crianga

contemporanea em idade pré-escolar.

Nao intencionamos, com essa apura¢do, difundir a ideia de que o brincar ndao tem sido
utilizado como contetido e recurso pedagdgico, nas praticas analisadas. Contudo, com base no
levantamento bibliografico e em leituras complementares, notamos que, quando inserido no
contexto pré-escolar, em significativo nimero dos casos, o fulcro das praticas se assenta em

elementos externos e ndo em seu maior atributo educativo.

Opostamente as tendéncias dessas praticas, as DCNEI (BRASIL, 2010, p. 20, grifo

nosso) determinam:

A proposta pedagogica das instituicdes de Educaco Infantil deve ter como objetivo
garantir a crianca acesso a processos de apropriagdo, renovacdo e articulagdo de
conhecimentos e aprendizagens de diferentes linguagens, assim como o direito a
protecdo, a satde, a liberdade, a confianga, ao respeito, a dignidade, a brincadeira, a
convivéncia e a interagdo com outras criangas.

Assim, cabe as escolas de Educagdo Infantil a fungdo de propiciar e assegurar as
condi¢des necessarias ao desenvolvimento infantil, em suas maximas possibilidades, por meio
de “[...] atividades de aprendizagem que direcionem as agdes pedagogicas para esta finalidade,
0 que leva a considerar o brincar como um recurso metodologico para a educagdo da crianga
de 0 a 6 anos.” (OTTONI; SFORNI, 2011, p. 4). Com base no exposto, confirmamos a
relevancia cientifica, pedagdgica, politica e social do “objeto” deste estudo (a intervengdo
pedagdgica indireta e direta no brincar da crianga contemporanea em idade pré-escolar) como
condi¢do para a valorizacdo do maior atributo do jogo de papéis, ou seja, da sua importancia

para o desenvolvimento psiquico das criangas (alunos) pré-escolares.

Esse atributo se encontra no predicado de o jogo de papéis abarcar duas linhas de
fendmenos que, a primeira vista, parecem heterogéneas, mas que, na verdade, sdo dois ramos
fundamentais das formas superiores de comportamento que jamais se fundem, embora estejam
indissoluvelmente unidos. Como aponta Vygotsky (1995), trata-se de duas categorias de
processos, uma de dominio dos elementos culturais (instrumentos e signos) e outra do
pensamento. Da primeira categoria, destacamos o progressivo dominio da crianca das

linguagens oral e expressiva, do operar dos objetos culturais e das diversas formas de ser e de
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se relacionar dos personagens genéricos com e a partir da utilizacdo desses objetos. Da
segunda categoria, citamos a paulatina transforma¢do da base natural das fungdes psiquicas
mobilizadas no brincar infantil, as quais figuram como exemplos o gradual dominio da crianga
associado a atengdo e a concentracdo voluntarias, 8 memoria logica, a imaginagdo, a formacao
de conceitos ¢ ao autodominio da conduta, dentre outras capacidades. A intervinculacio
dessas duas categorias constitui o que o autor nomeia como processos de desenvolvimento das

formas superiores de conduta.

Desse encadeamento de ideias comegamos a tecer a tese da investigagdo, com base no
“pressuposto” de que a interven¢do pedagogica do professor pré-escolar no jogo de papéis nao
deve se limitar a circunscricdo da organizacdo prévia dos espagcos e dos materiais
(brinquedos), para a efetivacdo do brincar infantil. Além disso, cabe a esse professor intervir
de forma indireta e direta nessa espécie de atividade, com vistas a promover o avanco do nivel
do jogo de papéis e, por consequéncia, o desenvolvimento psiquico da crianga contemporanea

em idade pré-escolar.

Com o estabelecimento desse ponto de partida e embasados no enfoque historico-
cultural, buscamos um oportuno processo de interven¢do que viesse a gradualmente
possibilitar o progresso daquele que brinca, do jogo no plano individual ao desenvolvido em
parceria, a fim de relaciona-lo com o desenvolvimento do psiquismo infantil. Para tanto,
interviemos no jogo, concebendo-o como o resultado das conquistas alcancadas pela crianca

nas distintas esferas de seu desenvolvimento.

Com a intengao de contribuir para a producao tedrico-pedagodgica na area da Educagao
Infantil, especificamente no ambito da consideracdo do jogo de papéis como conteudo, recurso
pedagodgico e atividade-guia do desenvolvimento psiquico da crianga contemporanea em idade
pré-escolar, idealizamos como objetivo geral analisar e interpretar as interferéncias da
intervencdo pedagogica no jogo de papéis, para o desenvolvimento psiquico da crianga
contemporanea em idade pré-escolar. Nessa perspectiva, fixamos os seguintes objetivos
especificos: 1° - intervir e mensurar a partir dos elementos estruturais do jogo de papéis, o
nivel de jogo praticado pela crianga contemporanea em idade pré-escolar; 2° - estabelecer, de
maneira dialética e integrada, a correlacdo entre o avanco do nivel de jogo praticado e os
elementos que medeiam, conformam e estruturam o processo de humanizagdo da crianga, na
perspectiva do enfoque histérico cultural, a saber: o bioldgico, o histérico-cultural e a

atividade.
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Na abordagem desta investigacdo, apesar de convergentes € complementares, o0s
termos mediacdo e interven¢do sdo usados em proposicdes distintas. “Entendendo-se por
‘mediacio’ a necessaria intervengdo de algo entre duas coisas para que um tipo especifico de
relagdo se estabeleca” (DAVIS, 2005, p. 43, grifo nosso); esse vocabulo se dirigird aos
elementos que se interpdem e implicam o desenvolvimento psiquico (o biolégico, o historico-
cultural e a atividade, na conformagdo do psiquismo infantil), os quais se referem aos
conceitos cotidianos, também chamados de espontaneos ou populares. Vygotsky (apud
DANIELS, 2011, p. 29) alude a estes como aqueles “[...] adquiridos pela crianca fora de
contextos em que a instrucdo explicita ocorria.” A intervencdo (pedagogica) referenda a
pratica educativa intencional e sistematizada do professor, na educagdo da crianga pré-escolar;
diz respeito a conceitos concebidos por Vygotsky (apud DANIELS, 2011, p. 29) como
cientificos, sistematizados ou elaborados, os quais, segundo ele, concernem “[...] a conceitos

introduzidos por um professor na escola.”

Destarte, quem medeia € o signo, seja ele um instrumento técnico de trabalho ou um
conceito. Todavia, o dominio do signo ndo resulta espontaneamente da simples
relagdo sujeito-objeto; consequentemente, quem disponibiliza o signo & apropriacdo
€ o outro ser social que ja o domina. (MARTINS, 2016, p. 16).

Percebemos que o processo de humanizacdo se subordina e depende da dupla
mediacdo — do signo e do outro, como portador da significacdo. Ao integrar esse tramite, o
jogo de papéis gera formas culturais especificas de desenvolvimento. Contudo, tal afirmacao
nao remete ao entendimento de que essas manifestacoes sejam linearmente apropriadas.
Boronat (1995), Arce e Jacomeli (2012), Arce e Martins (2012) e Martins (2010), entre outros,
recomendam que, como todas as demais atividades humanas, o brincar deve estar articulado a
outras espécies de atividade e a vida objetiva da crianca, de sorte que somente assim 0s
elementos culturais mobilizados podem ser reiterados, aprimorados, incorporados e, em

processo continuo e permanente, instrumentalizar as fungdes psiquicas envolvidas.

Na obra sociologica elaborada por Marx e Engels, a categoria trabalho ocupa posicao
de destaque — como atividade vital, através da qual o homem transforma a natureza, para
atender a seus objetivos, sob a forma de necessidades, vaidades e/ou desejos. Porém, também
usamos termos correspondentes. Quando engendrada em discussdes embasadas pela

psicologia histérico-cultural, é citada como “atividade” 7 e, sempre que inserida em

7 “Nao chamamos todos os processos de atividade. Por esse termo designamos apenas aqueles processos que,
realizando as relagdes do homem com o mundo, satisfazem uma necessidade especial correspondente a ele. Nos
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argumentacdes respaldadas pela pedagogia historico-critica, ¢ referida como “intervencao

EEAN1Y 2 6 2 e

pedagbgica”, “praxis”, “pratica educativa”, “pratica pedagodgica” ou “situacdes de ensino”.

No molde exposto e a ser mais bem explicado na Parte 3, este estudo propde para cada
sessdo (aula), o processo interventivo em trés momentos: o primeiro se revela na roda de
conversa - intervencdo indireta; o segundo se traduz no momento destinado a organizacao-
preparacdo conjunta (professor e criangas) do cendrio do brincar acordado as tematicas das
tramas manifestadas - intervenc¢do direta; e o terceiro caracteriza-se pela intervengao, também

direta, dos professores (professor-pesquisador e/ou professora-regular®) no jogo de papéis,

durante o seu transcurso.

Como sujeitos, participaram vinte criancas de uma turma de pré-escolares com idade
entre trés anos ¢ dez meses a quatro anos e dois meses de uma escola da rede publica
municipal, localizada na zona leste de um municipio do Extremo-Oeste do Estado de Sdo

Paulo.

Adiantamos que, em virtude de dificuldades ligadas a assiduidade de algumas criangas
e da constante necessidade do realinhamento dos procedimentos de pesquisa ao longo do
transcurso da empiria, conseguimos formalizar observagdes e registros regulares do brincar de
apenas dezenove das vinte criancgas selecionadas. Somando-se a essa complicagdo, em razao
de LLF ter sido transferida de sala e de escola, pdde participar apenas até a 8* sessdao da FI.
Portanto, os dados quantitativos oriundos do brincar dessa crianca foram descartados, de
maneira que os resultados das andlises que compuseram os graficos contaram com os dados

quantitativos da participagdo de apenas dezoito, das vinte criangas inicialmente selecionadas.

A professora-regular que colaborou no trabalho empirico era docente de Educacdo
Infantil efetiva, lotada na escola que sediou a investigagdo. As criangas participantes foram
identificadas por trés letras, sendo as duas primeiras consoantes, vogais — uma consoante €
uma vogal ou vice-versa, postas de modo aleatdrio; a terceira, por sua vez, demarca o género
do qual a crianga faz parte. Por exemplo, as criangas MAM e LLF: esta corresponde a uma

menina e aquela, a um menino.

Segundo informacdes da Secretaria Municipal de Educacgdo respectiva, no ano em que

nao chamamos atividade um processo como, por exemplo, a recordagdo, porque ela, em si mesma, ndo realiza,
via de regra, nenhuma relacdo independente com o mundo e ndo satisfaz qualquer necessidade especial.”
(LEONTIEYV, 2012b, p. 68).

8 A professora de Educagio Infantil (efetiva) que atuou como colaboradora, na época, trabalhou como
profissional responsavel pela turma de criangas que participaram desta investigagao.
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realizamos o experimento, a escola atendia a trezentos e setenta e dois alunos, distribuidos, no
periodo matutino, em cinco turmas de Ensino Fundamental e uma de Educagdo Infantil e, no
periodo vespertino, em trés turmas de Ensino Fundamental e uma de Educagdo Infantil. Essa
clientela era caracterizada como filhos de familias da classe trabalhadora com rendimentos

que permeavam a remuneracao de um a cinco salarios minimos.

A estrutura fisica da escola é composta por vinte e sete salas distribuidas em dois
andares, comportando salas de professores, de orientagdo pedagogica, de educacao fisica, de
diretoria, de vice-diretoria, de informatica, de recursos humanos, de jogos e de odontologia.
Também ¢ privilegiada por biblioteca, cozinha, refeitdrio, estacionamento, banheiros para

professores e duas quadras poliesportiva — uma delas coberta.

No entorno da escola ha, de maneira contrastante, residéncias de alvenaria ladeadas por
casas de madeira, casebres, barracos etc. O bairro € assistido por rede elétrica, agua, esgoto,
ruas asfaltadas e arborizadas, variedade de linhas de Onibus, bares, mercados, acougue,
farmacia e areas de lazer publico. Nesse cendrio tdo diverso, ainda encontramos alguns
bolsdes de pobreza, de modo que, entre as criancas atendidas, as familias de setenta e oito

delas eram beneficiadas pelo Programa Social “Bolsa Familia”.

Com a participacao de criancas de familias integradas a esse contexto sociocultural e
econdmico com caracteristicas tao diversas, o trabalho de campo se subdividiu nas fases de
constatagdo diagnoéstica inicial (FCDI), de intervencdo (FI) e de constatagdo diagndstica
conclusiva (FCDC). A metodologia se caracterizou como pesquisa-intervengdo, ¢ os dados
analisados advieram de observagdo participante, de registros cursivos em caderno de campo,
de fotografias e de filmagens. As categorias de andlise especificas se originaram dos
elementos estruturais do jogo de papéis, elaborados por Elkonin (2009) e delineados por
Boronat (1995), em destaque: Carater das ac¢oes; Utilizacdo de objetos substitutos; Adocao
de um papel; e, Relacio com os coetineos. Com a intencdo de enriquecer os dados da
pesquisa, realizamos um experimento com as mesmas criangas, com o proposito de examinar
se 0 avanco no nivel do jogo de papéis, de modo direto, implica o progresso no jogo com

movimento.

Para desenvolver a¢des na proposi¢do apontada, ha a necessidade de se apropriar da
compreensdo acerca dos limites e possibilidades da brincadeira, no contexto educacional. Ao

realizar esse esfor¢o, passamos a conceber o brincar como unidade portadora do elemento
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ladico® em movimento e complementaridade com as caracteristicas motivacionais e os
elementos estruturais que conformam esse fenomeno, como atividade essencial no processo de

humanizag¢do das criangas contemporaneas em idade pré-escolar.

Nessa dinamica, o papel assumido pela crianga ocupa posi¢ao central na dindmica e

evolugdo do jogo de papéis, pois:

No processo de interpretagdo de seu papel, a crianga transforma suas agdes e a
atitude diante da realidade. Nasceu assim a hipdtese de que a situagdo ficticia, em
que a crianga adota o papel de outras pessoas, executa suas agdes e estabelece suas
relagdes tipicas peculiares, ¢ o que constitui a unidade fundamental do jogo.
(ELKONIN, 2009, p.2, grifo do autor).

As palavras brincadeira e jogo possuem um carater bem mais amplo que a atividade
ladica com situagdo imaginaria (ficticia), na qual a crianga assume pap€is de personagens
genéricos. Desse modo, nesta pesquisa, essas palavras e as expressoes jogo protagonizado e
jogo de papéis correspondem e sdao sindnimas da atividade conceituada no meio académico

como jogo de papéis sociais.

Também ¢ importante informar que o presente trabalho apresenta estudos em espiral.
Nesse modo de organizacao textual, as analises teorico-conceituais de cada parte e subparte
sdo incorporadas as subsequentes, postando-se como base para a apreciagao de conceitos e
conhecimentos outros; com efeito, na base desse processo, 0s primeiros conceitos e

conhecimentos sdo progressivamente mais bem esclarecidos e aprofundados.

Nessa proposi¢ao, este trabalho estd composto em partes: a Parte 1 ¢ constituida por
esta introdugao. A Parte 2 explica a dialética que ratifica a importancia do jogo de papéis para
o desenvolvimento psiquico da crianga contemporanea em idade pré-escolar. Primeiramente,
reafirma a intervengdo pedagdgica no jogo de papéis como objeto central deste estudo. Em
seguida, elucida o processo que incorpora o carater dialético entre o nivel de jogo e do
desenvolvimento da psique infantil. Para alicercar esse entendimento, descreve o processo que
repercutiu no desenvolvimento historico do conceito e da origem do jogo, no seio das
sociedades primitivas. Respaldada na psicologia historico-cultural, prenuncia a argumentagao

que posiciona e justifica a brincadeira como atividade inerente e essencial a conquista das

® O elemento ludico é assegurado por meio da garantia, a crianga, do direito de fazer suas escolhas interativas, de
brinquedos e de brincadeiras. Nesse entender, “[...] o prazer ¢ o resultado do carater livre, gratuito, ¢ pode
associar-se a qualquer atividade; inversamente, a imposi¢do pode retirar o prazer também a qualquer uma.”
(DANTAS, 2002, p. 111).
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maximas possibilidades de aprendizagem e de desenvolvimento das criangas contemporaneas
em idade pré-escolar. Com vistas a complementar essa compreensao, caracteriza os elementos
¢ mecanismos mobilizados na génese e no processo evolutivo da brincadeira, como atividade-
guia do psiquismo infantil. A Parte 3 esmiuca a metodologia, os procedimentos metodologicos
e os passos encadeados na execucdo do trabalho empirico e, apoiada nos principios e
pressupostos do enfoque histdrico-cultural e no método critico-dialético, principia o processo

de analise dos dados produzidos.

Vale reiterar que a empiria se subdivide nas fases de constatacdo diagnostica inicial
(FCDI), de intervengdo (FI) e de constatacdo diagnostica conclusiva (FCDC). A Parte 4, pois,
comporta a andlise através do intercruzamento dos dados produzidos no trabalho empirico
com os elementos do arcabougo tedrico, de maneira a tecer os resultados com base na logica
dialética empregada na mensuragdo da conjuntura das sessdes que compuseram a empiria.
Seguida pelas Referéncias e Apéndices, a Parte 5 reune as Conclusdes. Com base no
arcabouco teodrico e nos resultados alcangados, reflexiona sobre as consideragdes da totalidade
desta investigagdo, de sorte a legitimar a relevancia do objeto, dos objetivos e do pressuposto

que originou e dotou de sentido a tese.
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2 O JOGO DE PAPEIS SOCIAIS COMO ATIVIDADE-GUIA DO
DESENVOLVIMENTO PSiQUICO DA CRIANCA CONTEMPORANEA EM
IDADE PRE-ESCOLAR

A relagdo do jogo com o desenvolvimento é a da
aprendizagem para o desenvolvimento. Por trds do jogo
estdo as mudancgas de consciéncia de cardter mais
geral. O jogo ¢ fonte de desenvolvimento e cria zonas de
evolugdo imediata.

(ELKONIN, 2009, p. 424).

Nesta parte, com vistas a apresentar a concepcao de jogo e de desenvolvimento
psiquico que ampara a pesquisa, primeiramente reafirmamos a intervengdao pedagdgica no
jogo de papéis como objeto central deste estudo. Depois, explicamos a dialética que estabelece
o carater simultaneo e interdependente, latente entre o avango do nivel de jogo e do psiquismo
infantil. Em seguida, ilustramos o conceito de jogo, resgatando o percurso historico que
originou essa forma de atividade no seio das sociedades primitivas, de maneira a demonstrar
sua importancia para o processo de humanizagdo das criangas da Educacdo Infantil. Nas
demais subpartes, desvelamos a génese e as caracteristicas que ratificam o jogo de papéis

como atividade-guia do desenvolvimento psiquico da crianga em idade pré-escolar.

Ao refletir sobre o jogo como objeto de pesquisa no contexto da Educagao Infantil, ¢
imperioso levarmos em conta que a impraticabilidade de subtrair a brincadeira da vida de uma
crianga, para acompanhar seu desenvolvimento na auséncia dessa forma de atividade, torna
pesquisas sobre as possibilidades e limites do jogo no contexto educacional um desafio de
dificil superacdo. Segundo Ottoni e Sforni (2011), soma-se a essa dificuldade, o fato de que
em muitas das escolas de Educacdo Infantil ndo se planejam e tdo menos se providenciam

tempos e espagos adequados a edificagdo do jogo de papéis.

E, mesmo que as criangas brinquem em outros ambientes, a fim de compensar a
inadequacdo organizativa das rotinas dessas escolas, ¢ importante frisar que esses “[...] jogos
domésticos individuais tém uma importancia limitada e ndo podem substituir o jogo coletivo.”

(ELKONIN, 2009, p. 400).

Em casa, a boneca ¢ frequentemente o unico companheiro de jogo, € o circulo de
relagdes que pode ser constituido com a boneca € relativamente limitado. Outra coisa
muito diferente ¢ o jogo protagonizado no grupo de criangas com possibilidades
inesgotaveis para reconstituir as relagdes e vinculos mais diversos que as pessoas
estabelecem na vida real. (ELKONIN, 2009, p. 400).
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Logo, apoiados pela pedagogia historico-critica, defendemos a ideia de que o jogo
oportunizado no contexto educacional deve se diferenciar do vivenciado nos demais
ambientes de convivéncia da crianca; necessita ser objeto de planejamento, de intervencao
pedagbgica e de avaliagdo, de sorte a contribuir para o desenvolvimento multidimensional da
crianga. Nesse aspecto, ressaltamos que a relagdao entre o jogo € o desenvolvimento infantil
aqui examinada ndo se vincula a tendéncias que valorizam o brincar apenas pelo seu valor
como instrumento didatico', isto ¢, para aquisi¢io de nogdes e/ou formar novas aptiddes ou

faculdades, com a pretensdo de preparar a crianca para seu ingresso no Ensino Fundamental.

Concordamos que, de maneira estreita, essa e outras formas de conceber o jogo se
interligam e se complementam mutuamente, no processo de humanizacdo das criancas
pequenas. Na verdade, € certo que, quando a professora organiza uma brincadeira de sacoldo
ou de hipermercado, introduzindo uma balanga real e objetos reais ou substitutivos de
dinheiro, de cereais, de legumes, de frutas etc., as criangas aprendem a pesar, a medir, a contar
artigos por unidades e até a fazer calculos para dar e receber os trocos resultantes das
operagdes de compra e venda. “Mas se relegam a segundo plano as relagdes entre as pessoas

no processo de ‘compra-venda’.” (ELKONIN, 2009, p. 401).

Nessa perspectiva, poderiamos (e isso ocorre com frequéncia) utilizar o jogo como
instrumento puramente didatico. Mas, se assim fizéssemos, conforme mostram os estudos de
Toloka et al. (2009), Oliveira (2009), Pereira et al. (2009), Santos e Dias (2010), Lira (2009) e
Teixeira (2012), além de muitos outros, estariamos relegando o maior potencial educativo
dessa espécie de atividade, que se encontra precisamente na reconstitui¢do das atividades e das

relagdes humanas com e por meio dos objetos culturais.

Em absoluto, queremos asseverar que essa tendéncia do brincar nao deva ser adotada
no contexto educacional das criangas da Educagdo Infantil, porque reconhecemos sua
importancia! Todavia, como até aqui se pdde notar, essa faceta pedagogica do brincar nao

figurou como objeto de intervengao-analise da investigagao.

10«F a forma mais utilizada nas escolas de Educagdo Basica, entendida como atividade ludica. O brincar é
concebido como preparagdo para a escolaridade futura das criangas por meio da sua transformagdo em
exercicios. A interven¢do do professor ou educador ¢ diretiva e tem por objetivo o ensino de nogdes e
habilidades previamente definidos. A atividade ¢ normalmente proposta através da oferta de materiais e jogos
didaticos, auto-instrutivos, com vistas a ensinar as criangas no¢des de forma, dimensdes, cores ou até letras e
numeros.” (BRASIL, 1998b, p. 7).
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Em vez disso, tomando como eixo de andlise as atividades das pessoas e as relagdes
que elas estabelecem com e por meio dos artefatos culturais, empregamos o brincar com a
objetivagdo de intervir ¢ mensurar, a partir dos elementos estruturais (premissas) que o
concebem, o nivel de jogo demonstrado, instaurando de maneira critica, dialética e integrada,
a correlacdo entre o avango do nivel de jogo praticado e os elementos que medeiam,
conformam e estruturam o processo de humanizagdo das criangas contemporaneas em idade
pré-escolar, de sorte a destacar a simultaneidade subentendida entre o nivel do jogo de papéis

e o desenvolvimento psiquico dessas criangas.

A fim de que esse processo possa se tornar mais compreensivel, ainda que de modo
conciso, no item a seguir elucidamos os elementos que, através do brincar, sao mobilizados na
formacao da psique infantil, delimitando as transigdes do processo que incorpora o carater
simultaneo (dialético) latente entre a evolucdo do jogo de papéis e o desenvolvimento do

psiquismo infantil.

2.1 A dialética entre o nivel de jogo e o desenvolvimento da psique infantil

Com base nas ideias originarias de Vygostsky (2008), Elkonin (2009) desenvolveu
diversos estudos e experimentos que o levaram a concluir que, dialeticamente
(simultaneamente), o progresso no nivel de jogo também significa avango no desenvolvimento

da psique infantil.

Para aclarar esse entendimento, primeiramente precisamos focalizar o processo que
conduz e efetiva o desenvolvimento do psiquismo humano. O estudo desse processo ¢
imprescindivel para se compreender, explicar e intervir adequadamente nos processos
envolvidos no desenvolvimento das funcdes psiquicas e das facetas que organizam e
constituem a personalidade infantil. No entanto, ainda ndo se estabeleceu consenso
relacionado a uma delimitagdo clara no campo da psicologia e, como atestado pelo
mapeamento feito, tampouco se tem clareza, no contexto escolar, dos métodos pedagogicos
mais adequados para se abordar a atividade-guia como conteido e recurso pedagodgico, em

cada estagio do desenvolvimento infantil.

Com base em Vygotsky (1996), defendemos que o entendimento dos interesses e
necessidades especificas dos periodos de transigdo ¢ a chave para se compreender o

desenvolvimento da psique humana. “As fungdes psiquicas do ser humano, em cada etapa de
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seu desenvolvimento, ndo sdo anarquicas nem automaticas nem casuais, mas sdo regidas,
dentro de um certo sistema, por determinadas aspiragdes, atragdes (viechenie) e interesses

sedimentados na personalidade.” (VYGOTSKY, 19961, p. 1, tradugdo nossa).

O autor afirma que as forcas condutoras do desenvolvimento psiquico variam em cada
estagio do desenvolvimento, e sua evolu¢do determina as mudancas na conduta infantil.
Portanto, seria um grave equivoco examinar as fungdes e processos psicologicos de forma
1solada e sem nenhuma relagdo com sua orientagao, isto ¢, desconsiderando as forgas afetivas

que os mobilizam.

A chave para se entender a evolugdo da psique infantil se encontra no problema da
orientagdo de suas forgcas motrizes, precisamente na estrutura das atracdes que motivam a
atividade humana em cada periodo do desenvolvimento. Os mesmos habitos e mecanismos
psicofisiologicos da conduta, os quais, do ponto de vista formal, muitas vezes ndo apresentam
diferencas essenciais nos distintos periodos de desenvolvimento, se inserem em cada estagio
da infancia com um sistema de atragdes-aspiracdes particular; com uma orientacao distinta,
surge a profunda peculiaridade de sua estrutura, de sua atividade e de suas mudancas, em um
determinado periodo do desenvolvimento (VYGOTSKY, 1996). Precisamente, a partir de
novas atragdes e aspiragdes especificas, emerge a atividade-guia imediata a cada estagio do

desenvolvimento psiquico.

Como enfatiza Vygotsky (1995), as fungdes culturais se traduzem em relagdes sociais
reais internalizadas em fungdes (psiquicas superiores) da pessoa. Por essa afirmagdo, conclui-
se que, do nascimento a velhice, o desenvolvimento psiquico ¢ comandado por uma dupla
mediacdo (do signo e do outro, como portador da significacdo), no bojo do sistema social.

Trata-se de um salto ontolégico representado pelo trabalho.

Toda a peculiaridade da passagem de um sistema de atividade (animal) para outro
(humano), por parte da crianca, é que um sistema nfo substitui o outro, mas ambos
os sistemas sdo desenvolvidos em conjunto e simultaneamente: fato este que nio tem
similitude nem na historia do desenvolvimento dos animais, nem na historia do
desenvolvimento da humanidade. (VYGOTSKY, 1995'2, p. 22, tradugdo nossa).

W “Las funciones psicoldgicas del ser humano, en cada etapa de su desarrollo, no son andrquicas ni
automaticas ni causales sino que estan regidas, dentro de un cierto sistema, por determinadas aspiraciones,

atracciones (vlechenie)2 e intereses sedimentados en la personalidad.”

12“Toda la peculiaridad del paso de un sistema de actividad (animal) a otro (humano) que realiza el nifio,
consiste en que un sistema no simplemente sustituye a otro, sino que ambos sistemas se desarrollan conjunta y
simultaneamente: hecho que no tiene similitud ni en la historia del desarrollo de los animales, ni en la historia
del desarrollo de la humanidad.” (VYGOTSKY, 1995, p. 22).
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Como ocorre no processo de transformagdo pelo trabalho, do estado de natureza em
estado de sociedade, na internalizagdo das relagdes sociais em fungdes culturais, por meio da
atividade humana, as fun¢des animais (naturais/elementares/biologicas) ndo desaparecem com
a emergéncia das humanas (culturais/superiores/elaboradas). Apesar de ndo manterem de
modo pleno seus modos de funcionamento primario, uma vez superadas por incorporagio,
passam a dedicar uma parte essencial de seu funcionamento as novas fungdes (culturais) que

sobre elas se estruturam.

Assim, pois, os centros inferiores se conservam como instancias subordinadas ao
desenvolvimento dos superiores, ¢ o cérebro, em seu desenvolvimento, atende as leis
da estratificagdo e superestrutura dos novos niveis sobre os velhos. A etapa velha ndo
desaparece, quando nasce a nova, mas ¢ superada pela nova, é dialeticamente negada
por ela, se transfere para ela e passa a nela existir. (VYGOTSKY!3, 1995, p. 99,
tradugdo nossa).

A principal caracteristica do desenvolvimento cultural € a fusdo, como processo Unico,
dos processos maturacionais com a apropriacao cultural. O processo de desenvolvimento
cultural, na conduta da crianca como um todo, € o desenvolvimento de cada fun¢do psiquica

separadamente, revelam que

[...] cada fungdo psiquica ultrapassa os limites do sistema da atividade orgénica, ela
propria, e comeca seu desenvolvimento cultural, dentro dos limites de um sistema de
atividade completamente novo; ambos os sistemas, no entanto, se desenvolvem
juntos, se fundindo, formando o entrelagamento de dois processos genéticos, mas
essencialmente distintos. (VYGOTSKY'4, 1995, p. 23, tradugio nossa).

Nessa acepcao, o elemento cultural ndo existe para além da subjetividade do individuo.
A informag¢do psiquica associada a uma sensagdo, percepcdo, sentimento, ou a significacao
provinda da internalizagdo de um componente cultural (material ou imaterial), materializa-se
apenas no ato de sua objetivagdo, isto ¢, no caso de sua socializagdo na esfera publica (social)

por aquele que dele se apropriou.

3“4si pues, los centros inferiores se conservan como instancias subordinadas al desarrollarse los superiores y
el cerebro, en su desarrollo, se atiende a las leyes de la estratificacion y superestructura de nuevos niveles sobre
los viejos. La etapa vieja no desaparece cuando nace la nueva, sino que es superada por la nueva, es
dialécticamente negada por ella, se traslada a ella y existe en ella”.

V4«s..] la diferencia principal esencial entre ese tipo de desarrollo cultural y el desarrollo biolégico y la fusion
del desarrollo organico y cultural en un proceso unico. El proceso del desarrollo cultural en la conducta del
nifio en su conjunto y del desarrollo de cada funcion psiquica por separado revela su completa analogia con el
ejemplo citado, en el sentido de que cada funcion psiquica sobrepasa en su momento los limites del sistema de
actividad organica, propia de la misma, e inicia su desarrollo cultural en los limites de un sistema de actividad
completamente nuevo; ambos sistemas, sin embargo, se desarrollan conjuntamente, se fusionan, formando el
entrelazamiento de dos procesos genéticos, pero esencialmente distintos.”
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Assim entendido, o desenvolvimento psiquico ¢ composto por elementos dos sistemas
animal (biolégico — estado de natureza) e humano (cultural — estado de sociedade). Esses
sistemas se desenvolvem conjuntamente, de maneira a gerarem um terceiro € novo sistema
(ontogénico'®) que, por superagdo os incorpora. “Na filogénese, o sistema de atividade do
homem esta determinado pelo desenvolvimento de 6rgdos, quer naturais, quer artificiais. Na
ontogénese, o sistema da atividade da crianga estd determinado simultaneamente tanto por um

como por outro.” (VYGOSTSKY, 1995'¢, p. 23, traducdo nossa).

Esse movimento dialético, causado pela intervinculacdo conjunta e interdependente
dos elementos biologico e histérico-cultural no psiquismo infantil, ¢ determinado pelos graus
de desenvolvimento organico e de dominio que a crianga apresenta em relagdo aos artefatos
culturais. Isso explica, por exemplo, o fato de se poder vislumbrar a brincadeira somente
quando a crianga tiver galgado o desenvolvimento fisico minimo, suficiente para atuar com os

objetos.

Em estudos sobre o processo de humanizacdao, Vygotsky (1995) aponta as funcdes
psiquicas e os elementos culturais (instrumentos e signos) como dois grupos de fenomenos
que, a primeira vista, parecem completamente distintos, mas em realidade, constituem os dois
conjuntos de elementos fundamentais que provocam o desenvolvimento das fungdes psiquicas

superiores, os quais jamais se fundem entre si, mesmo estando organicamente ligados.

Trata-se, em primeiro lugar, de processos de dominio dos meios externos do
desenvolvimento cultural e do pensamento: a linguagem, a escrita, o calculo, o
desenho; e, em segundo, de processos de desenvolvimento das fungdes psiquicas
superiores especiais, ndo limitadas e nem determinadas com exatiddo, que na
psicologia tradicional sdo denominadas como atencdo voluntaria, memoria logica,
formagdo de conceitos etc. Ambos os grupos, tomados em conjunto, formam o que
qualificamos convencionalmente como processos de desenvolvimento das formas
superiores de conduta da crianga. (VYGOSTSKY, 1995'7, p. 15, traducdo nossa).

Com base nessas ideias, Luria (2012) subdividiu a psicologia historico-cultural nas

15 E todo o repertorio pessoal de experiéncias, de aprendizagens e de desenvolvimento biopsiquico de uma
pessoa.

16 “En la filogénesis, el sistema de actividad del hombre estd determinado por el desarrollo de érganos bien
naturales, bien artificiales. En la ontogénesis, el sistema de la actividad del nifio estd determinado
simultaneamente tanto por el uno como por el otro”. (VYGOTSKY, 1995, p. 23).

17 “Se trata, en primer lugar, de procesos de dominio de los medios externos del desarrollo cultural y del
pensamiento: el lenguaje, la escritura, el cdlculo, el dibujo; y, en segundo, de los procesos de desarrollo de las
funciones psiquicas superiores especiales, no limitadas ni determinadas con exactitud, que en la psicologia
tradicional se denominan atencion voluntaria, memoria logica, formacion de conceptos, etc. Tanto unos como
otros, tomados en conjunto, forman lo que calificamos convencionalmente como procesos de desarrollo de las
formas superiores de conducta del nifio.”
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linhas instrumental, cultural e historica. Cada uma dessas linhas reflete a maneira particular
de se estudar a psicologia historico-cultural, desvelando “[...] as fontes diferentes do
mecanismo geral pelo qual a sociedade e a historia social moldam a estrutura daquelas formas
de atividade que distinguem o homem dos animais.” (LURIA, 2012, p. 26). A instrumental
se refere a natureza basicamente mediadora de todas as fung¢des culturais (superiores), as
quais, no jogo de papéis, se manifestam, em especial: a atengdo e concentracdo voluntérias, a
memoria, o autodominio da conduta, a imaginacdo e o pensamento como fung¢ao psiquica que
incorpora todas as outras. A cultural envolve os recursos socialmente estruturados, por meio
dos quais o sistema social organiza os tipos de atividades com as quais a crianca se depara e os
tipos de instrumentos (materiais e imateriais) a ela disponibilizados, de sorte a atender a
demanda de suas tarefas. Exemplo de instrumento bésico inventado pela humanidade ¢ a

linguagem: “Vygotsky deu énfase especial ao papel da linguagem na organizacdo e

o

desenvolvimento dos processos de pensamento.” (LURIA, 2012, p. 26). Em relagao
brincadeira, Vygotsky (2008) também destaca a relevancia da funcdo social dos objetos
humanos e das atividades e relagdes humanas realizadas com e a partir desses objetos. Por sua

vez, na linha historica, tem-se:

O elemento “historico” funde-se com o cultural. Os instrumentos que o homem usa
para dominar seu ambiente e seu proprio comportamento ndo surgiram plenamente
desenvolvidos da cabeca de Deus. Foram inventados e aperfeicoados ao longo da
historia social do homem. A linguagem carrega consigo os conceitos generalizados,
que sdo a fonte do conhecimento humano. Instrumentos culturais especiais, como a
escrita e a aritmética, expandem enormemente os poderes do homem, tornando a
sabedoria do passado analisavel no presente e passivel de aperfeicoamento no futuro.
Esta linha de raciocinio implica que, se pudéssemos estudar a maneira pela qual as
varias operacdes de pensamento sdo estruturadas entre pessoas cuja historia cultural
nio lhes forneceu um instrumento tal como a escrita, encontrariamos uma
organizacdo diferente dos processos cognitivos superiores; encontrariamos uma
estruturacdo semelhante aos processos elementares. (LURIA, 2012, p. 26-27).

Nesse entendimento e em harmonia com Vygostsky (1995), percebemos o
desenvolvimento humano comandado pelo movimento causado pela intervinculagdo organica
de dois grupos de elementos: o instrumental, que integra todas as funcdes psicologicas, € o
historico-cultural, que abarca a cultura (material e imaterial) produzida, aperfeicoada e

historicamente acumulada pela humanidade.

Frisamos que as representacdes subjetivadas pela crianga pequena sobre a realidade
concreta ainda se apresentam difusas e fragmentadas. Mas, a passos largos, ela avanca da

leitura inicialmente cadtica para aquela que lhe permite perceber totalidades cada vez mais
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amplas e inclusivas.

De acordo com a psicologia historico-cultural, s6 podemos considerar a possibilidade
de haver brincadeira a partir do momento em que a crianga estd minimamente desenvolvida
para operar com o0s objetos (VYGOTSKY, 2008). A génese do jogo de papéis se prenuncia,
durante o decorrer do primeiro ano de vida, quando o psiquismo infantil ainda é regido pela
atividade-guia comunica¢do emocional direta do bebé com o adulto. Em média, as
manipulagdes aparecem a partir dos oito meses de vida, quando a crianga se torna capaz de se
concentrar, agarrar, examinar, apalpar, ouvir etc. Devido a capacidade de agarrar, a atividade
orientadora e exploradora da crianga adquire uma forma nova. “A orientagdo para o novo, que
evolui no transcurso do segundo semestre de vida, ja ¢ uma forma comportamental € ndo uma
simples reagdo.” (ELKONIN, 2009, p. 214). O novo ndo apenas estimula a atividade da

crianga a respeito do objeto, mas também lhe propicia o apoio para isso.

As acdes da crianca de um ano s3o estimuladas pela novidade dos objetos e
sustentadas pelas novas qualidades dos objetos que vao sendo descobertas durante a
sua manipulagdo. O esgotamento das possibilidades de novidade implica a cessacdo
das acoes com o objeto. (ELKONIN, 2009, p. 214).

Por meio das atividades com os objetos, as criancas aprendem as agdes planejadas pela
sociedade e os exploram, em busca do novo. E importante destacar que, para haver o salto de
desenvolvimento da atividade-guia comunica¢ao emocional direta da crianca com o adulto
para a de manipulacio objetal-instrumental, ¢ preciso se “[...] modificar o tipo de

relacionamento da crianga com o adulto, que comecga a transcorrer no primeiro ano de vida e

da primeira infancia.” (ELKONIN, 2009, p. 215).

Segundo Lisina (1974a'8, 1974b' apud ELKONIN, 2009, p. 215),

[...] quando se vai cumprir o primeiro ano de vida, a comunicagdo emocional direta
da crianga com os adultos ¢ substituida por uma forma especial, de nova qualidade,
que se desenvolve na atividade conjunta com os adultos mediante as manipulagdes
com o0s objetos. A comunicacdo emocional direta ‘“crianca-adulto” cede lugar a
indireta “crianca-acdes com objetos-adultos”.

Observamos que, da génese a consolida¢do do jogo de papéis, a crianca perpassa as

atividades-guia comunica¢do emocional direta com o adulto ¢ manipulacio objetal-

B LISINA, M. L. Peculiaridades individuales y de edad del trato de los nifios menores de siete afios con los
adultos. Teses doutorais. Moscou, 1974a.

19 . Peculiaridades de la comunicacion de los nifios del edad temprana en el proceso de las acciones
comunes los adultos. No libro Desarrollo de la comunicacion de los parvulos, cap. IV, Moscou, 1974b.
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instrumental. Perante a vigéncia dessas, progressivamente, a crianga se apropria da real
percepcao das relagdes objeto x sentido e agdo x sentido, rumo a aquisicdo de formas de
consciéncia relacionadas as atividades e relagdes humanas efetivadas com e por meio das

acdes com esses dispositivos culturais.

Para que o leitor possa entender melhor como sucede a gé€nese ¢ a evolucdo das
premissas do jogo de papéis, na subjetividade infantil, apoiados em Vygotsky (2008) e
Elkonin (2009), ilustramos esse tramite por meio do raciocinio sob a forma de fragdes

matematicas.

Nesse processo de crescimento, de aprendizagens e de desenvolvimento, por meio da
mediacdo do signo e do outro como portador da significagdo que intencionalmente ou ndo
apresenta 0 mundo a crianga, tanto a fra¢do referente ao objeto como a dirigida a agdo se
vinculam ao sentido e, de maneira interdependente e gradual, avancam em vias paralelas e

ritmos simétricos.

Tendo em vista, apenas como intersticios de referéncia, o periodo entre os oito meses e
um ano e seis meses de idade, perpassando a vigéncia da comunica¢do emocional direta com
o adulto ¢ a manipulagao objetal-instrumental como atividades-guia, primeiramente, hé o
predominio do objeto e da acao sobre o sentido. As agdes da crianca ainda ndo possuem um
conteudo definido e, ao manipular os objetos, ela o faz por meio de seu aparato sensorio
motor, explorando e se apropriando, de modo ainda inconsciente, das propriedades fisicas
desses objetos: se sao pequenos ou grandes, redondos, cilindricos ou planos, lisos ou rugosos,
leves ou pesados etc. Ela ainda ndo percebe e tdo menos utiliza os objetos segundo suas
fungdes sociais; os papéis sociais ndo se encontram presentes e as relagdes que estabelece com

seus coetaneos sucedem de maneira breve e nao vinculadas ao componente ludico.

Deve-se se chamar de jogo as manipulagdes primarias com os objetos?
Denominamo-las exercicios elementares para operar com as coisas, nas quais o
carater das operagdes ¢ dado pela construgio especial do objeto. Durante essa
manipulagdo exercita-se uma série de processos essenciais para o desenvolvimento
ulterior, sobretudo das coordenagdes sensdrio-motoras. Dessas manipulagdes
primérias surgem, diferenciando-se, outros tipos diversos de atividades. (ELKONIN,
2009, p. 215, grifo nosso).

De um ano e seis meses aos dois anos e seis meses, hd a predominancia das fracdes

0%%/S*! e A??/S%; as agdes da crianca tendem a se apresentar com contetdo definido, contudo,

20 Ocupa a posi¢io de numerador.
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de carater exclusivamente objetal. Ela ja tem conhecimento da funcdo social de uma caneta,
cadeira, mesa, celular, panela ou de um fogao, dentre outros artefatos culturais, assim como ja
associa a operacao dos mesmos as atividades das pessoas. Também emprega alguns objetos
substitutos em situagdes variadas. Todavia, ainda ndo os denomina em acordo com as fungdes
sociais respectivas; pelo fato de o papel social se encontrar apenas no conteudo das agdes que
realiza, a crianga ndo lhe atribui nome; e as relagdes que ela estabelece com seus coetaneos

tendem a surgir casualmente, em agdes reciprocas e ainda nao referidas a papéis sociais.

Como constatamos, ainda hd a auséncia da explicita adocdo de papéis na primeira
infancia, e tanto o objeto como a acdo ocupam a posicdo de numeradores. De outro lado, o

sentido, em ambas as fragdes, ocupa a posicao de denominador (O/S e A/S).

No “[...] final dos primeiros anos da infancia, entre os dois anos e meio e os trés anos,
surgem os primeiros indicios do papel.” (ELKONIN, 2009, p. 227). As ag¢des da crianca
adquirem a caracteristica histridnica, ou seja, seu brincar nao mais se limita a agdes isoladas,
como dar de comer a boneca ou fazer curativos no ursinho de pelicia; ela passa a brincar por
meio de temas, como de médico, de principado, de casinha, de motorista etc. Essa transi¢ao

esta relacionada com duas condicoes:

[...] em primeiro lugar, com a atribuicdo de varias a¢des, e ndo apenas de uma, a um
mesmo personagem (a mamde da de comer, passeia, pde na cama para dormir, 1€,
lava; o médico ausculta, receita remédio, da injecdo etc.); e, em segundo lugar, com a
adogdo do papel do personagem que figura no argumento do jogo.
(MIKHAILENKO, 1975* apud ELKONIN, 2009, p. 258).

Assim, em torno dos trés anos de idade, a estrutura se inverte. O aparato perceptivo-
motor e cognitivo da crianga, além de identificar a funcdo (sentido) social dos objetos, com o
preniincio da situacdo imagindria, as acdes lidicas até entdo capitaneadas pelo carater das
acdes, aos poucos, passam a ser regidas pelas regras de comportamento inerentes aos papéis
sociais acolhidos, comecando a haver o progressivo predominio do sentido sobre o objeto e a

acdo, o que inverte as fragdes, as quais passam a se estruturar no formato S/O e a S/A.

Nesse estagio do desenvolvimento, a crianga usa objetos substitutos em situacdes

imaginarias habituais e os denomina de acordo com as fungdes sociais dos substituidos,

2l Ocupa a posigio de denominador.

22 Ocupa a posi¢io de numerador.

2 Ocupa a posigdo de denominador.

24 MIKHAILENKO, N. Y. Laformacién del juego protagonizado y de argumento en la nifies temprana.
1975. Tese (Doctorado em Psicologia) — Universidade Estatal de Sao Petersburgo, Sdo Petersburgo, 1975.



48

podendo até, por meio da imitagdo diferida, reproduzir situacdes diversas outrora presenciadas
e/ou experienciadas; tem propensdo a atribuir nome aos papéis atrelados as agdes que realiza,
sendo que, em algumas situacdes, consegue regular seu agir as leis sociais que regem o
comportamento dos personagens genéricos acolhidos em seu brincar; entretanto, as relagdes
com seus coetaneos ainda surgem de forma casual, implicitas em a¢des ludicas caracteristicas

com ou sem verbalizacao.

Se a crianca tiver oportunidade de conviver em ambientes socioculturais ricos e
estimuladores, o jogo de papéis se consolidard por volta dos trés anos de idade, de sorte a
progressivamente torna-la apta a executar sequéncias de agcdes com tendéncia a reproduzir a
logica da vida real inserida em argumentos, criando situagdes ludicas nas quais se manifestam
diversas formas de situacdes; atuar em consequéncia dos papéis assumidos, denominando-os
de acordo com os respectivos nomes sociais; € se relacionar, com base nos papéis assumidos,
incorporando a comunicagdo amparada em a¢des harmonicas a logica do tema que conduz seu

brincar em dado episodio.
Com a consolidacao do jogo de papéis ao término da primeira infancia:

. Inserem-se no jogo objetos substitutos de objetos reais que recebem um nome
adequado a sua significagdo ludica;

. Complica-se a organizacdo das agdes, a qual adquire o carater de concatenacdo
reflexiva da logica das conexdes vitais;

. Produz-se uma sintese das a¢des e sua separacdo dos objetos;

. Aparece a comparacdo de suas agdes com as agdes dos adultos e, de acordo com
isso, a crianga atribui-se o nome de um adulto;

. Opera-se a emancipacdo a respeito do adulto, apresentando-se este & crianca como
modelo de agdo e, simultaneamente, surge a tendéncia para atuar com independéncia,
mas como adulto. (ELKONIN, 2009, p. 230-231).

Essas premissas fundamentais do jogo de papéis se apresentam durante o
desenvolvimento da atividade da crianga com os objetos, sob a mediagdo de adultos e com

essas pessoas. Nesse contexto, a crianga:

. Reproduz as agdes com os objetos, primeiro, somente com aqueles que lhe
serviram para forma-las com a ajuda de adultos;

. Transfere essas agdes para outros objetos, oferecidos no comego por adultos;

. Pde nos objetos os nomes de outros objetos substitutos somente depois de os ter
manejado e de os adultos lhes terem dado denominacdes ludicas;

. Adjudica-se o nome das pessoas cujas agdes reproduz por proposta dos adultos que
o0 educam. (ELKONIN, 2009, p. 231).

Uma vez instalado o jogo de papéis, essa atividade tenderd a avancar e a se
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complexificar até os seis ou sete anos de idade, de modo a ocupar a posi¢do de principal
recurso da crianga em idade pré-escolar, a fim de se humanizar, por meio da apropriacdo

cultural.

E valido observar que essas transi¢des evolutivas do jogo de papéis, ao mobilizarem
alternancias das posi¢des ocupadas pelos objetos e pelas a¢des, em relagdo ao sentido social
que a crianca confere aos mesmos, em cada estagio de seu desenvolvimento, a0 mesmo tempo
— dialeticamente — também desvelam o particular processo de instrumentalizacao das funcdes
psiquicas (atencdo e concentracdo voluntarias, memoria logica, autodominio da conduta,
imaginacdo e formacao de conceitos, dentre outras) através da mobilizacdo dos elementos
culturais (linguagem, pautas de comportamento, objetos culturais de natureza material,

principios, valores, normas sociais etc.), no brincar infantil.

Assim posto, podemos adiantar que as atividades da crianga em meio a cultura
(material e imaterial) transforma o funcionamento da base natural de seu psiquismo, de sorte a
criar uma zona de desenvolvimento iminente, a qual gera nela a necessidade de utilizar objetos
como significantes de outros objetos; reconstituir as agdes de algum personagem genérico,
colocando-se no lugar (no ponto de vista) desse personagem, se descentrando; e a regular sua
conduta, comportando-se como se fosse maior e mais capaz do que realmente €. Para além
desses contributos, em harmonia com Vygotsky (2008), Elkonin (2009) e Leontiev (2012a),
podemos inferir que o brincar manifesta a fase embrionaria do pensamento abstrato ¢ sua

evolucao implica simultaneidade de avangos no psiquismo infantil.

Ap6s desvelar o carater dialético latente entre o avanco do nivel de jogo e o
desenvolvimento do psiquismo infantil, julgamos relevante ilustrar o conceito de jogo e o
processo historico que originou essa forma de atividade, no seio das sociedades primitivas, de
maneira a ampliar a fundamentagdo que ratifica a essencialidade desse tipo de atividade, para

o processo de humanizagdo da crianga contemporanea em idade pré-escolar.

2.2 O conceito e a origem historica do jogo no contexto das sociedades primitivas

Elkonin (2009) salienta a polissemia do substantivo jogo e do verbo jogar. A primeira

¢ empregada com o significado de entretenimento ou diversdo. Por sua vez,

[...] “jogar” significa divertir-se; também ¢ utilizado no sentido figurado de manejar
com habilidade: “Jogar com os sentimentos de alguém”; ou de conduzir-se com
lisura e honestidade: “jogar limpo”; correr um risco: “jogar com a propria vida”;
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tratar um assunto sério com leviandade: “jogar com o fogo”; arremessar em alguma

EEENT34

direcdo: “jogar pedras”; combinar: “jogo de luzes”, “jogo de sofas” etc. (ELKONIN,
2009, p. 11).

Os dicionarios diferenciam o sentido direto e o figurado, sem que a distingdo se
apresente de forma clara. “Por que razio, por exemplo, na expressdo ‘jogar na bolsa’ (dedicar-
se a especulagdes bolsistas) a palavra ‘jogar’ tem sentido figurado e na expressdo ‘jogar

bridge’ tem sentido direto?” (ELKONIN, 2009, p. 11).

O autor averigua a dificuldade de se saber que espécie de atividades e caracteristicas se
incorporam ao significado original dessas locucdes e como, ao longo do desenvolvimento das
civilizagdes, foram adquirindo novos sentidos. Diante desse problema, por meio de seu livro
dedicado aos jogos infantis, Petrovski® enfatiza que, inicialmente, o conceito de jogo exibia
alguns tragos distintos entre os diversos povos. Para os gregos, a palavra jogo significava as
acOes proprias das criangas e expressava o que ¢ conhecido hoje entre ndés como fazer
traquinices; entre os judeus, dizia respeito ao conceito de gracejo e de riso; e, para 0s romanos,
significava alegria, regozijo, festa bulicosa. Ao longo do tempo e em todas essas linguas, o
vocabulo jogo passou a significar um grupo imenso de atividades que nao requerem trabalho

arduo e proporcionam alegria e satisfacao.

Elkonin (2009) ressalta que o bidlogo e psicdlogo holandés Buytendijk elaborou uma
analise etimoldgica, procurando identificar os tragos fundamentais da palavra jogo. Dentre
esses, destacou a espontaneidade, a liberdade, a alegria e o espairecimento. “Nao satisfeito
com isso, Buytendijk exortou os investigadores do fendmeno do jogo a fixarem-se no emprego
que as proprias criangas dao a palavra, opinando que elas distinguem muito bem o que € € 0

que ndo merece essa designagdo.” (ELKONIN, 2009, p. 11). E o autor acrescenta:

Claro que ndo existe nenhuma investigacdo etimologica que permita compreender as
caracteristicas do jogo simplesmente porque a histéria da metonimia transcorre
segundo leis especificas, entre as quais a transposi¢cdo dos significados ocupa um
lugar importante. O jogo tampouco pode ser explicado analisando o uso que as
criancas fazem dessa palavra, porquanto a tomam simplesmente da linguagem dos
adultos. (ELKONIN, 2009, p. 12).

25 Segundo a “Wikipédia: A enciclopédia livre”, Grigory Ivanovich Petrovski foi um dirigente ativo durante a
Revolu¢do Russa e uma das quatro pessoas escolhidas para fazer parte do Comité Executivo Central de Sovietes
da URSS, em dezembro de 1922. Nesse cargo, permaneceu até 1940, quando se retirou da politica e ocupou a
direcdo do Museu da Revolugdo, em Moscou. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Grigori Petrovski>.
Acesso em: 26 set. 2017.
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Devido ao carater polissémico da palavra jogo, talvez, alguns pesquisadores tenham
procurado elementos comuns entre as acgdes mais diversas e de diferentes aspectos
denominadas por esse vocabulo. Ainda nos tempos atuais, ndo hd uma delimitagdo satisfatoria

dessas atividades e uma explicagdo convincente das diferentes espécies de jogo.

A dificuldade em se criar uma teoria geral do jogo ¢ de conhecer sua natureza geral
também se tornou um problema para estudiosos do desenvolvimento infantil, referindo-se a

relacdo entre as teorias bioldgicas e psicologicas do jogo infantil. Vemos que ha

[...] dificuldades para encontrar uma definigdo e, inclusive, uma descri¢do do jogo,
aplicavel a todos os fendmenos tidos por ludicos, assim como as dificuldades para
desenvolver com éxito as teorias escolhidas, talvez expliquem por que a maioria dos
livros de psicologia e dos trabalhos experimentais estd mais orientada para as
observagdes empiricas do que para um trabalho teérico. (ELKONIN, 2009, p. 13).

Segundo o autor, os dados etnograficos dos jogos contém algumas informagdes que
podem ajudar a compreender a esséncia psicologica do jogo infantil, pois, como elemento e
produto da cultura, tém despertado o interesse de etndgrafos e filésofos dedicados ao estudo

dos problemas da arte.

Trazendo essa discussdo para a especificidade do contexto educacional, das tendéncias
que ainda vigoram e conduzem o brincar nas escolas de Educacdo Infantil, observamos que
muitas possuem suas raizes nas concepgdes de Schiller?® (1759-1805), de Spencer®’ (1820-

1903) e de Wundt® (1832-1920).

Em suas cartas sobre a educagdo estética, Schiller escreve que a natureza dotou os
seres irracionais de algumas qualidades para além do atendimento de suas necessidades vitais,
projetando nos limites da vida animal um pequeno percentual de liberdade. De acordo com
esse autor, o animal trabalha quando suas necessidades naturais emergem, e brinca, quando
repleto de energia. Para ele, “[...] o jogo ¢ sobretudo um prazer relacionado com a
manifestacdo do excesso de energia: [...]; € atividade estética. O excesso de energia ¢ apenas
uma condi¢do da existéncia do prazer estético que, segundo ele, o jogo proporciona”
(SCHILLER apud ELKONIN, 2009, p. 14), sendo a nogdo de prazer o traco constitutivo do

jogo e da atividade estética, o que influiu no estudo ulterior dos problemas do jogo.

26 SCHILLER, F. Sobre a educac¢do estética do ser humano numa série de cartas e outros textos. Lisboa:
Imprensa Nacional, Casa da Moeda, 1993.

27 SPENCER, H. Fundamentos de la psicologia. Sio Petersburgo: Sdo Petersburgo, 1897.

2 WUNDT, W. Etica. Sdo Petersburgo: Sao Petersburgo, 1887.
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Como Schiller, a atencdo de Spencer em relagdo ao jogo ¢ igualmente determinada por
seu interesse pela natureza do prazer estético, porém, o problema do excesso de energia ¢
tratado num contexto evolutivo mais amplo. Para ele, o trago comum que une o lidico e o

estético € o fato de que nenhum deles implica diretamente a vida concreta (objetiva).

O contexto evolutivo mais amplo de que trata Spencer defende sua chamada teoria,
também do excesso de energia, sublinhando que as espécies animais inferiores possuem a
caracteristica geral de concentrar todas as suas energias em atividades vitais. Entretanto, na
medida em que avancamos na escala evolutiva, constatamos que os animais superiores nao
empregam a totalidade de suas energias para satisfazer as necessidades de alimentacdo, de
delimitacao territorial e de procriagdo. Como o ser humano, sempre que a energia acumulada
transpde o necessario para atender as necessidades vitais, os demais seres superiores brincam.
Segundo Spencer, a unica diferenca entre jogo e atividade estética ¢ que, no primeiro, se
manifestam as aptidoes inferiores e, na segunda, apenas as superiores — exclusivamente

humanas (ELKONIN, 2009).

Essas sdo as teorias que explicam a tese de que a origem do jogo se respalda no

acimulo ou excesso de energia. Mencionado como atividade recreativa, nessa acepcao,

[0] brincar é concebido como uma atividade que permite que as criangas relaxem,
através da dispersdo de energias contidas na classe. A brincadeira tem um valor pela
recuperacdo fisica que propicia, sendo que o adulto fornece brinquedos e materiais
esportivos assim como espagos ao ar livre para as criangas brincarem de forma
independente ou organizada nas aulas de educagio fisica. Propde-se a brincadeira s6
a hora do recreio para obter, segundo suas crengas, maior obediéncia e concentracdo
na classe. Em geral o brincar é visto somente pelo seu aspecto de movimento
corporal. E o momento de diversio, em oposi¢do ao trabalho escolar. Nesse tipo de
pratica, fragmentam-se as atividades das criangas, considerando que a brincadeira é
apenas um momento de descanso em contraposi¢do a seriedade dos exercicios e
aprendizagens sistematizadas pelo adulto. (BRASIL, 1998c, p. 3).

Ha varias outras tendéncias que ainda permeiam o universo das escolas de Educacao
Infantil, buscando explicar o valor do brincar por fun¢des que lhe sdo externas. Dentre essas,
uma considera a brincadeira como uma forma de preparagdo instintiva, um pré-exercicio para
a vida adulta, respaldado na imitacio de comportamentos®; outra advoga que, desde a pré-

historia, a brincadeira reflete o decurso da evolu¢do do homem. E como se, a cada vez que a

22 O principal representante da corrente de pensamento que concebe a brincadeira como pré-exercicio foi o
filésofo Karl Groos.
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crianga brincasse, a histdria da espécie humana fosse recapitulada®® (BRASIL, 1998c).

Ao incluir o jogo na esfera sdcio-historica, Wundt supera as teses de Schiller, Spencer
e Groos (1861-1946) e Hall (1844-1924). Apesar de igualmente toma-lo como uma fonte de
prazer, ao afirmar que nao had uma s6 espécie de jogo que nao tenha sua matriz embrionaria
em alguma atividade utilitaria que o precedeu no tempo e na propria existéncia, situa sua

génese no trabalho. Explica Wundt:

A necessidade de subsistir obriga 0 homem a trabalhar. E no trabalho vai aprendendo
a considerar a aplicacdo de sua propria energia como fonte de gozo. Prossegue
Wundt: O jogo suprime, além disso, a finalidade util do trabalho e, por conseguinte,
faz com que a meta seja esse agradabilissimo resultado que acompanha o trabalho.
(WUNDT?3!, 1887, p. 181 apud ELKONIN, 2009, p. 16).

No que concerne as bases da concepcao materialista da arte, originada no trabalho de
Marx, as inaugurais foram desenvolvidas no trabalho de Plekhdnov*?, o qual nio poupou
criticas as teorias para as quais a arte precede a producdo de objetos uteis e que o jogo €
anterior ao trabalho. Enfatiza ndo ser possivel compreender a historia primitiva do jogo e da
arte, sem percebermos e aceitarmos o fato de que o homem, primeiramente, visualizava os
objetos e fendmenos do ponto de vista utilitdrio, para apenas depois perceber a dimensao

ludica e a estética.

O autor assevera que, na historia da humanidade, mesmo em suas formas mais
primitivas, tanto o jogo como a arte nao podem preceder o trabalho. A histéria da humanidade
registra em que etapa do seu desenvolvimento surgiu o jogo e a arte como elementos socio-
historicos; todavia, ainda nao ha uma explica¢ao exata de como se processou a transformacgao

dos modos de trabalho para os do jogo e da arte como artefatos culturais.

De sorte a se poder delimitar em qual momento da histdria surgiu o jogo, a arte € o
processo por meio do qual se originaram como resultado dos desdobramentos do trabalho, nas
sociedades primitivas, mesmo que de maneira breve, ha a necessidade de ilustrarmos os
estadios de desenvolvimento do homem, ao longo do desenvolvimento das sociedades

primitivas.

As teorias progressistas e a unidade tedrica que arrima esta pesquisa partem da

30 A teoria da recapitulagdo da espécie tem como principal representante o psicologo americano, do inicio XX,
G. Stanley Hall.

31 WUNDT, W. Etica. Sdo Petersburgo: Sao Petersburgo, 1887.

32 PLEKHANOV, G. V. Obras filoséficas, t. V. Moscou: Moscou, 1958.
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considera¢do do homem como um ser de natureza social, compreendendo que tudo de humano
que nele ha provém e depende da sua vida em sociedade, em meio a cultura historicamente

produzida, aperfeigoada e acumulada pelo género humano.

A passagem do homem de animal biologico a ser sdcio-historico envolve uma série de
estadios transcorridos durante milhdes de anos. Conforme Leontiev (1978), o primeiro estadio
(de reinado das leis bioldgicas) tem inicio no fim do periodo tercidrio e prossegue no inicio do
quaternario, quando se da a preparagdo biolégica do hominideo conhecido como
australopithecus. Eram animais gregarios que ja adotavam a postura ereta e se utilizavam de
ferramentas rudimentares (ndo confeccionadas). Provavelmente, os meios de comunicagdo

interindividual de que dispunham eram extremamente primitivos.

O segundo estadio se estende do aparecimento do pitecantropo a época do homem de
neanderthal, compreende uma série de grandes etapas evolutivas e pode se designar como o
que caracteriza a passagem da natureza que comanda o desenvolvimento humano. E marcado
pelo principio da fabricagdo de instrumentos e pelas primeiras formas, ainda embrionarias, de
trabalho e de sociedade. A formacdo do homem ainda se encontrava regida por adaptagdes
fisicas transmitidas hereditariamente. Todavia, em concomitancia, novos elementos surgiam e
passavam a afetar a evolugdo humana. Sob a influéncia da necessidade da comunicagao oral
exigida pelas atividades produtivo-cooperativas (de trabalho), comecavam a ser produzidas
modificagOes até entdo inéditas na constituicao anatdmica do homem: em seu cérebro, em seus

orgaos da linguagem, dos sentidos e em suas maos. Em resumo:

[...] o seu desenvolvimento bioldgico tornava-se dependente do desenvolvimento da
produgdo. Mas a producdo é desde o inicio um processo social que se desenvolve
segundo as suas leis objetivas proprias, leis socio-histdricas. A biologia pos-se,
portanto, a “inscrever” na estrutura anatdmica do homem a “historia” nascente da
sociedade humana. (LEONTIEV, 1978, p. 1-2).

Sob a regéncia compartilhada de duas espécies de leis, surgia o homem atual como
sujeito do processo social de trabalho: a primeira (lei bioldgica) comandou a adaptagdo dos
orgaos dos sentidos as condi¢des e necessidades da produgdo; a segunda (lei socio-historica)

comandou o desenvolvimento dos modos de produgdo e os fendmenos a ela engendrados.

Ao imaginar como, historicamente, se processou a origem do jogo e da arte no seio das
sociedades primitivas, Elkonin (2009) ilustra o processo de reproducdo da caca como
atividade utilitaria, descrevendo duas situagdes correlatas as atividades de produgdo, nos

moldes em que provavelmente ocorriam no segundo estddio. A primeira é explicitada por
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meio do ato imagindrio do regresso de um grupo de cacadores de uma cagada malsucedida, em
decorréncia de discordancias nas agdes coletivas, perante as quais se faz necessario o ensaio
prévio para orientar as condigdes € a organizacao da expedi¢do futura. O homem ainda nio se
encontra capacitado (desenvolvido) para realizar o ensaio mental esquematico para esse
planejamento, tornando-se necessario aos participantes elaborar, de modo pratico e concreto, a
situacdo e a organizagdo da futura expedi¢do. Um dos cagadores representa o animal, imitando
seus gestos, enquanto os demais, o processo de organizagdo da caca. Trata-se de um artificio
para arquitetar a acdo cooperativa, por meio do qual sdo reelaboradas as tarefas conjuntas e as
cabidas a cada um dos membros do grupo. Destacamos que esse teste da proxima cagada nao
possui determinadas caracteristicas da cacada real, em especial, o aspecto técnico-operativo do
processo auténtico. A segunda estampa o retorno de uma cagada bem-sucedida com a tribo em
regozijo e os cacadores descrevendo o desenrolar das operacdes, reproduzindo
dramaticamente seus passos e o papel desempenhado por cada cagador, sendo que a exposicao
teatralizada resultou em comemoragdo geral. Com uma reconstituigdo tdo peculiar, os
membros da tribo transcendem a especificidade do aspecto técnico-operativo e tragcam o
esquema geral das ag¢des, da organizagdo e do sistema de relagdes que levaram a cagada ao
éxito.
Do ponto de vista psicologico, o essencial é que do conjunto da atividade de trabalho
(utilitaria) se separa uma parte que pode ser denominada orientadora, distinta da
executiva, diretamente relacionada com o resultado material. Em ambos os casos, ao
separar-se do processo geral, essa parte da atividade de trabalho converte-se em

objeto de reconstrugdo e logo se consagra e se transforma num rito magico. Esses
“ensaios magicos” adquirem autonomia propria. (ELKONIN, 2009, p. 18).

Na acepg¢ao do autor, uma vez separadas, essas atividades especiais se relacionam com
outras espécies de vida, adquirindo uma logica de desenvolvimento propria e, com frequéncia,

outras formas, cuja origem exigiria estudos especiais.

O etndgrafo V. Vsevolodski-Guerngross (apud ELKONIN, 2009), ao analisar os dados
do livro Os Jogos dos povos”33, ressalta que os autores categorizam 0s jogos cOmo
draméticos, ornamentais e esportivos. Revelam que os fendmenos lidicos de diferentes tipos
conservam certa semelhanca, mesmo diante da incontestavel tendéncia para se converterem
em fendmenos de préticas sociais distintas (o teatro, o esporte € a danga), os quais procedem

dos fendmenos ludicos e os substituem, nos graus mais elevados de cultura. A despeito de

33 VSEVOLODSKY-GUERNGROSS, V. N. Los juegos de los pueblos de la URSS. Moscou-Leningrado:
[s.n.], 1933.
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admitir as especificidades de cada uma das trés categorias do fendmeno, ao concluir sua
andlise, recomenda que as mesmas sejam catalogadas como praticas sociais de natureza

comum.

Ao complementar o raciocinio, o etnografo assevera que o verdadeiro curso evolutivo
avanca dos jogos dramaticos para os esportivos — € ndo na dire¢do inversa. Nessa linha,
entendemos que da base das atividades utilitarias, da qual figura como exemplo a ilustracao
das duas situacdes de uma expedicdo de caca (uma de fracasso e outra de €xito), brotaram
manifestagdes dramaticas especificas. Manifestacdes dessa natureza (isentas de fins
utilitarios), ao serem reiteradas sucessivas vezes, na atividade coletiva concreta, gradualmente
destacam e mobilizam de modo interdependente as regras das relagdes humanas que levam ao

éxito e constituem o contetido central dos jogos esportivos.

Ressaltamos que, na tendéncia da proposicdo da pesquisa, desse mesmo conteudo
compartilha o jogo de papéis; encontra-se ai a semelhanca. A diferenca reside no fato de que,
nessa espécie de atividade, essas regras (normas das relagdes sociais) aparecem de maneira

mais ampla e concreta.

Devido ao seu carater polissémico, ¢ possivel perceber que ainda tem sido uma
dificuldade para os estudiosos do desenvolvimento infantil conceituar, delimitar e elaborar
uma teoria geral do jogo. Todavia, o arcabougo tedrico esbogado ja nos traz elementos
suficientes para averiguar que o jogo se enquadra na esfera socio-histérica e se originou nas
sociedades primitivas, em decorréncia do planejamento das atividades utilitarias, do regozijo
do éxito e das manifestagdes advindas das experiéncias de fracasso coletivamente vivenciadas.
Também verificamos que, nas correlacdes jogo-arte e jogo-esporte, nas sociedades com nivel
cultural mais elevado, para os adultos, o conteudo das dramatizagdes pré e pos-atividades
utilitarias, caracteristico das sociedades menos desenvolvidas, evoluiu para o teatro, € o dos

jogos esportivos, para o esporte.

Como resultado de um processo historico, em razdo da peculiaridade das
caracteristicas psiquicas e das necessidades (afetivas) desse estdgio de desenvolvimento, na
medida em que historicamente as criangas foram sendo afastadas das atividades conjuntas com
os adultos, acentuou-se a importancia do jogo de papéis para as que se encontram com menos
de sete anos de idade. H4 assim, elementos suficientes para argumentar que o brincar se
apresenta como instrumento de inegavel importancia para o desenvolvimento da psique das

criangas contemporaneas em idade pré-escolar.
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Apds aclarar o valor do jogo de papéis para o desenvolvimento psiquico das criangas
dessa faixa etaria, a fim de que melhor se possa entender a importancia do jogo de papéis para
o desenvolvimento da psique infantil, a partir do préximo item, aprofundamos o estudo dos
mecanismos e elementos que demarcam a génese, a caracterizag¢ao e o ciclo evolutivo do jogo

de papéis.

2.3 A génese e a caracterizacdo do jogo de papéis

Ao expor suas ideias a estudantes no Instituto Pedagdgico de Hertzen de Leningrado,
em 1932, Elkonin (2009) sofreu severas criticas, sendo que o unico a acolher suas teses
fundamentais foi Lev Semionovitch Vygotysky. “Os problemas do jogo infantil interessavam
a Vygotsky por se relacionarem com seus trabalhos em psicologia da arte e seus estudos do

desenvolvimento da funcao significativa.” (ELKONIN, 2009, p. 3).

Com base nas ideias socializadas por Vygotsky (2008), no citado evento, Elkonin
(2009) respaldou seus estudos posteriores sobre o jogo protagonizado. Vale dizer que, na
mesma tendéncia e por meio da producdo, da ratificagdo e dos desdobramentos dos

conhecimentos e conceitos ali originados, também se apoia a investigacao ora discutida.

Tais ideias partem da justaposicao de duas teses, que inevitavelmente se apresentam,
ao reflexionarmos sobre a brincadeira e o seu papel no processo de humanizagdo da crianga

contemporanea em idade pré-escolar. A primeira tese

[...] € 0 modo como a propria brincadeira surge ao longo do desenvolvimento, o
aparecimento da brincadeira, sua génese; a segunda questio diz respeito ao papel que
essa atividade desempenha no desenvolvimento, vale dizer, o que significa a
brincadeira como uma forma de desenvolvimento da crian¢a na idade pré-escolar.
(VYGOTSKY, 2008, p. 24).

A brincadeira nao ¢ a atividade predominante da crianca em idade pré-escolar,
entretanto, em certo sentido, se consubstancia na atividade-guia dessa fase do
desenvolvimento. Esse status ndo ¢ estabelecido pela explicagdo presente no senso comum de

que a crianga passa a maior parte de seu tempo brincando:

Indices puramente quantitativos nio constituem, de forma alguma, critério para se
estabelecer a atividade principal. Ela ndo ¢ simplesmente aquela encontrada mais
frequentemente em um certo estdgio do desenvolvimento, a atividade a qual a
crianga dedica muito tempo. (LEONTIEV, 2012a, p. 64).
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Tampouco, apenas o grau de satisfacdo proporcionada por determinada atividade a
sobreleva como guia. “O principio da satisfacdo ¢ relacionado igualmente, por exemplo, ao
processo de sucgdo, pois chupar chupeta proporciona a crianga uma satisfagdo funcional,

mesmo quando ela ndo se sacia.” (VYGOTSKY, 2008, p. 24).

Leontiev (2012b) caracteriza a atividade-guia como aquela: a) em cuja forma surgem
outros tipos de atividade e dentro da qual eles sdo diferenciados. Por exemplo, a instrugdo, no
sentido mais estreito do termo, a qual se desenvolve em primeiro lugar ja na infancia pré-
escolar, surge inicialmente na brincadeira, precisamente na atividade-guia desse estagio do
desenvolvimento; b) na qual processos psiquicos particulares tomam forma ou sao
reorganizados. Dai ndo se segue, porém, que a reorganizacao de todos os processos psiquicos
sO ocorra durante a atividade-guia. Certos processos psiquicos ndo sdo diretamente formados
durante a atividade-guia de cada estagio de desenvolvimento, porém, em outras espécies de
atividade geneticamente ligadas a ela. Os processos de observacdo e generalizagdao das cores,
por exemplo, tomam forma durante a infancia pré-escolar, mas em trabalhos em que ocorre a
aplicacao de cores, como no desenho; isto ¢, em atividades que apenas na origem se associam
a atividade ludica; ¢) da qual dependem, de forma intima, as principais mudancas psiquicas na
personalidade infantil, observadas em certo periodo de desenvolvimento. E precisamente na
brincadeira que a crianga, no periodo pré-escolar, por exemplo, assimila as fun¢des sociais das
pessoas aos padroes apropriados de comportamento, e este ¢ um momento muito importante

na formagao de sua personalidade.

Percebe-se o equivoco cometido pelas teorias para as quais a brincadeira ¢ a atividade
predominante — por isso, a atividade-guia da crianga em idade pré-escolar — e pelas vertentes
tedricas que posicionam o prazer € a satisfacdo como motivadores do brincar. Opondo-se a
essas ideias, ha brincadeiras que geram sentimentos agudos de insatisfagdo, de que se faz
exemplo o brincar insurgente do inicio do periodo do Ensino Fundamental, o qual traz
satisfacdo somente se o resultado for positivo; como os jogos esportivos e todos aqueles que

tém por proposito a perseguicdo de resultados com ou sem premiagoes.

As explicagdes para as quais o motivo de a crianga brincar se apoia no principio da
satisfacdo sdo frageis e sem sustentacdo teodrica. Por outro lado, notamos a dificuldade de
muitas teorias em reconhecer que o brincar € originado e carreado por motivagdes de natureza
afetiva. Ao avaliarem o desenvolvimento infantil, ainda nos tempos atuais, muitas correntes

tedricas exacerbam na consideracdo do aspecto cognitivo, em detrimento das reais
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necessidades que a crianga apresenta.

Ha, por parte das teorias de cunho intelectualista, biologizante e espontaneista a
auséncia de conhecimentos sobre a conjuntura dos mecanismos envolvidos no psiquismo
humano que mobilizam e auxiliam a dimensdo cognitiva, nos processos da génese, da
conducgdo e da evolugdo do brincar. De modo frequente ¢ em relagdo a crianca nao ¢ diferente:
explica-se o desenvolvimento humano apenas pela dptica de suas fungdes intelectuais. De
acordo com essa consideracdao, qualquer membro do género humano se apresenta como um
teorista, o qual, a depender do nivel de seu intelecto, € posicionado neste ou naquele estagio

de desenvolvimento.

Para uma adequada analise do desenvolvimento infantil, ha a necessidade de se levar
em conta os interesses € as necessidades da crianga (seus incitamentos), que de fato motivam
sua atividade e sem cuja participacdo ndo ocorreria a evolucdo de determinado estadgio de
desenvolvimento para o subsequente. Ha de se ter clareza de que o processo de humanizagao
envolve e se relaciona com a mudancga brusca dos motivos que conduzem o psiquismo infantil
a praticar dada a atividade: “O que representa uma enorme riqueza para o bebé quase deixa de
interessar a crianga na primeira infincia. Essa maturagdo de novas necessidades, de novos

motivos da atividade, deve ser posta em primeiro plano.” (VYGOTSKY, 2008, p. 24).

Vygotsky (2001) ¢ enfatico ao ratificar que a nao consideragao do aspecto afetivo-
volitivo da consciéncia na andlise do desenvolvimento humano se traduz em um grave
equivoco das teorias oriundas da psicologia tradicional. Na visdo apontada por essas teorias, a
cognicao se configura como uma corrente autbnoma de pensamentos limitados a pensarem em
si mesmos, dissociando-se da plenitude da vida concreta identificada nas motivagdes, nos
interesses e nos envolvimentos inerentes a conjuntura que conforma a racionalidade humana.
Nao ha como ignorar que, na brincadeira, a crianca satisfaz certas necessidades e que, para
compreender esse fenomeno como um tipo especial de atividade, ¢ necessario entender a

peculiaridade dessas motivacdes.

Associadas a essa caracteristica, surgem necessidades especificas que regem o brincar
e que seu valor para o desenvolvimento infantil. Isso ocorre, porque a crianga pré-escolar
ainda conserva a caracteristica das criangas da primeira infincia’, de satisfazer seus desejos

de maneira imediata.

O adiamento da realizagdo de seus desejos ¢ dificil para a crianca pequena, pode ser

3% A primeira infincia compreende criangas de zero a trés anos de idade.
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possivel somente em limites bem estreitos; ndo se conhece uma crianga de até trés
anos que tenha um desejo de fazer algo depois de alguns dias. Normalmente, o
caminho do impulso para a sua realizagdo mostra-se extremamente curto. Parece-me
que, se na idade pré-escolar ndo houvesse o amadurecimento das necessidades nao-
realizdveis imediatamente, entdo, ndo existiria a brincadeira. Estudos demonstram
que a brincadeira ndo se desenvolve apenas quando o desenvolvimento intelectual
das criangas ¢ insatisfatério, mas também quando o ¢ a esfera afetiva. (VYGOTSKY,
2008, p. 25).

Podemos dizer que a brincadeira se organiza e ¢ elaborada na situacdo de
desenvolvimento na qual surgem as tendéncias e desejos irrealizdveis. Quando uma crianca
com idade entre dois e trés anos quer pegar determinado objeto, esse querer se traduz em uma
necessidade que precisa ser imediatamente satisfeita, caso contrario, ela fara uma
espalhafatosa birra ou desistira de pega-lo. Vygotsky (2008) esclarece que, em cada estagio do
desenvolvimento infantil, os desejos irrealizaveis no plano imediato possuem suas vias

especificas de substituicdo, de resignacao etc.

Se, por um lado, no inicio da idade pré-escolar, aparecem os desejos ndo satisfeitos,
as tendéncias ndo-realizaveis imediatamente, por outro, conserva-se a tendéncia da
primeira infancia para a realizagdo imediata dos desejos. Por exemplo, a crianga quer
estar no lugar da méie ou ser um cavaleiro e cavalgar. Isso ¢ um desejo inexequivel
naquele momento. (VYGOTSKY, 2008, p. 25).

Todavia, por volta dos trés anos de idade ha um avango qualitativo na memoria da
crianga que permite a ela agir com base em suas recordacdes (voluntarias) € ndo apenas no que

ve€. Desse processo, surgem tendéncias especificas e contraditorias.

Por um lado, emerge uma série de necessidades (desejos) ndo possiveis de serem
satisfeitas imediatamente, mas que, no reverso da tendéncia de uma crianca no estagio de
desenvolvimento anterior, ndo se extinguem como desejos. Conflitante a isso, conserva-se

quase por completo a urgéncia da realizacdo imediata dos desejos, na subjetividade infantil.

Ao caracterizar o brincar humano, Leontiev (2012a) ressalta o traco fundamental que o

distingue da atividade lidica animal:

Esta diferenca reside no fato de que a brincadeira da crianca ndo ¢ instintiva, mas
precisamente humana, atividade objetiva, que, por constituir a base da percep¢ao que
a crianca tem dos objetos humanos, determina o contetido de suas brincadeiras. E
isto também que, em primeiro lugar, distingue a atividade lidica da crianga da dos
animais. (LEONTIEV, 2012a, p. 120).

O motivo desencadeador desse tipo de atividade decorre do fato de o mundo objetivo,
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do qual a crianca € consciente, se encontrar em continua e progressiva expansao. Esse mundo
inclui ndo apenas os objetos acessiveis a ela, “[...] com os quais ela pode operar, e de fato
opera, mas também os objetos com os quais os adultos operam, mas a crianga ainda nao ¢

capaz de operar, por estarem além de sua capacidade fisica.” (LEONTIEV, 2012a, p. 120).

“Objetivamente, isso significa que a crianga v€ o adulto, sobretudo, pelo lado de suas
acdes. Quer atuar como o adulto, sente-se totalmente dominada por esse desejo” (ELKONIN,
2009, p. 404), e para fazer o que o adulto faz, a crianga sente a necessidade de saber o que ele

sabe.

Nesse estdgio do desenvolvimento, ainda ndo ha atividades teodrico-abstratas, por

conseguinte, a consciéncia das coisas emerge delas mesmas, por meio da acao infantil:

O mundo dos objetos humanos revela-se ainda a crianca de uma maneira
extremamente ingénua. O aspecto humano das coisas aparece ainda, para ela,
diretamente na forma da acdo humana com essas coisas, € o proprio homem surge
como o dominador das coisas que age nesse mundo. (LEONTIEV, 2012a, p. 121).

Nesse contexto, como peculiaridade do estadgio de desenvolvimento no qual se
encontra, a crianca em idade pré-escolar ¢ tomada pela necessidade de ter o desejo satisfeito
imediatamente, de operar e realizar as atividades humanas, ndo apenas com os objetos
acessiveis a ela, mas também, e, sobretudo, com os do mundo adulto. Ela deseja executar as
atividades dos personagens genéricos motorista, piloto de carro de corrida ou de avido, médico
ou professora, entre outros; para tanto, ela precisa providenciar substitutos para os objetos de
uso adulto, na realidade objetiva. Assim, um simples toquinho de madeira pode tornar-se um
carro de passeio, um caminhao ou at¢ mesmo um aviao; um graveto de arvore pode substituir
a inje¢do verdadeira; uma tampinha de panela de brinquedo pode se transformar no
estetoscopio médico; a lousa real pode ser substituida por uma de brinquedo ou pela parede de

um muro; e, uma simples folha avulsa de papel pode converter-se na caderneta da professora.

O paradoxo fundamental que se manifesta, ao passar do jogo com objetos para a
interpretacdo de papéis, consiste em que no meio objetal imediato da crianca pode
ndo ocorrer nenhuma mudanga essencial no momento dessa transicdo. A crianca
possuia e continua possuindo os mesmos brinquedos — bonecos, pequenos
automoveis, quebra-cabecas, formas para bolo etc. (ELKONIN 2009, p. 404).

No brincar infantil, “[...] as operagdes e as acdes da crianca sdo, assim, sempre reais e
sociais, € nelas a crianca assimila a realidade humana.” (LEONTIEV, 2012a, p. 130). A

brincadeira
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[...] ndo surge de uma fantasia artistica, arbitrariamente construida no mundo
imaginario da brincadeira infantil; a propria fantasia da crianga ¢ necessariamente
engendrada pelo jogo, surgindo precisamente neste caminho, pelo qual a crianga
penetra a realidade. (LEONTIEV, 2012a, p. 130).

E justamente desses mecanismos que emerge a situagdo imaginaria, elemento este que
distingue o brincar humano do das demais espécies animais. Logo, diante da pergunta “por

que a crianga brinca?”, esta € a explicacao a ser dada:

A imaginag¢do ¢ 0 novo que esta ausente na consciéncia da crianga na primeira
infancia, absolutamente ausente nos animais, ¢ representa uma forma
especificamente humana de atividade da consciéncia; e, como todas as fungdes da
consciéncia, forma-se originalmente na ac¢ao. (VYGOTSKY, 2008, p. 26).

Sobressai-se, assim, a dificuldade em se convencer de que a motivacdo que leva a
crianga a brincar seja um simples impeto afetivo, do mesmo género, por exemplo, daquele que
leva o bebé a chupar chupeta; e em admitir que a satisfagdo sentida no brincar pela crianca

esteja associada a0 mesmo mecanismo afetivo que o chupar chupeta.

Contudo, isso ndo quer dizer que a crianga brinque sempre que tiver, de forma isolada
(numa situagdo pontual da vida concreta), um desejo ndo satisfeito: a crianga quis viajar de
avido e esse desejo ndo foi satisfeito de forma imediata; entdo, ela se dirige aos seus
brinquedos, para encontrar um objeto substituto do avido real e, encontrando-o, comeca a

brincar. Vygotsky (2008) alerta que nao ¢ bem assim que o brincar se manifesta.

“Isso quer dizer que a crianga nao tem apenas reagoes afetivas isoladas em relagdo a
fenomenos isolados, mas tendéncias afetivas generalizadas externas aos objetos.”
(VYGOTSKY, 2008, p. 25-26). O autor expde, como exemplo, um caso de complexo de baixa
autoestima de uma crianga de menos de trés anos de idade com microcefalia, a qual se
recusava a participar de um agrupamento infantil, por ter sido vitima de bullying. Sucedeu que
tal situacdo a levou a estilhacar espelhos e vidros que refletiam sua imagem. Na situacdo em
questdo, como um fendémeno isolado, a cada deboche surgia uma reacdo afetiva isolada, isto &,
ainda ndo generalizada. Ja, em média, a partir dos trés anos de idade, a crianga tende a
generalizar sua relagdo afetiva com o fendmeno, de modo independente da situagdo concreta,
porque a relacdo afetiva se vincula ao sentido social do fendmeno e ndo a ele como uma

ocorréncia situacional e afetivamente isolada.

A esséncia da brincadeira ¢ que ela ¢ a realizacdo de desejos, mas ndo de desejos
isolados e sim de afetos generalizados. Na idade pré-escolar, a crianga tem
consciéncia de suas relagdes com os adultos, reage a eles com afeto, mas,
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diferentemente do que acontece na primeira infincia, generaliza essas reagdes
afetivas (a autoridade dos adultos impde-lhe respeito, etc.). (VYGOTSKY, 2008, p.
26).

A presenga desses elementos afetivos generalizados ndo garante a crianga perceber os
motivos que a levam a brincar e, igualmente, ndo quer dizer que ela ja o faga como ato
consciente. Portanto, essa atividade ¢ caracterizada por uma ampla gama de acdes que
satisfazem necessidades ndo associadas a perseguicdo de resultados, a qual possui seus
motivos (aquilo que estimula a atividade) centrados no proprio processo da agdo, em si

mesmos (LEONTIEV, 2012a).

No jogo de papéis, ainda hd a auséncia do objetivo (busca por determinado resultado),
de sorte que a crianga o exerce sem ainda ter consciéncia dos motivos que a incitam a brincar.
Esse ¢ o trago essencial que diferencia o brincar de outras formas de atividade. De modo geral,
podemos afirmar que a esfera que engloba os motivos, as acdes € os impulsos se relaciona a
planos que apenas na adolescéncia se tornam plenamente acessiveis a consciéncia, quando o

ser humano tende a ja ter-se apropriado do pensamento abstrato.

Quanto as fungdes psiquicas envolvidas no brincar, Vygotsky (2008) destaca a

situagdo imaginaria como elemento constituinte e exclusivo do brincar humano:

Na brincadeira, a crianga cria uma situagdo imaginaria. Parece-me que é esse o
critério que deve ser adotado para distinguir a atividade de brincar dentro do grupo
geral de outras formas de atividade da crianga. Isso torna-se possivel em razdo da
divergéncia, que surge na idade pré-escolar, entre o campo visual e o seméntico.
(VYGOTSKY, 2008, p. 26).

E importante salientar que o fator componente inicial da brincadeira ¢ a reproducao da
acdo acordada ao papel ludico acolhido, que implica a insurgéncia da situagdo imagindria

como fator resultante:

O papel Iudico ¢ a agdo sendo reproduzida pela crianca. Ela representa o papel de um
cavaleiro, por exemplo. Esses jogos sdo mesmo chamados de “teatrinho” (ou jogos
de enredo), nos quais o papel que a crianca se atribui ocupa o lugar principal. No
papel que desempenha no brinquedo, a crianca assume certa fun¢do social
generalizada do adulto, muitas vezes uma fungdo profissional: o zelador — um
homem com uma vassoura; um médico — que ausculta ou vacina; um oficial do
exército — que da ordens na guerra, e assim por diante. (LEONTIEV, 2012a, p. 132).

Uma vez introduzida a explicagdo dos mecanismos e elementos envolvidos na génese e

na caracterizacdo do jogo de papéis, em subsequéncia, elucidaremos as ideias que posicionam
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a situacdo imaginaria e as regras (de comportamento) como elementos constitutivos e

exclusivos do brincar humano.

2.4 A situacio imaginaria e a regra como elementos constitutivos do brincar

Como demonstrado, a situagdo imaginaria resulta da necessidade infantil de reproduzir
a acdo, de maneira imediata, consubstanciando-se na esséncia que diferencia o brincar humano
do de todas as demais espécies animais. Essa ideia ndo ¢ original, pois, anteriormente a
psicologia historico-cultural, a existéncia de brincadeiras com situacdo imaginaria ja era
amplamente reconhecida. No entanto, até entdo, era considerada apenas como uma das

categorias do brincar.

Visto que apenas um determinado grupo de atividades ¢ por esse atributo privilegiado,
as concepcoes até entdo dominantes atribuiam a situacdo imaginaria um carater secundario e
acessorio, nao a tomando como componente essencial do brincar infantil. A dificuldade de se
manter essa tese se apresenta na superagdo das trés questdes, em destaque: a primeira ¢ a
existéncia do perigo de uma abordagem intelectualista da brincadeira; “[...] caso seja
entendida como simbolica, teme-se que, em sua agdo, ela se transforme numa atividade
semelhante ao calculo algébrico; que ela se transforme num sistema de sinais que generalizam
a atividade real.” (VYGOTSKY, 2008, p. 26). O autor ratifica que se faz necessario
demonstrar a relacdo das motivagdes com a brincadeira, pois, no sentido estrito da palavra, ela
propria nunca ¢ uma acdo simbodlica. No que concerne a essa questdo, Elkonin (2009)
argumenta que, a primeira vista, pode parecer que os brinquedos temdticos sdo simbolicos,

mas que se tem igualmente muita plasticidade nesses objetos:

[...] as criangas utilizam também esses brinquedos tematicos que representam
animais, pessoas etc., de maneira muito diversa. Um co pode executar a fungdo de
menino, e um boneco a fungdo de passageiro de taxi, e ndo a de menino. A gama de
empregos dos brinquedos tematicos ¢ muito ampla. Foi precisamente por isso que
Vygotsky preferiu falar da transferéncia de significados de um objeto para outro, e
nao de simbolismo. (ELKONIN, 2009, p. 354-355).

A segunda ¢ que essa ideia concebe a brincadeira como um processo intelectual que
aponta para o significado desse processo (cognitivo), deixando & margem ndo somente o
aspecto afetivo, mas também o ato de atividade da crianga. Por sua vez, a terceira questdo se

apoia na necessidade de desvelar aquilo que o brincar promove, no desenvolvimento infantil.
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Percebemos que, nos elementos que desencadeiam a brincadeira, ha

[...] rudimentos da necessidade da situagdo imaginaria, e ndo da simbologia, pois,
caso a brincadeira realmente se desenvolva dos desejos ndo satisfeitos, das
tendéncias irrealizadas, se ela consiste em ser a realizagdo, em forma de brincadeira,
das tendéncias ndo realizadas naquele momento, entdo, involuntariamente, na propria
natureza afetiva dessa brincadeira estardo presentes momentos da situagdo
imaginaria. (VYGOTSKY, 2008, p. 26-27).

Ao comecar a analise pela segunda questdo, associada a atividade desempenhada pela
crianga, sabemos que existe uma espécie de brincadeira que ha tempos se destaca como objeto
de estudos entre tedricos da area e que normalmente ¢ mais ligada as atividades comecadas a

partir do ingresso da crianga no Ensino Fundamental. Trata-se dos jogos com regras.

Mesmo ndo se identificando como marxistas, muitos tedricos examinaram o brincar
infantil pela tica inaugurada por Marx — a anatomia do homem ¢é a chave da anatomia do
macaco. Ao estudarem a brincadeira com situagdo imaginaria a luz de sua evolucdo (jogo com
regras), constataram que esse tipo de atividade também ¢ regido por regras. “Parece-me até
possivel admitir a hipotese de que ndo existe brincadeira em que nao haja comportamento da
crianga submetido a regras, uma relacao singular da crianga com as regras.” (VYGOTSKY,

2008, p. 27).

Embora seja uma atividade que ndo requer regras desenvolvidas e formuladas
previamente, toda brincadeira com situacao imaginaria ¢ permeada e conduzida por regras de
comportamento social estabelecidas culturalmente. A menina imagina-se médica e convida
sua irmazinha para ser sua paciente. Ao brincarem do tema médico, elas se submetem as
regras de comportamento que regulam as atividades desses personagens na concretude do

sistema de relagOes sociais.

Isso foi muito bem demonstrado por um experimento de Sully**, em que coincidem o
tema (brincar de casinha) e os personagens genéricos acolhidos no brincar, os quais vao ao
encontro da condicdo objetiva da vida concreta das criangas. A base do método do
experimento se consubstanciou em uma brincadeira, sugerida pelo pesquisador, que envolvia
relagdes reais. Duas irmas, uma de cinco e outra de sete anos, combinaram brincar de irmas.
Dessa forma, Sully descreve o episddio em que duas irmas brincaram de serem irmas, ou seja,
elas brincaram de um dos papéis sociais (irmds) que concretamente ocupavam no sistema de

relagdes sociais. Uma diferenca substancial desse experimento ¢ que, ao comegarem a brincar,

35 SULLY, J. Estudos sobre a infAncia. Moscou: [s.n.], 1904.
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seguiram as representacdes que possuiam das regras sociais que regulavam as relacdes entre
irmas:
Na vida real, a crianga comporta-se sem pensar que ela ¢ irma de sua irma. Ela nada
faz em relagdo a sua irmd porque ela ¢é, realmente, sua irmd, a ndo ser,
provavelmente, nos momentos em que sua mae indica-lhe ou ordena-lhe essa ac@o,
por exemplo, dizendo-lhe: “Dé a ela”. Mas, durante a brincadeira de “irmas”, cada
uma delas, o tempo todo, ininterruptamente, demonstra a sua rela¢do de irma; o fato

de as duas terem iniciado a brincadeira de irmas propicia-lhes a oportunidade de
admitirem as regras de comportamento. (VYGOTSKY, 2008, p. 27).

Tomou-se, no brincar manifesto, a situagdo real que evidenciava que elas eram irmas,
pois andavam de maos dadas e se vestiam de maneira idéntica. Destacou-se aquilo que
demonstrava a situacdo concreta delas de irmas, em especial, com respeito a adultos
desconhecidos. A mais velha segurava a mao da mais nova e dizia que as demais pessoas eram
desconhecidas. O que se denotou dessa situacao foi o bojo das representagdes que elas tinham
dos elementos integrados ao conceito social que define e estabelece como deve ser a relagao

entre irmas.

Mesmo nao sendo previamente elaboradas, sempre que houver situagdo imaginaria,
também havera regras. E simplesmente impossivel a crianga conduzir o jogo de papéis, sem se
respaldar nas regras de comportamento, oriundas do sistema de relagdes sociais que delineiam
as atividades das posic¢des sociais ocupadas pelos personagens genéricos na realidade objetiva.
Se a crianca adota o papel de “médico”, o seu comportamento devera ser regido pelas regras

socialmente estabelecidas para o personagem genérico “médico”.

O papel que a crianca interpreta e a sua relagdo com o objeto, caso este tenha seu
significado modificado, sempre decorrem das regras, ou seja, a situagdo imaginaria,
em si mesma, sempre contém regras. Na brincadeira, a crianga ¢é livre. Mas essa
liberdade ¢ ilusoria. (VYGOTSKY, 2008, p. 28).

Se, no inicio, o objetivo era revelar a regra oculta contida em qualquer brincadeira com
situacdo imaginaria, em decorréncia de seus experimentos, Sully comprovou que o jogo com
regras (comum a partir dos sete anos de idade) consiste igualmente em uma atividade com
situacdo imaginaria, pois, como o jogo de papéis, em si, obrigatoriamente também contém a
situagdo imagindria.

Nesse sentido, destacamos a compreensdo do carater dialético latente entre a situacao
imaginaria e a regra como elementos constitutivos do jogo de papéis e do jogo com regras,

como um das idéias-eixo desta tese.
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Quando se imagina, por exemplo, uma simples brincadeira de pega-pega, embora seja
regulada por regras funcionais, as claras, ainda que de modo implicito, hd determinadas
situagdes imaginarias que ndo substituem diretamente as relagdes reais da vida. Com efeito, no
exato momento em que qualquer jogo com regras ¢ iniciado, sua regulagdo advém de regras
que implicam o surgimento de situagdes imagindrias estratégicas, posto que uma série de

possibilidades reais se apresentam impraticaveis (proibidas):

Da mesma forma como, no inicio, foi possivel demonstrar que qualquer situagdo
imaginaria contém regras ocultas, demonstrou-se também o inverso: que qualquer
brincadeira com regras contém em si uma situagdo imaginaria oculta. O
desenvolvimento que parte de uma situagdo imagindria as claras e regras ocultas para
a brincadeira com regras as claras e uma situa¢do imaginaria oculta compde os dois
polos, demarca a evolugao da brincadeira infantil. (VYGOTSKY, 2008, p. 28).

A crianga pequena ¢ submetida a regras, pois a ela sdo constantes as determinagdes do
tipo “ndo faga isso ou aquilo”, “fique sentada”, “faca siléncio” e “obedeca a sua mae”, entre
outras. Como bem ressaltam os estudos de Piaget (1977), inicialmente, a regra surge como
elemento externo a crianga, isto ¢, advém dos adultos que com ela convivem (heteronoma).
Conforme vai conquistando sua autonomia moral, ela passa a ser coautora dessas regras, em

regime de colaboragcdo mitua com adultos e/ou com outras criangas.

E patente que as regras das brincadeiras se diferenciam de regras como “néo faga isso
ou aquilo”, “faca siléncio”, “obedeca a sua mae”. A propria crianga que as estabelece e, de
acordo com os termos piagetianos, sdo regras de autolimitagdo e autodeterminagdo internas,
por meio das quais a crianca impde a si propria: “[...] tenho que me comportar assim € assim
nessa brincadeira. Isso ¢ totalmente diferente de quando lhe dizem que pode fazer isso e nao

pode fazer aquilo.” (VYGOTSKY, 2008, p. 29).

Nessa perspectiva, convém frisar que a troca de lugar ocupado pela situagdo imagindria
e pela regra no ciclo evolutivo do jogo de papéis se incorpora aos mecanismos € elementos
outros envolvidos na gradual elevacdo do nivel do brincar e do psiquismo infantil, mais bem

explicados no item a seguir.

2.5 Os mecanismos e elementos envolvidos no ciclo evolutivo do brincar infantil

No que se relaciona ao valor da brincadeira para o desenvolvimento do psiquismo

infantil, h4 de se considerar duas ideias centrais. A primeira ¢ que o jogo de papéis ¢ uma
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atividade impossivel para a crianca que ainda ndo alcangou o desenvolvimento exigido (em
geral, as criancas de até 3 anos); a segunda ¢ que essa atividade se apresenta como uma
possibilidade até entdo inédita, capaz de libertar a crianga dos limites impostos pela realidade

situacional.

O comportamento das criangas pequenas, em especial dos bebés, ¢ diretamente
determinado pelas situagcdes em que executam suas atividades. Vygotsky (2008) descreve um
experimento de Kurt Lewin’® (1890-1947), segundo o qual, em cada atitude, a crianca

pequena esta ligada as situagdes concretas em que sucedem suas atividades.

Nessas experiéncias, ha notdveis contradicdes que mostram as amarras situacionais que
mantém refém a crianga pequena, visto que, na brincadeira, ela se comporta em funcao do que
pensa em vez do que vé: “[...] a crianga aprende a agir em fun¢do do que tem em mente, ou
seja, do que estd pensando, mas ndo estd visivel, apoiando-se nas tendéncias € nos motivos

internos, € nao nos motivos € impulsos provenientes das coisas.” (VYGOTSKY, 2008, p. 29).

O estudo de Lewin (1975, p. 29) sobre o carater impulsionador dos objetos para as
criangas pequenas comprovou que as coisas ditam a elas o que e como fazer — “[...] a porta
induz-lhe o querer abri-la e fecha-la; a escada, a querer subir, o sininho a querer toca-lo”’; ou
seja, na primeira infancia, a for¢ca impulsionadora e determinante das agdes da crianca provém

dos objetos.

A origem das amarras situacionais da crian¢a, na primeira infincia, se encontra na
unido entre o afeto e a percep¢ao como precursora das reacdes motoras-afetivas. Em outras
palavras, as percepcdes situacionais que a crianga tem de seu entorno fisico e sociocultural

motivam suas atividades:

Como, psicologicamente, a situagdo sempre é dada por meio da percepgdo que, por
sua vez, ndo esta separada da atividade afetiva e motora, entdo, fica claro que, tendo
esta estrutura de consciéncia, a crianga ndo poderia agir de forma diferente a ndo ser
ligada a situagdo ou ao campo em que se encontra. (VYGOTSKY, 2008, p. 29-30).

A vista disso, ao se observar criangas pequenas em suas atividades cotidianas,
percebemos a impossibilidade de haver divergéncia entre os campos semantico e Otico.

Vygotsky (2008) explica que, ao se pedir para uma crianca de dois anos para repetir, olhando

3 A teoria do campo psicologico, elaborada por esse autor, afirma que as variagdes individuais do
comportamento humano com relagdo a norma sdo condicionadas pela tensdo entre as percepgdes que o individuo
tem de si mesmo e pelo ambiente psicologico em que se insere, o espago vital, abrindo novos caminhos para o
estudo dos grupos humanos.
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para um coetaneo que se encontra sentado a sua frente, que o mesmo estd andando, se
constatard a impossibilidade dessa crianca em atender a tal tarefa; certamente, ela dird que a

outra crianga, em vez de andando, esta sentada.

Quando a crianga se encontra minimamente desenvolvida para manipular os objetos
(em torno dos oito meses de idade), mesmo ainda nio se configurando como agdo consciente,
por meio de seu aparato sensorial, ela primeiro os explora, para se apropriar de suas
propriedades fisicas, isto €, se sdo pequenos, médios ou grandes, leves ou pesados, cilindricos
ou planos e rugosos ou lisos, dentre outras caracteristicas. Todavia, no estagio de
desenvolvimento ulterior (ap6s os dezoito meses de vida), ao visualizar o controle remoto de
um televisor, essa mesma crianga ndo v€ apenas um objeto preto, cinza, branco ou de qualquer
outra cor, com botdes em relevo; ela o identifica como um instrumento que lhe permite

ligar/desligar e mudar o canal televisivo, dentre outras possibilidades.

E desse processo que surge o elemento estrutural da especificidade da percepcio
humana. Denominada percep¢ao do real, essa — até entdo — nova capacidade, exclusivamente
humana, possibilita a crianca perceber que o mundo humano ¢ composto nao apenas por cores
e formas, mas por cores e formas carregadas de sentidos e significados. O sentido diz respeito
a fungdo social para a qual determinado objeto foi criado, enquanto o significado ¢ a
percepgao, ou seja, o reconhecimento de que aquele objeto com caracteristicas proprias, por

exemplo, se trata de um controle remoto.

A fim de que esse raciocinio possa se tornar mais compreensivel, julgamos importante
retomar as ideias que tratam dos mecanismos responsaveis pelo ciclo evolutivo do jogo de
papéis, abordados no item 2.2.1. Nessa tendéncia e de modo figurado, Vygotsky (2008)
explica esse processo por meio do raciocinio sob forma de fracdes matematicas, em que o
objeto ocupa a posicdo de numerador e o sentido a de denominador (O/S). Para uma crianga
com menos de um ano de idade, “[...] o objeto ¢ o dominante na fracdo objeto-sentido; o
sentido estd diretamente ligado ao objeto.” (VYGOTSKY, 2008, p. 31). Essa relacdo entre o
objeto e o sentido surge com base na fala e comprova que as percepgdes humanas nio se
identificam como fendmenos Unicos e isolados, mas generalizados. No brincar infantil, a
linguagem humana, a fun¢do social e a significacdo dos objetos culturais, assim como os
personagens envolvidos nos diversos temas e episddios manifestos, se traduzem em elementos
genéricos. Assim, conforme salienta Leontiev (2012a), ao brincar, a crianca até pode imitar as

acdes do unico motorista que ela conhece, contudo, estard imitando ndo as agdes desse
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motorista em especial, mas as agdes desse motorista como personagem genérico.

No momento decisivo, quando para a crianga o cabo de vassoura se transforma em
cavalo, ou seja, em torno dos trés anos de idade, quando o objeto (cabo de vassoura) se
transforma no pivo para separar o significado “cavalo” do cavalo real, os elementos estruturais
da fragdo trocam de posi¢do. O elemento semantico passa a ocupar a posicdo de dominancia
(S/0). Nesse novo estagio de desenvolvimento, a crianga se posiciona em um patamar que lhe
possibilita ver algo e agir de forma destoada do que vé; resulta disso, que os objetos perdem o
efeito impulsionador e, por consequéncia, ela se liberta da limitacdo de agir apenas em fungao

do que vé.

Na infancia pré-escolar, surge, por conseguinte, a entdo inédita capacidade que revela a
explicita divergéncia entre os campos semantico e visual, por meio da qual se observa que a
ideia se separa do objeto e a acdo € provocada ndo mais pelo objeto, mas pela ideia. “Devido
ao fato de, por exemplo, um pedaco de madeira comegar a ter o papel de boneca, um cabo de
vassoura tornar-se um cavalo, a ideia separa-se do objeto; a a¢do, em conformidade com as
regras, comeca a determinar-se pelas ideias e nao pelo proprio objeto.” (VYGOTSKY, 2008,
p. 30).

Nessa fase, ao brincar, a crianga opera agdes em situagdes que nao mais sao vistas, mas
somente pensadas. O autor alerta que essa nova capacidade nao se traduz em conquista facil,
pois apartar a ideia (significado da palavra) da real fungdo social do objeto ¢ tarefa deveras
complicada; com efeito, a brincadeira se identifica no principal recurso que ela utiliza para

possibilitar a consolidagao desse novo patamar de desenvolvimento.

Nesse momento em que o cabo de vassoura (o objeto) transforma-se num ponto de
apoio (pivd) para a separagdo do significado “cavalo” do cavalo real, nesse momento
critico, modifica-se radicalmente uma das estruturas psicoldgicas que determinam a
relagdo da criang¢a com a realidade. (VYGOTSKY, 2008, p. 30).

Para separar a ideia de determinado objeto, a crianga precisa apoiar seu pensamento em
outro objeto (substituto). A fim de pensar sobre o cavalo, a crianga necessita projetar no cabo

de vassoura — no pivo — suas agdes com esse cavalo.

A necessidade de a crianga apoiar seu pensamento em um objeto substituto se confirma
no relato de uma professora pré-escolar do municipio de Presidente Prudente, sobre a
observagdo que fez de seus alunos, em certo episddio do brincar. Em um dos momentos de

formacdo continuada, a citada professora descreveu o brincar conduzido pelo tema
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casamento. Sucedeu que, em dado momento, as criangas lhe pediram emprestada a alianca de
casamento, argumentando que precisavam dela para darem continuidade a brincadeira. A
professora se negou a emprestar a alianga e também ndo sugeriu a adog¢do de um objeto

substituto da alianga verdadeira; em consequéncia, a brincadeira se encerrou.

O momento critico se encontra no campo perceptual, revelado na mudanga radical da
estrutura do pensamento que define a relagdo estabelecida pela crianga com a realidade.
Contudo, em razao do estadgio de desenvolvimento em que se encontra a crianga pré-escolar,
“[...] qualquer cabo de vassoura pode assumir o papel de cavalo, mas, por exemplo, um cartdao
postal ndo pode ser um cavalo para a crian¢a.” (VYGOTSKY, 2008, p. 31). Apresenta-se,

assim, equivocada a tese de que, na brincadeira, a crianga pode a tudo transformar.

Por ja ter-se apropriado do pensamento abstrato, obviamente, para um jovem ou pessoa
adulta, uma moeda, um graveto de madeira ou mesmo uma tira de papel podem simbolizar
qualquer outro objeto; basta dizer que tal coisa € isso ou aquilo. Todavia, para a crianca, esses
objetos ndo podem ser, por exemplo, um cavalo — t€ém que continuar a ser uma moeda, um
graveto ou uma tira de papel. Por essa razdo, nao se pode afirmar que a brincadeira seja
simbolica. O simbolo ¢ um signo, no entanto, para a crianca em idade pré-escolar, esses

objetos ainda nao podem ser signos representantes do cavalo real.

Na brincadeira, as caracteristicas dos objetos conservam-se, mas o significado deles
muda, ou seja, o sentido torna-se o ponto central. Pode-se dizer que, nessa estrutura,
os objetos passam de ponto predominante para subordinado. Dessa forma, na
brincadeira, a crianga cria a seguinte estrutura sentido/objeto, em que o aspecto
semantico, o significado da palavra, o significado do objeto, ¢ dominante e determina
seu comportamento. (VYGOTSKY, 2008, p. 31).

De certa maneira, o significado se sobrepde ao objeto ao qual se encontrava
diretamente ligado. E possivel afirmar que a crianga separa o significado do objeto, ao operar
em uma situacdo imaginaria, entretanto, a separagcdo do significado da a¢do com o objeto real
¢ impossivel. Desse modo, surge a curiosa contradi¢do: “[...] a crianca opera com o0s
significados dos objetos separados dos significados das agdes, mas opera com eles sem
interromper a relacdo com qualquer acdo real e com qualquer outra coisa real.” (VYGOTSKY,
2008, p. 31). Esse carater transitorio faz com que a brincadeira se posicione em uma situagao
intermedidria entre as amarras situacionais da primeira infincia e o pensamento apartado da

situacdo real.

Na brincadeira, a crianga opera com objetos substitutos como sendo artefatos culturais
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carregados de sentido — fun¢do social. Opera, ainda, com os significados das palavras, que,
por sua vez, substituem os objetos, de sorte a ocorrer a sobreposicdo das palavras em relacao

aos objetos.

Dado o estdgio de desenvolvimento no qual se encontra, para que possa separar a
palavra do objeto, como ja mencionado, a crianga pré-escolar precisa de um objeto substituto,
de um pivo. E, quando o cabo de vassoura (objeto substituto) se transforma em pivo, ha a

separagao do significado cavalo do cavalo real:

A transferéncia dos significados ¢ facilitada, pois a crianga recebe a palavra como se
fosse uma caracteristica do objeto; a crianga ndo vé a palavra, mas vé por detras
desta o objeto que ela significa. Para a crianga, a palavra “cavalo”, atribuida ao cabo
de vassoura, significa: “la estda um cavalo”, ou seja, mentalmente, ela vé o objeto por
detras da palavra. (VYGOTSKY, 2008, p. 31-32).

A crianga em idade pré-escolar opera com os significados separados dos objetos, sem
interromper a agdo real com os objetos reais. A separagdao do significado cavalo do cavalo
real, a sua transferéncia para o cabo de vassoura (um ponto de apoio concreto, pois, de outra
maneira, o significado se dissiparia) e seu manejo real, como se fosse um cavalo real,
constituem uma etapa transitdria necessaria, que atua como base para o alcance da proxima
etapa de desenvolvimento (periodo do ensino fundamental). Progressivamente, ela se torna
capaz de operar com os significados, por meio de processos internos, isto ¢, da fala interna, da

memoria logica e dos elementos embriondrios do pensamento abstrato.

A insurgéncia da situacdo imaginaria implica a emancipagdo infantil das amarras
situacionais, por meio de duas relagcdes paradoxais. A primeira ¢ que ela opera em uma
situacdo real com o significado separado do objeto. A segunda é que, em razdo de a
brincadeira estar ligada a satisfacdo de necessidades, ela age com propensdao ao menor esforco,
tendendo a realizar seus desejos imediatos; em concomitincia, atua igualmente pela linha de

maior resisténcia.

A brincadeira exige que a crianga relute para ndo agir guiada por desejos que clamam

para serem imediatamente satisfeitos:

Naturalmente, o desejo € correr — isso € claro, mas as regras da brincadeira ordenam
que fique parado. Por que a crianca ndo faz o que deseja naquele momento? Porque
toda a estrutura da brincadeira, se as regras forem seguidas, promete uma satisfagao
que ¢ bem maior do que o impulso imediato. Em outras palavras, como declara um
pesquisador lembrando-se das palavras de Spinoza: “Um afeto ndo pode ser refreado
nem anulado sendo por um afeto contrario e mais forte do que o afeto a ser refreado”.
(VYGOTSKY, 2008, p. 32).
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Na brincadeira, ¢ criada uma situagdo com um plano afetivo duplo. Brincando do tema
médico, por exemplo, ao imitar o personagem paciente, a crianga pode ficar triste € a0 mesmo
tempo se alegrar como brincante. Brincando, ela controla seu comportamento, preterindo os
desejos e vinculando suas atitudes as regras de comportamento que regulam a brincadeira.
Esse mecanismo foi muito bem descrito por Karl Gross, o qual, em seus experimentos,
comprovou que o dominio da conduta de uma crianga nasce e se desenvolve nas brincadeiras

com regras:

Numa simples brincadeira de bruxa, descrita por Gross, para que nao seja pega, a
crianga deve correr da bruxa; ao mesmo tempo, deve ajudar o colega ¢ tirar-lhe o
feitico. Assim que a bruxa toca-la, a crianga deve parar. Desse modo, a cada passo,
enfrenta um conflito entre a regra da brincadeira e o que faria se pudesse agir
imediatamente. Na brincadeira, a crianga age contra o que deseja naquele momento.
(VYGOTSKY, 2008, p. 32).

Nesse nivel de jogo, o cumprimento das regras ¢ a fonte de maior satisfagdo, por meio
do qual a crianca associa seu desejo ao papel acolhido e ao conjunto de comportamentos

exigidos.

Elkonin (2009, p. 23) salienta que o conceito equivocado de jogo como expressao de
uma capacidade relativamente elevada da imaginacdo levou a considerar essa faculdade,
exclusivamente humana, como um instrumento utilizado pela crianga para distanciar-se da
realidade, “[...] um mundo fechado e particular da ilusdo autistica infantil relacionado com

suas inclinagdes profundas.”

Em contraposi¢io a essa ideia, Sully?’ (1901, p. 47 apud ELKONIN, 2009, p. 26)
credita a transformacdo dos objetos um valor secundario, dado que o sentido do jogo infantil

“[...] apoia-se na interpretacdo de algum papel e na criagdo de alguma situagdo nova.”

Quase todos os pesquisadores que se dedicam a descrever os jogos de criangas
pequenas repetem, de diferentes modos, as ideias de Sully de que o fundo do jogo
infantil consiste em representar um papel. Ora, a analise do jogo ndo conduz a uma
explicacdo da estrutura do proprio papel, de sua génese, mas a descricdo das
peculiaridades da fantasia infantil, da qual o jogo parece ser uma manifestagao.
(ELKONIN, 2009, p. 26).

Em conformidade com esse ponto de vista e com as categorias de analise especificas

37 SULLY, J. Ensayos de psicologia de la infancia. Moscou: [s.n.], 1901.
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da pesquisa ora apresentada, Elkonin (2009) afirma que ¢ precisamente através da
representacdo do papel e das agdes dele decorrentes que se identifica o jogo como unidade.
Para ilustrar e, a0 mesmo tempo, esclarecer essa tese, o autor descreve o brincar do tema
“estrada de ferro” de um grupo de criangas, ap6s terem conhecido uma estagdo ferroviaria,
durante uma viagem ao campo. Como sintese de sua analise do jogo protagonizado, destaca os
seguintes elementos estruturais: em primeiro lugar, os papéis sociais assumidos pelas criangas
— Adociao de um papel (chefe de estagdo, maquinista, dona da cantina e passageiros); em
segundo lugar, as acdes lidicas de carater abreviado, mediante as quais elas interpretam os
papéis assumidos e estabelecem relagdes reciprocas — Carater das acdes; em terceiro lugar, a
utilizac¢do ludica dos objetos — Utiliza¢ao de objetos substitutos (as cadeiras, que sdo o trem;
as bonecas, que sdo as filhas; os papéis cortados, que simbolizam o dinheiro, as passagens
etc.); e, por ultimo, as relagdes auténticas entre as criancas exteriorizadas nos didlogos,

perguntas e réplicas observadas no transcurso do jogo — Relagdo com os coetianeos.

Elkonin (2009) assevera que o elemento central, o qual, de maneira interdependente,
agrupa todos os outros, ¢ o papel assumido pela crianga, pois nao se pode representar sem as
acoes caracteristicas. Como ja mencionado, em geral, verificamos que, antes dos trés anos de
idade, a ag¢do ocupa a posi¢cdo de predominancia em relacao ao sentido (A/S), de modo a reger
os mecanismos da evolu¢do ludica; por volta dos trés anos de idade, a ordem estrutural do
jogo se inverte, passando a haver o predominio do sentido sobre a acdo (S/A). Resulta disso
que o papel social assumido pela crianca passa a comandar as agdes € os demais elementos

estruturais do jogo de papéis.

Os outros aspectos estdo determinados pelo papel da crianca e relacionados com as
suas acdes. Os papeizinhos convertem-se em dinheiro e em passagens para
protagonizar os passageiros e a bilheteria. As relagdes entabuladas durante o jogo
também estdo determinadas pelos papéis que as criangas desempenham. O principal
para elas, a ajuizar por sua conduta, ¢ representar o papel adotado. Isso se vé pelo
empenho e rigor com que executam as a¢des decorrentes de cada papel assumido
pelas criangas. [...]. Assim, pode-se afirmar que sdo justamente o papel e as agdes
dele decorrentes o que constitui a unidade fundamental e indivisivel da evolugdo da
forma de jogo. Nele estdo representadas em uma unido indissoliivel a motivagdo
afetiva e o aspecto técnico-operacional da atividade. (ELKONIN, 2009, p. 29).

Reitereramos que a a¢do ndo provém da situagdo imaginaria. Esta ¢ que brota da

discrepancia observada entre a acdo’® e a operacdo™; “[...] assim, ndo é a imaginacdo que

38“Distinguimos o processo que chamamos agdo da atividade. Um ato ou a¢io é um processo cujo motivo nio
coincide com seu objetivo, (isto ¢, com aquilo para o qual ele se dirige), mas reside na atividade da qual ele faz
parte.” (LEONTIEV, 2012b, p. 69).
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determina a agdo, mas sdo as condigdes da acdo que tornam necessaria a imaginagdao e dao

origem a ela.” (LEONTIEV, 2012a, p. 127).

As condi¢des objetivas da agdo sdo alteradas na brincadeira, podendo-se usar papel em
vez de algoddo, uma caixa de papeldo em vez de um bergo para a boneca, um toquinho de
madeira em vez de um carrinho de brinquedo etc.; — todavia, ¢ lei inquebrantavel fazer valer o
conteudo e a sequéncia das agdes em correspondéncia com as regras de comportamento
oriundas dos modos de ser e de agir dos personagens genéricos que compdem o sistema de

relagdes sociais, na realidade objetiva.

Na brincadeira, a crianga resgata suas experiéncias de outrora. Portanto, ndo ¢
fantastica e nem quimérica, mas real. Também reais sdo os modos e as condi¢cdes em que
sucedem as agdes — operagdes. E o que distingue a ag¢do ludica de uma de outra natureza ¢ a

peculiaridade motivacional que a promove; ha, dessa maneira,

[...] uma agdo real, uma operagdo real e imagens reais de objetos reais, mas a crianga,
apesar de tudo, age com a vara como se fosse um cavalo, e isto indica que ha algo
imaginario no jogo como um todo, que € a situacdo imaginaria. Em outras palavras, a
estrutura da atividade ladica € tal que ocasiona o surgimento de uma situacéo ladica
imaginaria. (LEONTIEV, 2012a, p. 127).

Independentemente das acdes observadas na brincadeira, o sentido e o significado em
uma acao produtiva na realidade concreta, de certa maneira, estao sempre ligados. No entanto,
no jogo de papéis, a situacdo imaginaria surge do carater sugestivo advindo dos objetos que
determina e delineia as operagdes que compdem as agdes executadas com esses objetos, sendo
que parte dessas agdes (imitativas) ocorre em diferentes condigdes objetivas e, salientamos,

com outros objetos (substitutos).

O objeto substituto (brinquedo) retém seu significado, isto ¢, um cabo de vassoura
permanece um cabo de vassoura. O que dota esse objeto de significado s@o suas propriedades
fisicas, sua funcao social e as agdes executadas com ele serem de conhecimento da crianga. Na
brincadeira, porém, as operacdes realizadas com o cabo de vassoura integram uma agdo bem
diferente daquela para a qual elas sdo adequadas. Do mesmo modo, o cabo de vassoura, ao

conservar seu significado, a0 mesmo tempo adquire para a crian¢a um sentido muito especial,

3 “Por operagdes, entendemos o modo de execugdo de um ato. Uma operagdo € o contetido necessario de
qualquer ag@o, mas ndo ¢ idéntica a ela. Uma mesma agdo pode ser efetuada por diferentes operagdes e,
inversamente, numa mesma operacdo podem-se, as vezes, realizar diferentes agdes: isso ocorre porque uma
operagdo depende das condigdes em que o alvo da ag@o ¢ dado, enquanto uma acdo ¢ determinada pelo alvo.”
(LEONTIEYV, 2012b, p. 74).
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nessa agdo, um sentido que ¢ tdo estranho quanto a agdo lidica da crianga o é para as
condigdes objetivas nas quais ela acontece; para a crianga, o cabo de vassoura adquire o

sentido de um cavalo. Este ¢ o sentido lidico (LEONTIEV, 2012a).

A ruptura entre o sentido e o significado de um objeto, na brincadeira, ndo acontece de
forma antecipada, como um pré-requisito observado, por exemplo, no jogo dramatico (teatro);
na verdade, surge no proprio processo manifestado pelo brincar: “Isto ¢ demonstrado pelo fato
indubitavel, experimentalmente estabelecido, de que uma crianga ndo imagina uma situacao

de brinquedo quando ela nao est4 brincando.” (LEONTIEV, 2012a, p. 128).

Ao retornar a transi¢ao A/S para S/A, verificamos que no prenuncio do brincar, a acao

ainda prevalece sobre o sentido — A/S. No entanto, no periodo pré-escolar,

[...] surge uma estrutura de acdo em que o sentido constitui-se em determinante;
porém, a propria agdo ndo € secundaria, um momento submisso, mas um momento
estrutural. Nesse sentido, Noll demonstrou que as criangas comiam com pratinhos,
fazendo com as maos movimentos que lembravam a verdadeira agdo de comer, mas
as agdes que ndo diziam respeito ao comer, propriamente, tornavam-se impossiveis.
Colocar as maos para trds, ao invés de estendé-las para o prato, tornava-se
impossivel, ou seja, isso influia na brincadeira de maneira transgressora. A crianca
ndo simboliza na brincadeira, mas deseja, realiza vontades, vivencia as principais
categorias da atividade. Por isso, numa brincadeira, um dia transcorre em meia-hora
e 100 quilémetros sdo percorridos com cinco passos. Ao desejar, a criancga realiza; ao
pensar, age; a ndo separacdo entre a agdo interna e a acdo externa ¢ a imaginagio, a
compreensdo e a vontade, ou seja, processos internos numa agdo externa.
(VYGOTSKY, 2008, p. 33).

Para a crianca com menos de trés anos de idade, ainda hd uma situacdo na qual se
denota o predominio da acdo sobre o sentido. Todavia, no periodo pré-escolar, o sentido
ascende, estruturando-se por meio da agdo efetivada. Como ja exposto, do mesmo modo que

do objeto, o significado também se desliga da a¢do.

De forma semelhante aos homens das sociedades primitivas, os quais, por ainda nao se
encontrarem intelectualmente capacitados para descrever ou planejar os passos de uma
expedicdo de caca que culminava em éxito ou fracasso, utilizavam, como pivos, rituais
compostos pela concatenagdo de agdes que desprendiam dessas agdes reais o seu sentido.
Dado o nivel de desenvolvimento em que se encontra, a crianga contemporanea em idade pré-

escolar também necessita de um pivd para substituir a a¢do real.

Se, antes dos trés anos de idade, o determinante era a agdo — A/S, no periodo pré-
escolar, a estrutura se inverte e o sentido passa a ocupar a posicdo dominante — S/A. Assim

como usa, em seu brincar, um objeto substituto (brinquedo) como pivo, ela desloca a acgdo
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para um segundo plano — igualmente, como pivo, desprendendo o sentido dessa acdo, através

do auxilio de outra agao:

Esse ¢ um ponto que se repete em diregdo a possibilidade de operar exclusivamente
com os sentidos das ac¢des, em direcdo a escolha volitiva, a tomada de decisdo, ao
conflito de motivos e a outros processos bruscamente desprendidos da efetiva
realizag¢do da agfo, ou seja, o caminho para a vontade, assim como operar com oS
sentidos das coisas € o caminho para o pensamento abstrato, pois na decisdo volitiva
o ponto determinante ndo ¢ a realizacdo da propria acdo, mas o seu sentido. Na
brincadeira, a agdo substitui outra agdo, assim como um objeto substitui o outro.
Como a crianga “refunde” uma coisa em outra, uma ag¢do em outra. Isso ¢ realizado
por meio de um movimento no campo semantico e ndo esta atrelado a coisas reais,
ao campo visual, que submete a si todas as coisas ¢ as agoes reais. (VYGOTSKY,
2008, p. 33-34).

O mais importante na brincadeira ¢ o movimento que ocorre no campo semantico: por
um lado, € um movimento por meio do qual se revela a fase embrionaria do pensamento
abstrato e que desponta ainda antes de a crianga estar suficientemente desenvolvida para
operar com os significados. Por outro lado, esse movimento surge da dimensao afetiva e se
configura como situacional (il6gico) e, a despeito de ser carreado por um campo semantico,
sucede da mesma forma que no campo real. Encontra-se, nesse aspecto, a principal

contradicao genética da brincadeira (VYGOTSKY, 2008).

Apo6s melhorar o entendimento do movimento que articula o ciclo evolutivo do jogo de
papéis em conexdo dialética com o psiquismo infantil, no item a seguir, primeiramente,
buscamos superar as teses que apontam ser a predominancia o traco marcante que posiciona o
jogo de papéis como atividade-guia do desenvolvimento da psique da crianga em idade pré-
escolar, de modo a ampliar e aprofundar o entendimento sobre quais ¢ de que ordem sdo as

aquisicoes e reestruturagdes internas que a brincadeira provoca no desenvolvimento infantil.

2.6 As caracteristicas, aquisicoes e reestruturacoes psiquicas causadas pelo brincar

Vygotsky (2008) afirma que a brincadeira ndo € o tipo predominante de atividade da
crianga pré-escolar, pois, na maioria das situagdes, ela se comporta de maneira oposta aquela
observada quando estd brincando. Ressalta, ainda, que a acdo se submete ao sentido somente
quando a crianga brinca, de sorte que, no maior tempo (na vida real), isso ¢ evidente, a acdo
prevalece em relacdo ao sentido. Nao hd, assim, segundo o autor, fundamentos suficientes

para se sustentar que a brincadeira ¢ uma forma predominante de atividade ou um mundo
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desprendido da realidade objetiva.

Ao advogar a tese de que tudo o que diz respeito a crianga € brincadeira e ao adulto ¢
atividade séria, Koffka*® apresenta a principal lacuna de sua teoria. Enfatiza esse autor: “Na
brincadeira, um mesmo objeto possui o mesmo sentido; fora dela, possui outro. No mundo
infantil predomina a légica dos desejos, a logica da satisfagdo dos impulsos, mas ndo a logica
real. O ilusorio da brincadeira ¢ transferido para a vida.” (apud VYGOTSKY, 2008, p. 34).
Vygotsky (2008) alerta que assim seria se, de fato, a brincadeira ocupasse o lugar de atividade
predominante da crianga. Para ele, ¢ dificil imaginar o quadro alienado que seria representado
pela crianga, se essa perspectiva de brincadeira fosse transferida para a conjuntura da vida

real.

Koffka apresenta uma série de exemplos de como a crianga transfere a situagdo de
brincadeira para a vida real. Porém, essa transferéncia de comportamento do brincar
para a vida real pode ser analisada somente como um sintoma de doenga. Comportar-
se em situagdo real como numa situagdo ilusoria quer dizer apresentar os primeiros
brotos de delirio. (VYGOTSKY, 2008, p. 34).

Por meio de seus experimentos, Koftka tentou demonstrar que a brincadeira se revela
nas acdes relativas ao que, na realidade, as criangas fazem, de modo a criar outras relacdes e
aliviar as tensdes das atividades diarias. Entre nos, assevera-se que essa tendéncia reduz o

maior valor educativo da brincadeira, propondo-se

[...] o brincar apenas como uma atividade de relaxamento psicologico na qual a
crianga pode extravasar supostas emogdes reprimidas e traumaticas da vida
cotidiana. Nesse caso, a ac¢do educativa fornece brinquedos para projetar cenas da
vida cotidiana, como por exemplo, familias de bonequinhas, para que as criangas
brinquem em cantos organizados nas salas ou livremente a hora do recreio.
(BRASIL, 1998c, p. 8).

Por permear o bojo das agdes e tarefas cotidianas da crianga, a brincadeira atingiria o

status de atividade predominante. De acordo com essa concepgao,

[...] o comportamento normal de brincar é observado quando a brincadeira tem um
carater de brincadeira de irmads “de serem irmas”, ou seja, sentadas a mesa e
realmente almogando, as criangas podem brincar de almogar, ou (no exemplo que
apresenta Kats) as criangas, que ndo querem ir dormir, dizem: “Vamos brincar como
se agora fosse de noite e temos de ir para a cama”. Essas criancas come¢am a brincar
do que, na realidade, fazem, pelo visto, criando outras relagdes, aliviando com isso a

40 Kurt Koffka foi um psicologo da Gestalt. Em 1909, doutorou-se pela Universidade de Berlim. De 1911 a
1927, lecionou na Universidade de Giessen, sendo que 14 escreveu a obra Desenvolvimento da Mente (1921).
No ano seguinte, introduziu o Programa Gestalt com um artigo no Psychological Bulletin, nos Estados Unidos.
Desde 1927, lecionou nos Estados Unidos, no Smith College, publicando a obra Principios da Psicologia da
Gestalt (1935).
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realiza¢@o de uma agéo desagradavel. (VYGOTSKY, 2008, p. 34).

O autor conclui que a brincadeira ndo ocupa a posi¢ao de atividade predominante, no
periodo pré-escolar, e que apenas para as teorias que percebem a crianga, ndo como um ser
que satisfaz as principais exigéncias de sua vida, mas que vive todo o tempo a procura de
prazeres e da satisfagdo dos mesmos, pode prosperar a ideia de que o mundo infantil é um

mundo de faz de conta.

3

E clara a impossibilidade de a crianca agir sempre conduzida pelo sentido, que, tendo
como prémio, por exemplo, um doce ou uma bala, se comporte de forma diferente da que
deseja, apenas em razdo da ideia de que deve se comportar de forma distinta da que lhe ¢
imposta pela vida real. Esse tipo de submissdo as regras ¢ completamente impossivel, na vida

real; j4 na brincadeira, ¢ realizavel:

Dessa forma, a brincadeira cria uma zona de desenvolvimento iminente na crianga.
Na brincadeira, a crianga esta sempre acima da média da sua idade, acima de seu
comportamento cotidiano; na brincadeira, € como se a crianga estivesse numa altura
equivalente a uma cabeca acima da sua propria altura. A brincadeira em forma
condensada contém em si, como na magica de uma lente de aumento, todas as
tendéncias do desenvolvimento; ela parece tentar dar um salto acima do seu
comportamento comum. (VYGOTSKY, 2008, p. 35).

A relagdo entre a brincadeira e o desenvolvimento psiquico deve ser comparada com a
relacdo entre educagdo-aprendizagem e a humanizagao infantil. Encontram-se, por tras da
brincadeira, as transforma¢des das necessidades e as alteracdes de carater mais geral do
psiquismo infantil. Afinal, a brincadeira instaura uma ZDI, por isso, ¢ precursora do

desenvolvimento psiquico da crianga em idade pré-escolar:

A acdo num campo imaginario, numa situagdo imaginaria, a criagdo de uma intengdo
voluntaria, a formagdo de um plano de vida, de motivos volitivos - tudo isso surge na
brincadeira, colocando-a num nivel superior de desenvolvimento, elevando-a para a
crista da onda e fazendo dela a onda decimana do desenvolvimento na idade pré-
escolar, que se eleva das aguas mais profundas, porém relativamente calmas.
(VYGOTSKY, 2008, p. 35).

Diante da necessidade de operar com os objetos adultos e realizar as a¢des humanas
com eles, a crianca ¢ motivada a brincar. Somente nesse sentido a brincadeira pode ser
considerada como atividade-guia; por se configurar ndo naquela a qual a crianga dedica maior
tempo, mas na mais eficiente, para que ela progressivamente se aproprie dos elementos

culturais especificos que determinam seu desenvolvimento.
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O que ¢, em geral, a atividade principal? Designamos por esta expressdo nao
apenas a atividade frequentemente encontrada em dado nivel do desenvolvimento da
crianga. O brinquedo*!, por exemplo, ndo ocupa, de modo algum, a maior parte do
tempo de uma crianga. A crianga pré-escolar ndo brinca mais de trés ou quatro horas
por dia. Assim, a questdo ndo é a quantidade de tempo que o processo ocupa.
Chamamos atividade principal aquela em conex@o com a qual ocorrem as mais
importantes mudangas no desenvolvimento psiquico da crianga ¢ dentro da qual se
desenvolvem processos psiquicos que preparam o caminho da transi¢do da crianca
para um novo ¢ mais elevado nivel de desenvolvimento. (LEONTIEV, 2012a, p. 122,
grifo do autor).

No que se refere ao movimento gerado pela brincadeira, ¢ curioso o fato de que a
crianga comec¢a pela situacdo imaginaria, sendo que, a principio, essa situagdo € muito
proxima da situacdo real. Ocorre que, na brincadeira, a crianga traz as recordagdes de suas
experiéncias de outrora e as reproduz. “Digamos que, ao brincar de boneca, a crianga quase
repete o que sua mae faz com ela: o doutor acaba de examinar a garganta da crianca; ela sentiu

dor, gritou, mas, assim que ele foi embora, no mesmo instante, a crianga enfia uma colher na

boca da boneca.” (VYGOTSKY, 2008, p. 35).

As regras de comportamento social se situam num estagio superior, no periodo pré-
escolar, e conduzem o brincar, mesmo ainda estando em estado oculto. Na verdade, o
elemento imaginario da situacdo imagindria € o embrido da imaginagao e do pensamento
abstrato, sendo este conquistado somente na adolescéncia. A brincadeira ¢ uma situacao
imagindria percebida apenas na sua relacao direta com a situagdo real, ja presenciada ou

vivida pela crianga. Mais que uma situacao imagindria, a brincadeira ¢ a memoria em agao

(LEONTIEV, 2012a).

Conforme ja esclarecido, a crianga brinca para satisfazer a necessidade de operar nao
apenas os objetos que ela pode operar e de fato opera, mas também e, sobretudo, os do mundo
adulto. Como afirma Elkonin (2009), ela quer fazer o que o adulto faz e, para isso, precisa

saber o que ele sabe.

Quanto ao carater evolutivo do jogo de papéis, a especificidade da motivacdo ¢ o fator
que, de fato, faz com que o jogo com regras ndo surja simultaneamente as primeiras
incidéncias do jogo de papéis. Como ja demonstrado, em seus primordios, as agdes ludicas
surgem da crescente necessidade da crianga em dominar o mundo dos objetos humanos. Nessa

acdo, o motivo esta fixado nos objetos, exatamente em suas fungdes sociais situadas como

4! Destacamos que, nas citagdes oriundas dessa obra de Leontiev (2012a), o significado conferido ao vocabulo
brinquedo ndo se remete ao objeto (substituto) utilizado no brincar infantil, todavia, & compreensdo do mesmo
como sinénimo de brincadeira.
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conteudo objetivo do brincar infantil. “A agdo se apresenta como caminho que conduz a
crianga, antes de tudo, a descoberta da realidade objetiva; o humano ainda surge para a crianga

em sua forma objetiva.” (LEONTIEV, 2012a, p. 135).

Ao brincar, a crianga valoriza as agdes em si — o processo. Na medida em que o nivel
do brincar avanga, de maneira simétrica e interdependente, também observamos a progressao
de seu psiquismo. Ela tende a paulatinamente tomar consciéncia do objetivo (resultado) a ser
perseguido por determinada brincadeira e a prioriza-lo, de sorte a evoluir para o jogo com

regras explicitas e a imaginagao oculta.

Durante a evolucao do brincar, a relagdo humana contida no proprio contetido objetivo
dos objetos surge de maneira cada vez mais clara. Quando a crianga brinca de ser motorista,
piloto de carro de corrida ou de avido, médico ou professora, tanto atua com os objetos
especificos de cada um desses papéis sociais como estabelece relagdes com personagens
genéricos complementares: o motorista com passageiros, com pedestres, com outros
motoristas...; o piloto de carro de corrida ou de avido, com as equipes de apoio (mecanicos,
torre de comando etc.); o médico com a secretaria, com a enfermeira, com os pacientes...; a
professora, com outras professoras, com a diretora, com os pais dos alunos e, em especial,

com seus alunos, entre outros.

“Portanto, em estagios relativamente precoces do desenvolvimento da atividade ludica,
uma crianca descobre no objeto nao apenas as relagdes do homem com esse objeto, como
também as relacdes das pessoas entre si.” (LEONTIEV, 2012a, p. 135). A crianga passa a
brincar, ndo somente ao lado de seus coetdneos, mas, também, e, sobretudo, com eles; as
relagdes sociais que ela mantém passam a figurar com seus congéneres, de forma explicita; e o
papel do objeto substituto (brinquedo) ¢ sincronicamente alterado: seu conteudo passa a
determinar as a¢des da criangca em relacdo a ele (o brinquedo), assim como as relagdes
estabelecidas pela crianga com os demais brincantes; estes Ultimos, ao representarem
personagens genéricos que constituem o enredo em determinado episddio do brincar, tornam-

se igualmente contetido da atividade ludica e neles se fixa o motivo do jogo.

Nesse entendimento, como se pode notar nas sessoes do trabalho empirico descritas na
Parte 3, as situagdes objetivas imagindrias sdo sempre circunstancias originadas das relagdes
sociais. Uma caracteristica marcante da brincadeira com uma situagdo imaginaria
desenvolvida e relagdes sociais € precisamente a de que ha a subordinagdo da crianga as regras

das agodes, processo que emerge das relagdes ludicas instauradas entre os participantes.
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Ao envolver mais de uma crianga, para além do operar dos objetos, o jogo de papéis
também articula relagdes sociais, de modo a provocar a complexificagdo da subordinacio
infantil as regras de comportamento socialmente estabelecidas. A reiteracdo de situacdes dessa
natureza provoca o surgimento da consciéncia do principio das regras que conduzem o

brincar, origina o jogo com regras e encaminha a crian¢a rumo a atividade consciente.

Esses mecanismos, intervinculados aos gerados pela mudanga do lugar ocupado pela
crianga no sistema de relagdes sociais, isto €, pela transi¢do da crianga da pré-escola para o
Ensino Fundamental, provoca a evolugdo do jogo de papéis para o jogo com regras. Assim se
processa a ascensao do desenvolvimento da crianca, rumo a proxima atividade-guia
(relacionada as obrigagdes sociais), a qual, no atual modelo socioecondmico (capitalismo) e
cultural brasileiro, se identifica na atividade de estudos. Por sua vez, a mudanga de atividade-
guia proporciona a base para outras mudangas que caracterizam, conduzem e definem o

desenvolvimento da psique infantil (LEONTIEV, 2012a).

Como demonstrado até o momento, na primeira infancia, a crianga age guiada pelo
carater sugestivo dos objetos (a gaveta e a porta a induzem a abri-las e feché-las; a escada, a
subir e a descer; o interruptor, a acender e desligar as luzes; o controle remoto, a ligar e
desligar o televisor ou o ar condicionado etc.). No entanto, no periodo pré-escolar, em razao
de se apropriar da condicdo de agir com base no que pensa € ndo mais apenas no que vé (ela
olha um cabo de vassoura e vé um cavalo; vé um toquinho de madeira ¢ imagina um carrinho
ou caminhdo; visualiza uma caixa de sapato e percebe um bergo para sua boneca etc.), ela se
torna capaz de transferir o significado de um objeto para outro (substituto); “[...] um objeto
pertencente ao mundo dos objetos diretamente acessiveis a ela toma o lugar do cavalo em suas

brincadeiras.” (LEONTIEV, 2012a, p. 125).

Como consequéncia do avango qualitativo do brincar, ao operar com os sentidos e
significados dos objetos, a crianga passa a progressivamente integrar mais personagens as
tramas manifestadas, de modo a aumentar o niimero de turnos de ac¢des e, por consequéncia,
de séries interativas com seus coetdneos. De forma interdependente, ela passa a articular as
regras de comportamento inerentes aos personagens genéricos envolvidos, apropriando-se
gradualmente das regras sociais que balizam as atividades e as condutas humanas, no sistema

de relacoes sociais.

Como argumentado, a crianga comega a ser capaz ndo apenas de brincar ao lado de

seus coetaneos, mas, também, com eles. O brincar ¢ conduzido pela necessidade da crianga de
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ter o desejo satisfeito imediatamente, de operar tanto com os objetos acessiveis a ela quanto (e
principalmente) com os de uso exclusivo das pessoas adultas. Nesse estagio do
desenvolvimento, as agdes infantis ainda ndo perseguem “[...] um objetivo, pois sua motivagao

esta na propria acao e ndo em seu resultado.” (LEONTIEV, 2012a, p. 127).

Esse ¢ o processo que conduz e prepara a crianga para atuar de maneira intencional e
consciente, o qual, desde os seis anos de idade, fixa os estudos dos anos iniciais do Ensino
Fundamental como atividade-guia. Na vigéncia dessa nova atividade-guia, desempenhando
uma fungdo secundaria, contudo, ainda de significativa importancia para o desenvolvimento

infantil, o jogo de papéis evolui para o jogo com regras.

Um trago marcante dos jogos com regras ¢ que, enquanto qualquer jogo de papéis
inclui regras de comportamento, além das regras (explicitas), qualquer jogo com regras
contém a imaginacao em estado oculto e exige “[...] uma diferenciagdo e uma consciéncia

cada vez maiores do objetivo da brincadeira.” (LEONTIEV, 2012a, p. 138).

E certo que a progressiva conscientizagdo do objetivo da brincadeira faz com que essa
atividade flua para certo resultado. Entretanto, o fato de ter surgido um objetivo a ser
perseguido nao quer dizer que o jogo tenha se convertido em uma atividade produtiva, pois o
“[...] motivo do jogo continua, como antes, a estar no proprio processo ludico, mas o objetivo

¢ agora o intermediario entre o processo ¢ a crianga.” (LEONTIEV, 2012a, p. 138).

Podemos inferir que, de maneira interdependente, a mudanca do lugar ocupado pela
crianga no sistema de relagdes sociais imbricada a evolugao de sua forma de jogar, pouco a
pouco a capacita para atuar no jogo com regras priorizando o resultado (objetivo). Esta foi a
razdo que nos levou a enriquecer os dados da pesquisa, ou seja, a investigar se a intervengao
pedagdgica no jogo de papéis, embora por um curto periodo de tempo (seis meses), apressa o

upgrade para o jogo com regras.

Ambas as atividades comportam o elemento lidico. Porém, o jogo com regras se
configura como atividade que possui por contetdo fixo ndo mais o papel e a situagdo ludica,
mas a regra e o objetivo. Exemplo dessas brincadeiras sdo as diversas formas de pega-pega, o
jogo de amarelinha e o jogo de boliche, nas quais ha determinado objetivo a ser alcangado: de
nao ser pego, de lancar a pedrinha na delimitagdo de um determinado espago, de acertar e

derrubar a maior quantidade possivel de pinos com a bola de boliche etc.

Ao brincar de pegador, por exemplo, ¢ preciso ndo apenas correr, mas fugir daquele
que ¢ pegador; a0 mesmo tempo, o motivo do jogo ndo consiste absolutamente em
evitar contatos com outra pessoa porque nao € preciso um jogo para isso; o que
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inspira esse jogo ¢, como antes, o desempenho do proprio processo ludico; so agora,
todavia, seu sentido consiste na subordinagao a certas condicdes, isto é, na realizacdo
de um certo objetivo (em cuja forma surge a regra do jogo). (LEONTIEV, 2012a, p.
138).

Podemos assegurar que o jogo de papéis prepara a crianga em idade pré-escolar para a
pratica do jogo com regras. Essa evolugdo traz consigo a troca de posi¢cdo entre a regra ¢ a
imaginagdo: aquela, antes secundaria e em estado amarfanhado, passa a se postar como
elemento central e de forma explicita; e esta, anteriormente central e explicita, passa a figurar

em estado latente.

Verificamos que a crianga, primeiramente, se capacita para brincar e somente depois,
para jogar; o jogo com regras € a evoluc¢do do brincar e se define como uma atividade regulada

por regras funcionais que delineiam a perseguigdo de certo objetivo (resultado):

Nos jogos esportivos, existe o vencedor e o vencido, pode-se chegar primeiro e pode-
se ser o segundo ou o Ultimo. Resumindo, o objetivo decide o jogo. O objetivo €
aquilo gracas a que se empreende todo o resto. Como o momento final, ele determina
a relacdo afetiva da crianga com o jogo; apostando corrida, ela pode preocupar-se
demasiadamente e aborrecer-se muito; de sua satisfagio pouco pode restar porque
correr para ela ¢ dificil fisicamente e, caso a ultrapassem, sentira poucas satisfagoes
funcionais. Ao final dos jogos esportivos, o objetivo torna-se um dos momentos
dominantes sem o qual o jogar perde seu sentido, assim como seria colocar na boca
uma bala gostosa, mastiga-la e cuspi-la. (VYGOTSKY, 2008, p. 35).

Destoando do jogo de papéis, no jogo com regras ha a consciéncia prévia do objetivo.
Indubitavelmente, de maneira antecipada, em qualquer tipo de corrida, chegar primeiro ¢ o
objetivo (resultado) a ser alcangado. Nessa logica, ao findar o periodo pré-escolar, a regra
emerge de seu estado amarfanhado e, quanto mais rigida e inflexivel, mais exige da

capacidade adaptativa e do autodominio da crianga.

Surge assim, em média, ao final do sexto ano de vida, outro elemento essencial para os
jogos esportivos — a ideia de desempenho, a qual também se vincula ao objetivo. Ao se
considerar o jogo de futebol, por exemplo, percebemos que ¢ muito prazeroso para os
jogadores jogar em uma simples pelada.*’ Porém, também lhes é extremamente desagradavel

pertencer ao time vencido.

“2E o nome dado, no Brasil, a uma partida recreativa de futebol com regras livres, normalmente sem a
preocupagdo com tamanho de quadra/campo, condi¢ao dos calgados e uniformes, marcagdes basicas (pequena e
grande area, circulo central), impedimentos, faltas, tempo de jogo (muitas vezes, as partidas sdo definidas em
numero de gols), sendo tudo resolvido em consenso pelos jogadores.
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Ao responder a pergunta referente ao género das alteragdes do comportamento infantil
provocadas pela brincadeira, podemos sustentar que nela a crianga ¢ livre para tomar atitudes
com base em suas necessidades — afetivas. “Mas, ¢ uma °‘liberdade’ ilusdéria. A crianga
submete suas agdes a um determinado sentido, ela age, partindo do significado do objeto.”

(VYGOTSKY, 2008, p. 36).

Aos poucos ¢ de forma cumulativa, a crianca obtém a consci€ncia de suas proprias
acoes e de que cada objeto possui seu significado e fun¢do social especifica, de sorte que a
instauracao da situagdo imaginaria pode ser tomada como o broto do pensamento abstrato;
“[...] a regra que se liga a isso parece-me levar ao desenvolvimento de acdes da crianga com
base nas quais torna-se possivel, em geral, a separagdo entre a brincadeira e os afazeres
cotidianos, separagdo esta com que nos deparamos, na idade escolar, como um fato principal.”

(VYGOTSKY, 2008, p. 36).

Vygotsky (2008) chama a atengcdo para o fato de que a brincadeira ¢ uma
especificidade do periodo pré-escolar e tem um carater de atividade séria, para as criangas que
se encontram nessa fase de desenvolvimento, assim como o jogo com regras o ¢ para 0s

adolescentes; evidentemente, na devida propor¢ao e em diferentes sentidos da palavra.

Em média, a partir dos sete anos de idade a brincadeira passa a figurar de maneira
limitada, percebida de forma quase que restrita aos jogos esportivos. Esse ciclo evolutivo do
jogo de papéis desempenha uma fung¢do importante, no desenvolvimento geral dessa crianga;

no entanto, €, nesse tempo, acessoria € ndo mais central.

Testificamos, nesse sentido, que a brincadeira recorda aquilo que ela conduz e somente
sua analise interna, densa e profunda pode mostrar os mecanismos envolvidos nesse
movimento € as respectivas implicagdes para o desenvolvimento psiquico da crianga

contemporanea em idade pré-escolar:

Na idade escolar, a brincadeira ndo morre, mas penetra na relagdo com a realidade.
Ela possui sua continuagdo interna durante a instrucdo escolar e os afazeres
cotidianos (uma atividade obrigatoriamente com regras). Toda a analise da esséncia
da brincadeira demonstrou-nos que, nela, cria-se uma nova relacao entre o campo
semantico, isto ¢, entre a situagdo pensada e a situagdo real. (VYGOTSKY, 2008, p.
36).

Nesta parte, tivemos por meta fornecer as informagdes necessarias para o leitor se
inteirar da tendéncia de jogo e de desenvolvimento infantil acolhida pela investigagdo. Assim,

reiteramos a intervencdo pedagdgica no jogo de papéis como objeto central deste estudo, de
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sorte a aprimorar a explica¢do das fases de transicdo que dialeticamente abarcam o avango do
nivel de jogo e do psiquismo infantil, o conceito de jogo resgatando o percurso historico que o
originou, no seio das sociedades primitivas, a génese ¢ as caracteristicas fundamentais que
posicionam a brincadeira como atividade-guia do desenvolvimento psiquico da crianga

contemporanea em idade pré-escolar.

De modo descritivo-explicativo e em sintonia com o arcabougo tedrico ora esbogado,
na parte a seguir, esmiucamos a totalidade dos elementos e dos procedimentos envolvidos na

organizacao e dinamizagao das trés fases que compuseram o trabalho empirico.
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3 O TRABALHO EMPIRICO

A conversdo da menina em mamde, e da boneca em
filha, da lugar a que os atos de dar banho, dar de comer
e preparar a comida se transformem em
responsabilidades da crianca. Nessas a¢oes manifesta-
se entdo a atividade da mde com o filho, seu amor e
ternura, ou até o contrario: isso depende das condig¢oes
concretas de vida da crianga, das relacdes concretas
que a circulam.

(ELKONIN, 2009, p. 404-405).

Nesta parte, detalhamos a metodologia, os procedimentos metodologicos, a descricao-
explicativa e a andlise das sessdes que compuseram as trés fases do trabalho empirico. O
proposto ¢ realizado com base na perspectiva sistémica e respaldado pelo enfoque historico-

cultural, em sintonia com o método critico-dialético.

3.1Caracterizagao e organizaciao do percurso metodolégico

Como se deduz do proprio titulo, esta subparte cumpre a fungdo de descrever a
caracterizacao e a organizacdo da metodologia, dos procedimentos e dos instrumentos tedrico-

metodologicos pensados para a realizagdo do trabalho empirico.

Nesse propdsito e com a preocupacdo em ndo redundar o processo explicativo,
julgamos necessario retomar o objetivo geral e os especificos, assim como o pressuposto que
pouco a pouco nos permitiu tecer a tese da investigacdo. Ao objetivo geral cumpriu “analisar
e interpretar as interferéncias da interven¢do pedagogica no jogo de papéis para o
desenvolvimento psiquico da crianga contemporanea em idade pré-escolar”. A fim de
contemplar essa intencao, fixamos os objetivos especificos de “intervir e mensurar a partir dos
elementos estruturais do jogo de papéis, o nivel de jogo praticado pela crianca contemporanea
em idade pré-escolar” e “estabelecer, de maneira dialética e integrada, a correlacdo entre o
avango do nivel de jogo praticado e os elementos que medeiam, conformam e estruturam o
processo de humanizagdo da crianca na perspectiva do enfoque historico-cultural, a saber: o
biologico, o historico-cultural e a atividade”. Por sua vez, o pressuposto que gradualmente nos
possibilitou tecer a tese da investigacdo se originou da ideia de que a “intervencdo do
professor pré-escolar no jogo de papéis ndo deve se limitar a circunscricdo da organizacao

prévia dos espacos e dos materiais (brinquedos), para a efetivacdo do brincar infantil. Além
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disso, cabe a esse professor intervir de modo indireto e direto nessa forma de atividade, com
vistas a promover o avanco do nivel do jogo de papéis e, por consequéncia, o

desenvolvimento psiquico da crianga contemporanea em idade pré-escolar”.

Através da relagdo com pessoas e com os artefatos culturais, complementada por
situagdes de ensino oportunizadas na particularidade do contexto educacional formal da pré-
escola, as criancas se desenvolvem por intermédio da progressiva apropriacdo dos saberes
cotidianos (também referidos como espontaneos ou populares) sistematizados pelo professor.
Com base no aporte tedrico concedido pela pedagogia historico-critica e com referéncia em
Sena e Guimaraes (2015), podemos afirmar que essa fungdo dota de sentido a existéncia da
escola de Educagdo Infantil como instituicdo social e contribui para com firmacdo da

profissionalidade do professor dessa etapa educativa.

Com esse raciocinio, caracterizamos a pesquisa como uma das modalidades de
pesquisa-acao: “[...] a pesquisa-agdo nao ¢ considerada como metodologia. Trata-se de um
método, ou de uma estratégia de pesquisa agregando varios métodos ou técnicas de pesquisa
social, com os quais se estabelece uma estrutura coletiva, participativa e ativa ao nivel da

captacao de informagao.” (THIOLLENT, 2008, p. 28).

A metodologia se identifica como pesquisa-intervengdo, consistindo “[...] em uma
tendéncia das pesquisas participativas que busca investigar a vida de coletividades na sua
diversidade qualitativa, assumindo uma intervengdo de caradter socioanalitico.” (ROCHA,
2003, p. 66). Nessa configuracao, a relacao pesquisador/objeto pesquisado ¢ dindmica e
determinara os proprios caminhos da investigagcdo, sendo uma producao do grupo envolvido.
Situa-se como um modo de intervencdo, na medida em que recorta o cotidiano em suas
tarefas, em sua funcionalidade, em sua pragmatica; varidveis imprescindiveis & manuten¢do
do campo de trabalho no paradigma do mundo moderno, o qual se ajusta como eficiente e

produtivo (ROCHA, 2003).

Para apreender o dinamismo proprio da vida escolar, precisamos estudd-lo com base
em pelo menos trés dimensdes: a institucional ou organizacional, a instrucional ou pedagogica
e a sociopolitica/cultural (ANDRE, 1976). Essas trés dimensdes se consubstanciam como
sintese de multiplas determinagdes. No entanto, por se tratar de um estudo remetido a andlise
da pratica educativa do professor e ao possivel avango no desenvolvimento psiquico da
crianca pré-escolar, priorizamos a dimensdo instrucional/pedagégica, identificada naquela que
envolve situagdes de ensino nas quais se efetiva a interagdo professor-crianga-conhecimento.

Nessa dindmica se incluem os objetivos, os contetidos, as observagdes, os registros € os
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materiais didaticos, os meios de comunicacdo empregados pelo professor, na relagdo com

seus aprendizes, e as formas de avaliacao utilizadas.

Diferentemente da visdo atomistica da metafisica, que divide o todo em elementos de
modo a captar o psiquismo humano como uma soma casual de elementos e fendmenos
desligados e independentes, este estudo compreende o desenvolvimento humano como um
todo articulado (sistémico), como uma unidade organica com os objetos e fendomenos
interdependentes e mutuamente se determinando. Assim, o conceito de fung¢do psiquica “[...]
pressupde obrigatoriamente e implica, em primeiro lugar, a relacdo com o todo, para que uma
determinada funcdo seja realizada e, em segundo, a ideia de que a formacdo psiquica, que

chamamos funcdo, tem um caréter integral.” (VYGOTSKY, 1995%, p. 5, tradugdo nossa).

Como participantes, escolhemos vinte criangas de uma turma de pré-escolares com
idade de trés anos e dez meses a quatro anos e dois meses de uma escola da rede publica de
um municipio do Extremo-Oeste do Estado de Sdo Paulo. Todavia, das vinte criancas
selecionadas, em razdo dos motivos apresentados na Parte 1, pudemos considerar na
confeccdo dos graficos, os dados quantitativos de apenas dezoito delas. As criangas sdo
identificadas por meio da combinacao de trés letras; as duas primeiras sdo consoantes, vogais
ou uma consoante € uma vogal ou vice-versa, postas de modo aleatdrio, enquanto a terceira
identifica o género da crianca. Por exemplo, respectivamente, a crianca LEM ¢ um menino e

EVF, uma menina.

Sob a base dos pressupostos do enfoque historico-cultural, elegemos o nivel de

atuacdo da crianga e sua evolu¢do no jogo de papéis como variavel dependente.*

O nivel do jogo de papéis praticado e o consequente desenvolvimento do psiquismo
infantil se revelam na consideracdo da crianga como ser social e sintese de multiplas
determinacdes (MARX; ENGELS, 1983), que a tornam um ser singular. Nessa consideracdo e
pela observagdo participante, outorgamos a particularidade da intervengdo pedagogica no jogo

de papéis o status de principal recurso pedagogico (variavel independente).

Em consonancia com Frigotto (2010, p. 79), demarcamos

[...] primeiramente a dialética materialista histérica enquanto uma postura, ou

43 «[...] presupone obligatoriamente e implica, en primer lugar, la relacion con el todo, respecto al cual se
realiza una funcion determinada y, en segundo, la idea de que la formacion psiquica, que llamamos funcion,
tiene caracter integral.”

4 Para Kerlinger (1979) e Richardson (1985), a variavel dependente pode ser definida como aquela afetada ou
explicada pela variavel independente, a qual, por sua vez, se consubstancia naquela variavel que afeta outra
variavel, chamada variavel dependente.
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concepcdo de mundo; enquanto um método que permite uma apreensao radical (que
vai a raiz) da realidade e, enquanto praxis, isto ¢, unidade de teoria e pratica na
busca da transformagdo e de novas sinteses no plano da realidade historica.

Sendo o método critico-dialético o mais apropriado para se proceder aos atos da
intervengdo pedagdgica e da analise, nesta investigagdo, investimos no valor ldégico intrinseco
da totalidade como categoria central do materialismo historico-dialético, dimensionada pela

dialética singularidade-particularidade-universalidade.

Assim pensado e com base na psicologia historico-cultural, partimos da premissa de
que o psiquismo da crianga no inicio do periodo pré-escolar ainda se apresenta fragmentado e
difuso. Contudo, como explicado na Parte 2, o progresso no brincar dialeticamente também
promove e qualifica o pensamento infantil, por meio da aquisi¢do de nog¢des e formas de

consciéncia, que surgem umas das outras, para totalidades cada vez mais amplas e inclusivas.

Percebendo os principios e pressupostos do enfoque historico-cultural articulados a
esse método e em acordo com o recorte deste estudo, intencionamos captar e reproduzir, pela
consideracdo dessas relagdes, o movimento do real no pensamento da crianga pré-escolar por
intermédio do jogo de papéis, retratado no operar os objetos culturais e nas atividades e
relacdes humanas realizadas com e por meio desses objetos, como dispositivos artificiais
(instrumentos e signos) dirigidos ao progressivo dominio dos processos psiquicos
(VYGOTSKY, 1991). Esses dispositivos instrumentalizam as fungdes psiquicas envolvidas
no brincar infantil, em especial a atencdo e¢ a concentragdo ativas, a memoria logica, a
imaginag¢do, o autodominio da conduta e o pensamento como fun¢ao psiquica que, de maneira

interdependente deriva de todas as outras.

De forma semelhante ao papel de todas as atividades-guia que acompanham os
processos de crescimento ¢ de desenvolvimento humano, o brincar atua reconstruindo esses
conhecimentos na subjetividade infantil, o que implica a condi¢do de a crianga reconhecé-los
como existéncia em si, de modo a operar ampliando e diversificando continuamente essas

representagées c€m S€u pensamento:

Assim, o resultado da elaboragdo teodrica representa uma forma de reprodugao ideal
de um processo real, com uma aproximacao de maior fidelidade possivel. Trata-se
do postulado pela psicologia historico-cultural do psiquismo como imagem subjetiva
da realidade objetiva, a quem compete orientar os individuos na realidade concreta.
(PASQUALINI; MARTINS, 2015, p. 363).

Em consonancia com esse entendimento, tomamos o conceito de reflexo sob a sua
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dimensdo genética e socioldgica, o que nos leva a entender que a realidade objetiva preexiste
as ideias e ao pensamento. Nessa perspectiva, ¢ fundamental a compreensdo de que,
igualmente, no jogo de papéis, o reflexo ndo ¢ toda a realidade, mas apenas os dados da
realidade objetiva que, de fato, sdo exercitados e internalizados pela crianga, por meio do

brincar.

Nao obstante ¢ amparado em Lenin®, Sanfelici (2008, p. 75-76, grifo nosso) conclui

que

[...] a dialética é a ciéncia das leis gerais do movimento, tanto do mundo exterior
como do pensamento humano. Nela, contraditoriamente, a permanéncia é o devir
das coisas ¢ dos conceitos refletidos no pensamento. E é necessario destacar que isso
ndo exclui a 16gica formal, mas a incorpora por superacao.

Percebemos que a dialética se traduz nos movimentos de oposi¢ao-contradicao
situados no plano da realidade (historico), apresentando-se sob a forma de relagdes
contraditorias e conflitantes de leis de construcao, de desenvolvimento e de transformacao dos
fatos. O desafio com o qual nos deparamos foi o de desenvolver o concreto pensado mediante
ao ato interventivo no jogo de papéis, isto ¢, propiciar o movimento do pensamento dialético
(abstrato-tedrico) nas criangas, para que elas apreendessem, no plano de suas subjetividades, a
dialética presente no conteudo e na sequéncia das agdes mobilizadas pelo brincar, que

primeiramente se encontra na realidade concreta do sistema de relagdes sociais.

Na organizagdo da pesquisa, a roda de conversa*® se revelou como o momento de
intervencao especialmente elaborado para atender a esse proposito, por meio do qual as
representagdes referentes as atividades humanas de cada crianga foram dialeticamente

situadas em oposicao-contradicio com as das demais criangas e adultos envolvidos.

Na perspectiva sistémica do desenvolvimento humano ¢ em coeréncia com o método
critico-dialético, como ja enunciado, acolhemos a totalidade como categoria central; isso

significa

[...] que a realidade objetiva ¢ um todo coerente em que cada elemento estd, de uma
maneira ou de outra, em relacdo com cada elemento e, de outro lado, que essas
relacdes formam, na propria realidade objetiva, correlagdes concretas, conjuntos,
unidades, ligados entre si de maneiras completamente diversas, mas sempre
determinadas. (LUKACS, 1967, p. 241).

S LENIN, V. L. As trés fontes e as trés partes constitutivas do marxismo. Sdo Paulo: Global, s/d.
46A técnica “roda de conversa” surgiu em 1950, a partir dos trabalhos de Paulo Freire, que foi o primeiro a
idealizar e fazer uso desse instrumento didatico-pedagdgico.
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Nessa tendéncia e ao longo de toda a extensdo da pesquisa, obtivemos os dados por
meio da observagdo participante e dos instrumento: registros cursivos em caderno de campo,
fotografias e filmagens. Vale ressaltar que as imagens das criangas foram usadas apos a
submissdo e respectivo deferimento do Parecer Consubstanciado do Comité de Etica em

Pesquisa (CEP) n° 644.590 de 09/05/2014.

Se inserida em contexto sociocultural rico e estimulador, gradativamente a crianca
avanga em seu processo de humanizagdo. Da leitura fragmentada e difusa (sincrética) da
realidade, paulatinamente, ela progride rumo ao pensamento sintético, ou seja, para aquele
que organiza os dados da realidade em totalidades cada vez mais amplas e inclusivas.
Sublinhe-se que esse processo de crescimento e de desenvolvimento € capitaneado pela

atividade-guia de cada periodo de sua vida.

Vigorando como atividade-guia do desenvolvimento psiquico da crianga em idade pré-
escolar, em média dos trés aos seis anos de idade, o jogo de papéis se revela na memoria em
acdo, quer dizer, o contetido sequencial dessa atividade ¢ reiterado e fixado na subjetividade
infantil, mediante o operar dos objetos substitutos como suporte do pensamento da crianga.
As acdes e atividades inerentes ao papel social desempenhado por determinado personagem
genérico, de acordo com a posicdo por ele ocupada no sistema de relagdes sociais, pela
imitagcdo diferida reproduz, no pensamento infantil, os modos de operar os objetos e de
realizar as atividades e relagdes humanas, por meio desses objetos; destacamos: sempre de
forma intervinculada aos valores, costumes e tradigdes extraidos das experiéncias de outrora

daquele que brinca.

Em acordo com essa concep¢do do desenvolvimento infantil, Saviani (2008) orienta
que os métodos de ensino devem ser constituidos de forma articulada aos interesses

populares, pois

[...] a escola ndo serd indiferente ao que ocorre em seu interior; estard empenhada
em que a escola funcione bem; portanto, estard interessada em métodos de ensino
eficazes. Tais métodos situar-se-do para além dos métodos tradicionais e novos,
superando por incorporag@o as contribui¢cdes de uns e de outros. Serdo métodos que
estimulardo a atividade e iniciativa dos alunos sem abrir mao, porém, da iniciativa
do professor; favorecerdo o dialogo dos alunos entre si ¢ com o professor, mas sem
deixar de valorizar o didlogo com a cultura acumulada historicamente; levardo em
conta os interesses dos alunos, os ritmos de aprendizagem e o desenvolvimento
psicologico, mas sem perder de vista a sistematizagdo dos conhecimentos, sua
ordenacdo e gradacdo para efeitos do processo de transmissdo-assimilagdo dos
contetidos cognitivos. (SAVIANI, 2008, p. 55-56).
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Na intencdo de efetivar o experimento em sintonia com essa orientagao,
disponibilizamos objetos neutros*’ e representativos*® em todas as fases da investigagdo.
Bastdes, cubos e toquinhos de madeira, latas e caixas de alimentos vazias diversas, entre
outros, figuram entre exemplos de objetos neutros. Carrinhos, bonecas, soldadinhos, vestuario
de adultos, animais domésticos e selvagens em forma de brinquedo etc. sdo opgdes de objetos
representativos. Por meio desses objetos, a crianga, como salienta Elkonin (2009), ao desejar
fazer o que o adulto faz e, por consequéncia, saber o que ele sabe, a0 manipular um carrinho
de brinquedo, pelas incontestaveis propriedades fisicas que possui esse objeto, no tramite do
jogo de papéis, tenderd a tornar esse objeto o substituto do carro real. Sublinhe-se que, no
processo de andlise, também incluimos e consideramos os eventuais objetos € personagens
imaginarios.

Sucedendo como previsto e acordado a organizacao e disponibilidade da professora
regular, o trabalho empirico teve seu inicio em julho de 2014 e seu arremate em dezembro do
mesmo ano, com ao menos uma € no maximo duas sessdes (aulas) semanais de uma hora. Foi
composto pelas trés fases, em destaque: 1?) fase de constatacdo diagnostica inicial (FCDI):
ocorreu nas quatro primeiras semanas - seis sessoes; 2%) fase de intervencgao (FI): principiou a
partir da quinta semana — quinze sessoes; ¢ 3%) fase de constatagdo diagndstica conclusiva
(FCDC): permeou as ultimas trés semanas — cinco sessdes. Por principal finalidade, a fase
derradeira vislumbrou constatar, em carater conclusivo, o progresso das criangas em relagao
ao nivel do jogo de papéis, na fase conclusiva da investigacao, tendo por base os indicadores
de desenvolvimento respectivos, listados para cada uma das categorias de analise especificas.

Enfim, contabilizamos o nimero de vinte e seis sessoes na completude deste trabalho.

Neste item, ilustramos a caracterizagdo e a organizacdo da metodologia e dos
procedimentos tedrico-metodologicos que conduziram esta investigacdo. De maneira
explicativa, os itens 3.2 e 3.2.1 complementam a apresentacdo metodologica e inauguram a
descrigdo do processo que conduziu a organizacdo e dinamizacdo das trés fases que
compuseram o trabalho empirico, em sua completude, ou seja, da Fase de Constatacdo
Diagnostica Inicial (FCDI), da Fase de Intervencao (FI) e da Fase de Constatagdo Diagndstica
Conclusiva (FCDC).

47 No enfoque da pesquisa, objetos neutros sdo todos aqueles que, pela sua aparéncia e/ou forma, se apresentam
isentos de sentido e significado especifico para conduzir o brincar infantil conforme hébitos culturais.

48 Conhecidos como brinquedos, objetos representativos sdo aqueles que, pela sua aparéncia e forma,
representam objetos especificos de utilizagdo adulta no brincar infantil.
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3.2 Estruturacio do trabalho empirico

Nesta subparte ¢ nas subsequentes, complementamos a explicacdo da organizagdo da
metodologia e dos procedimentos tedrico-metodologicos empregados nas trés fases do
trabalho empirico, que nos asseguraram cumprir o objetivo de “intervir ¢ mensurar a partir das
premissas que constituem o jogo de papéis, o nivel de jogo praticado pela crianga

contemporanea em idade pré-escolar”.

3.2.1 Organizacao do percurso metodologico e dos referenciais de andlise utilizados na FCDI

e na FCDC

Com base no enfoque-historico-cultural, nesta subparte, complementamos a
explicagao da metodologia e dos procedimentos metodologicos adotados na organizacao das
fases que compuseram o trabalho empirico, de sorte a arrematar a fundamentacao referente
aos estagios evolutivos do jogo de papéis (detalhada no item 2.1), como principal referencial
de que nos utilizamos, a fim de proceder a andlise comparativa dos dados produzidos na FCDI

com os obtidos na FCDC.

Como ha a necessidade de superar as primeiras impressdes e de se altear a esséncia e
leis fundamentais dos fatos mobilizados pelo brincar infantil, configuramos como uma das
finalidades da FCDI, caso se fizesse necessario, a reorganizacao das categorias dialéticas e
dos indicadores de desenvolvimento empregados na mensura¢do do nivel de jogo apresentado
pelas criangas segundo os referenciais estabelecidos pelas categorias de andlise especificas,
estampadas no Quadro 05. Para tanto, nés nos pautamos nas premissas do jogo de papéis
estabelecidas por Elkonin (2009), as quais perpassam uma linha unica em sua evolugdo, a

qual se estende das primeiras manipulagdes objetais ao jogo com regras (explicitas).

Segundo Elkonin (2009), as premissas do brincar infantil se identificam nas primeiras
manifestagdes dos elementos estruturais do jogo de papéis, traduzidas nas acdes
caracteristicas de cada personagem genérico, na utilizagdo de objetos substitutos, na adogao
de modelos de papéis sociais e nas relagdes de carater lidico, surgidas entre os participantes, a
partir das agdes com esses objetos. Assim, o conjunto dessas premissas foi analisado na

organicidade do movimento gerado pelas inter-relagdes desses elementos como unidade
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(totalidade). Nesse entendimento, “[u]rge explicitar, entdo, que o planejamento pedagdgico
fundamentado nessa teoria pedagdgica assenta-se na triade forma-contetdo-destinatario, de
sorte que nenhum desses elementos, esvaziados das conexdes que os vinculam, podem de fato

orientar o ato de ensinar.” (MARTINS, 2016, p.22, grifo do autor).

Coube ainda, como finalidade dessa etapa, a reorganizagdo dos procedimentos
metodologicos empregados para a avaliacdo do desenvolvimento das criangas, de acordo com
os referenciais estabelecidos pelas categorias (especificas) de andlise e seus respectivos
indicadores de desenvolvimento do jogo de papéis. Conforme aponta o Quadro 5, adequamos
e organizamos esses indicadores com base nas premissas do jogo de papéis estabelecidas por

Elkonin (2009) e dimensionadas por Boronat (1995).

Quadro 5 - Indicadores de desenvolvimento dos elementos estruturais do jogo de papéis

Categorias 1° Nivel 2° Nivel 3° Nivel 4° Nivel
de analise
I. Carater | AcOes de | Acdes isoladas ou | Agoes Iudicas sem | Sequéncias de agdes com
das acdes manipulagdo | repetitivas com conteudo | sentido logico, | tendéncia a reproduzir a
sem um | definido, de carater | concatenadas a um | légica da vida real,
contetido exclusivamente objetal. papel especifico. inseridas em um
definido. argumento determinado.
I1. Nio os | Usam alguns objetos | Empregam objetos | Criam circunstancias
Utilizagdo utilizam. substitutos em situagdes | substitutos em | ladicas, nas quais se
de objetos imaginarias, todavia, sem | situacdes manifestam as diversas
substitutos denomina-los  segundo | imaginarias formas de situagdes.
fungdo que realizam. habituais e  os
denominam de
acordo com a sua
fung@o.
III. Adogdo | O papel ndo | O papel esta presente | Atribuem o nome | Atuam em consequéncia
de um papel | esta apenas no conteido das | do papel ao qual | dos papéis assumidos e se
presente. acdes que realizam. estdo referidas as | denominam pelo nome
acdes que realizam. | social outorgado a estes.
IV. Relagdes | Consistem Surgem casualmente em | Ocorrem Surgem a partir dos papéis
com os | em  breves | acdes reciprocas, porém, | casualmente, assumidos e incluem a
coetaneos contatos ndo referidas a um papel. | implicitas em ag¢des | comunicagdo amparada em
casuais, ludicas, com ou | agdes, que seguem a logica
respaldados sem verbalizac3o. do argumento.
em motivos
ndo luadicos.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Elkonin (2009) e Boronat (1995).

Os quatro indicadores equivalem aos elementos estruturais do jogo de papéis desde a
sua génese, enquanto os niveis respectivos espelham como se manifestam os distintos
momentos evolutivos de seu processo de formagdo. Tais indicadores nos permitem avaliar o
desenvolvimento de cada elemento, de sorte a ndo se evidenciar a analise em elementos

(consideracao dos elementos como soma de fatores), pois atentamos ao cuidado de considerar
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suas interdependéncias.

Reiteramos que os indicadores de desenvolvimento do jogo de papéis, destacados no
Quadro 5, sdo “[...] simultaneamente, fases de desenvolvimento” (ELKONIN, 2009, p. 299).
Tenderemos, assim, a constatar que o nivel de jogo dos grupos de criangas de maior idade
geralmente ¢ mais elevado. Os niveis se referem a idade. Todavia, ndo sdo determinados
unicamente por esse fator, pois ¢ comum se perceber diferentes niveis de jogo em

grupamentos de criangas de uma mesma faixa etaria.

Nessa compreensdo, os niveis de desenvolvimento do jogo correspondentes aos
periodos de oito meses a um ano e seis meses, de um ano e seis meses aos dois anos e seis
meses, de dois anos e seis meses aos trés anos incompletos, e a partir dos trés anos de idade
(detalhados no item 2.1), respectivamente, se harmonizam aos 1°, 2°, 3° e 4° niveis das

categorias de analise especificas, ilustradas no Quadro 5.

Vale enfatizar que essas categorias retratam a universaliza¢do, ou seja, a forma
condensada do ciclo evolutivo do jogo de papéis postado como principal referencial de analise
de que nos utilizamos para, de maneira interdependente, posicionar a crianga neste ou naquele
nivel de jogo segundo os indicadores de desenvolvimento das categorias de analise

especificas.

Neste item, explicamos um pouco mais a metodologia e os procedimentos
metodologicos, de maneira a aclarar a explicitagdo dos procedimentos adotados no processo
de analise dos dados produzidos na FCDI e na FCDC. Em consequéncia, posicionamos 0s
estagios evolutivos do jogo de papéis como principal referencial teodrico de que nos servimos,

L . L . 1 .
para contemplar o objetivo (geral) da investigagdo, o qual foi o de “analisar e interpretar as
interferéncias da intervencao pedagdgica no jogo de papéis para o desenvolvimento psiquico
da crianga em idade pré-escolar”. Nessa conformacao, nas subpartes a seguir, descrevemos as

nuances dos passos encadeados na elaboragdo e organizagdo da FCDI, da FI e da FCDC.

3.3 Sistematizacio da fase de constatacio diagnostica inicial (FCDI)

Nesta subparte, ilustramos a sistematizacdo da fase precursora da investigagdo, ou
seja, da FCDI. Descrevemos as seis sessdes que geraram os dados, os quais possibilitaram a
mensuracdo do nivel de jogo, na fase inicial deste trabalho, tomando por referéncia as

representacdes adquiridas pelas criangas, mediante suas experiéncias prévias; destaque-se:



97

advindas das relagdes latentes e organicamente articuladas aos objetos culturais (significados

e significantes) e as agdes e relacdes humanas efetivadas com e por meio desses objetos.

No jogo de papéis, os posicionamentos dessas relagcdes se encontram subentendidos
nos niveis dos indicadores de desenvolvimento das categorias de andlise especificas (Carater
das a¢des, Utilizagdo de objetos substitutos, ado¢ao de um papel e Relagdo com os coetaneos)
concebidas por Elkonin (2009), a partir do aprofundamento das ideias de Vygotsky (2008).
Logo, acreditamos que a universalidade oportunizada pelos referenciais tedricos explicados
no item 2.1 e retratada no Quadro 5, alicerca as categorias de andlise especificas como

suficientes para balizar o processo de analise empregado!

3.3.1 Realizagdo das sessoes da FCDI: mensura o nivel de jogo dos participantes na fase

inicial da investigagao

Nesta subparte, detalhamos o processo por meio do qual mensuramos o nivel de jogo
apresentado pelas criangas na FCDI. Também apontamos a logica e os elementos empregados
na FI e FCDC. Na tendéncia adotada, apreciamos a metodologia e os procedimentos usados
como fundamentais para o alcance do objetivo de “intervir € mensurar a partir dos elementos
estruturais do jogo de papéis (categorias de analise especificas), o nivel de jogo praticado pela

crianga pré-escolar”.

Como tivemos por proposito comparar o nivel de jogo constatado na fase inicial com o
aferido no término da empiria, o nivel de jogo segundo as categorias de analise especificas foi
objeto de mensura¢do apenas na FCDI e na FCDC. Nas discussdes das situagdes contidas na
fase interventiva - FI, por acreditar que intervencdes que elevam a complexidade do jogo
contribuem igualmente para o avango de seu nivel, optamos por fazer uso dos graus de

complexidade do brincar estabelecidos por Mikhailenko (1975 apud ELKONIN, 2009).

Ponderando que, para se conhecer a transversalidade conectiva do todo, ndo se faz
necessario € nem ¢ possivel percorrer como uma listagem todas as suas inimeras partes,
elementos, momentos e relagcdes (CARVALHO, 2007), a fim de apreender a logica dialética
implementada na FCDI enquanto totalidade, destacamos amostragens das quatro primeiras

sessdes® que compuseram a FCDI, a luz do mesmo referencial tedrico e dos procedimentos

4 Planejamos as quatro primeiras sessdes da FCDI, a fim de avaliar o nivel do jogo de papéis praticado pelas
criangas, e, a quinta e a sexta sessoes, para aferir o nivel jogo de movimento.
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metodologicos adotados nas primeiras quatro sessdes>’ da FCDC. Optamos por estruturar a
pesquisa dessa forma, por crer que repercutiria em melhor organizagdo, transparéncia e
consisténcia das a¢des e dos resultados alcangados no trabalho de campo, na constru¢do da

redagdo e na elaboragdo do processo de andlise.

Primeiramente, observamos as situagdes ludicas manifestadas pelas criangas, de sorte
a identificar as possibilidades que elas tinham de se relacionar adequadamente, diante da
necessidade do compartilhamento de brinquedos. Ao longo da FCDI e da FCDC, o jogo de
papéis foi mensurado através da analise do movimento gerado pelas situagdes de oposicao-
contradicio dos temas/enredos/argumentos, episddios/tramas, turnos de agdes e séries
interativas com a dialética singularidade-particularidade-universalizacido, intervinculada

as categorias de analise especificas, explicitadas no Quadro 5.

Em todas as fases da investigacdo, temas/enredos/argumentos se referem a unidades
tematicas de conteudos subtraidas das experiéncias prévias (das criancas) dramatizadas no
jogo de papéis, das operagdes objetais e das relagdes e fungdes humanas realizadas por meio
dos objetos culturais. Conforme concebe Teixeira (2012), episodio/trama dizem respeito a
uma sequéncia/rodada de interagdes ludicas guiadas pelo mesmo tema/enredo/argumento;
sequéncia/rodada interativa correspondem a um conjunto de turnos de a¢des em que ha
interagao dialdégica e complementar de natureza lidica entre todos os brincantes de
determinado tema/enredo/argumento; por conseguinte, turno de acdes equivale a cada
segmento de dado episddio encadeado no jogo de papéis pela complementaridade de agdes
ludicas, constituindo unidades de andlise, a partir das quais se torna possivel reconstituir toda

a sequéncia interativa, em um movimento de sintese.

Para além da interven¢do pedagdgica no jogo de papéis como “objeto” da pesquisa,
das sessdes apresentadas pelo Quadro 6, planejamos as de niimero cinco e seis, com intengdo
de averiguar se um possivel avango no nivel do jogo de papéis, de modo linear, implicaria o
aspecto qualitativo do jogo de movimento. No entanto, ndo “[...] ¢ missdo nossa explicar a
natureza dos jogos com regras, sua origem e sua conexao com o modo de vida e a atividade da
crianga. Seria necessario para isso proceder a uma grande pesquisa especial.” (ELKONIN,

2009, p. 356). Na perspectiva apontada, apresentamos as sessdes que compuseram a FCDI.

50 Planejamos as quatro primeiras sessdes da FCDC, com a finalidade de avaliar o nivel do jogo de papéis
praticado pelas criangas, e a quinta e ltima sessdes, para aferir o nivel jogo de movimento.
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Quadro 6 - Numeros, titulos e datas de realizagdo das sessdes da FCDI

Numero da sessio Titulo Data de realizacio
1% sessdo Combinando o brincar 14/07/2014
2% sessao Os motoristas de caminhao 16/07/2014
3% sessdo A malabares e o brincar de casinha 28/07/2014
4% sessdo As donas de casa, as cabeleireiras e os pilotos de Formula 1 30/07/2014
5% sessdo O lobo ¢ o avido pegador 04/08/2014
6" sessdo Brincando de estafeta e de Rio Vermelho 11/08/2014

Fonte: Dados gerados pela pesquisa (SENA, 2018).

1* Sessao: Combinando o brincar

2

Nessa sessdo, objetivamos expor o “Projeto Brincar’!” as criangas, ou seja, nio
desenvolvemos agdes voltadas a observagao e constatacao do nivel do brincar infantil. Assim
planejado, a professora-regular nos apresentou as vinte e duas criancas presentes, destacou o
principal motivo de estarmos ali e se propds colaborar para com o desenvolvimento da sessdo
que se evidenciava e com o de todas as outras que estavam por vir. Ao sermos apresentados,
dissemos nosso nome, fung¢do profissional e pedimos para que cada crianga também se
apresentasse. Em sequéncia, cantamos diversas cantigas de roda e informamos que o motivo

daquele momento se encontrava na proposta de desenvolver, naquele semestre, junto € com

elas, o “Projeto Brincar”.

Como recurso motivacional, disponibilizamos diversos objetos representativos e
neutros. Dos objetos representativos (brinquedos), sdo exemplos multiplos tipos de bonecas;
modelos de carrinhos esportivos, de passeio, de corrida; caminhdo basculante, de bombeiro,
de carga liquida; capacetes, revolveres, algemas e demais objetos de uso policial; utensilios
domésticos, como xicaras, pratos, panelas, ferro de passar roupa, mesas, moveis etc.;
cavalinhos de madeira; diversos animais de borracha, como ledes, cavalos, aranhas, besouros,
girafas, zebras etc. Vestudrios adultos (sapatos, vestidos, bijuterias, batons etc.) também
foram cedidos como objetos a serem explorados. Como exemplares de objetos neutros, citem-
se caixas de papeldo, blocos e cubos de madeira de tamanhos diversos, garrafas pet, tampas de
garrafa, latas de alimento vazias de diferentes tamanhos e formatos etc., os quais, de acordo
com a necessidade, seriam repostos ao longo do desenvolvimento do projeto. A intencdo ¢é
que os objetos neutros sejam inseridos na brincadeira como material complementar dos
objetos representativos “[...] € atuem como meio de execu¢do de tal ato com os brinquedos

tematicos fundamentais.” (ELKONIN, 2009, p. 226).

5l Esta foi a denominagdo do experimento perante a escola, a professora-regular e os participantes da
investigagao.
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Em seguida, enfatizamos a necessidade da preservacao dos brinquedos, estabelecendo,
junto com as criangas, as seguintes regras de manuseio: 1) os brinquedos ndo podem ser
levados para casa; 2) quando duas ou mais criangas quiserem um brinquedo, caso ndo haja
uma solucdo acertada entre as partes, este ndo devera ser disputado sem a participagao de pelo
menos um dos professores; 3) os brinquedos devem ser preservados - cuidados; 4) ao terminar
de brincar, cada crianga devera guardar os objetos por ela utilizados e auxiliar na

reorganizacao da sala em que ocorreu o experimento.

Ao disponibilizar os brinquedos para serem explorados, percebemos a ansiedade
gerada pela acirrada disputa para acumular o maior nimero de brinquedos (que eram

novidade). Diante dessa situagdo, interviemos, dizendo:

Criangas, ndo combinamos que os brinquedos deveriam ser utilizados com cuidado?
Se vocés os disputarem dessa forma, puxando de um lado e de outro, ecles se
quebrardo. Facamos o seguinte: brincard antes com o brinquedo aquele/a que
primeiro o pegar. Depois, o brinquedo devera ser passado ao/a coleguinha, para que
ele/a também possa brincar um pouquinho. Esta bem assim?

Quando as criangas comecam a competir para acumular cada vez mais objetos, temos
a impressdo de que elas estdo substituindo alguns objetos por outros. Mas isso ¢ apenas na

aparéncia. Nesses casos, ndo ha a substituicdo de um objeto por outro:

Por exemplo, uma crianga coloca sobre a almofada todos os objetos que encontra:
um carretel, um telefone, um pino, uma peca de quebra-cabega, uma bola etc. Em
principio, a acdo de deitar era dedicada a uma boneca e a figuras de animais de
borracha. Nao ha nenhum fundamento para pensar que, ao deitar o carretel, a crianca
substitui a boneca por ele. As relagdes de semelhanca e de diferenca entre a boneca e
o carretel ainda ndo existem na mente da crianca. Esta ndo “deita pra dormir”, em
absoluto; coloca simplesmente esses objetos sobre a almofada, o mesmo que fez
com outros objetos, realizando de passagem um trabalho com a almofada, sobre a
qual coloca os objetos, e ndo um trabalho com eles. (ELKONIN, 2009, p.222-223).

Em razdo dos sucessivos conflitos causados pelas tentativas de acumulo de
brinquedos, ao longo daquela sessdo, foram muitas as criangas que recorreram a nossa

interferéncia, mas, apesar disso, o brincar fluiu.

22 Sessao: Os motoristas de caminhdo

Iniciamos essa sessdo com o pedido para que as criangas posicionassem as cadeiras em
circulo. Em sequéncia, cantamos duas cantigas de roda, realizamos a chamada, retomamos os

combinados feitos na sessdo anterior € disponibilizamos os brinquedos.
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Tivemos por inten¢do iniciar o diagndstico do nivel de jogo apresentado pelas
criangas, na fase inicial da investigagdo. Primeiramente, observamos se as atitudes ludicas das
criangas eram regidas pelo carater das acdes ou pela adogdo de papéis. Em outras palavras, se
elas estavam desenvolvidas o suficiente para desenvolver o brincar de carater histridonico, ou
seja, aquele em que elas reconstituem as agdes do papel que assumem de maneira

intervinculada a tematica que mobiliza o episddio ludico em que brincam.

Em cada sessdo, por meio de critério aleatério de escolha, procedemos aos atos da
observacao e do registro do nivel do brincar do maior nimero de criangas possivel. Atentos as
ocorréncias emergidas, observamos e, sempre que se fez necessario, as questionamos para
identificar, segundo os indicadores de desenvolvimento de cada uma das categorias de analise

especificas, o nivel predominante do jogo de papéis.

Para situar o leitor sobre os procedimentos e referenciais de analise usados,
descrevemos um dos varios episddios que se postaram como referenciais da logica dialética
adotada para a consideragdo interdependente do nivel de jogo, percebido na especificidade de

cada categoria de analise.

Nesse exemplo, LEM estava brincando de motorista com um trator de pa carregadeira
e um caminhdozinho basculante, quando cuidadosamente se aproximou de nds, perguntando:
“Professor, posso levar estes brinquedos pra casa?”’ Questionamos: “Por que vocé quer levar
esses brinquedos?” A crianga respondeu: “E que aqui ndo tem terra, eu gostaria de brincar
com terra.” Para substituir o elemento terra, sugerimos a possibilidade de ela usar outro
material. Atendendo a nossa sugestao, LEM pegou varios objetos pequenos com a pa do trator
e depositou na cagamba do caminhdozinho. Em sequéncia, disse para outras criangas que
também estavam brincando com carrinhos: “Olhem o meu caminhdo com a cagamba cheia de
terra!” — e continuou a brincar, executando manobras ¢ produzindo sons vocais em imitagao

do ronco do motor de um caminhdo.

“Um objeto substitui-se pela primeira vez por outro quando had necessidade de
completar a situacdo habitual da agdo com o objeto ausente no momento dado.” A meng¢do de
estados imaginarios (a cagcamba do caminhdo est4 vazia), de utilizacdo de objetos (substitutos
do elemento terra), “[...] ndo € outra coisa sendo o primeiro indicio de criagdo de uma situacao
ladica.” (ELKONIN, 2009, p. 224). No entanto, “[...] mesmo que essas a¢des tenham se
tornado ludicas pela forma de realizacdo, ainda ndo eram histridonicas” (ELKONIN, 2009, p.

257); pois a crianca nao se declarou o motorista do caminhdo com o qual brincava.
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“Assim ocorrem, pois, os comegos da acdo ludica. A sua evolucdo ulterior depende de
que apareca e se desenvolva o papel que assumiria a crianga, ao executar tal e tal acdo.”
(ELKONIN, 2009, p. 226). Nessa consideracdo, por apresentar acdes repetitivas com
conteudo definido, mas ainda de carater exclusivamente objetal, essa crianga foi situada no 2°
nivel da categoria Carater das ac¢ées. Por fazer uso de objetos substitutos em agdes
imaginarias habituais e denomina-los de acordo com a fungdo, foi classificada na categoria
Utilizacdo de objetos substitutos, no 3° nivel. Por ndo ter atribuido nome ao papel que
assumiu (motorista de caminhao), foi conceituada na categoria Ado¢ao de um papel, no 2°
nivel. Na categoria Rela¢do com os coetineos, foi posicionada no 2° nivel, em razdo de
interagdes casuais, nao ladicas e tdo menos referidas a tipicidade das agdes dos personagens

genéricos envolvidos.

3 Sessao: A malabares e o brincar de casinha

Nessa sessdo, algumas criancas apresentaram avango no nivel de jogo. Tal fato
ocorreu em razdo da geracdo de circunstancias que resgataram situacdes ltidicas de outrora.
Contudo, em relagdo a sessdo anterior, as criangas expressaram ac¢des que as situaram nos

mesmos niveis dos indicadores de desenvolvimento das categorias de analise.

Dos episodios observados, destacamos o manifestado por LLF, que, de posse de
alguns insetos de borracha (aranha, formiga e besouro) como substitutos de claves?, em
turnos de acdes repetitivos, 0s jogava para cima € 0s pegava antes de atingirem o solo,
executando evidentes acdes de malabares e chamando nossa atengdo. Quando a indagamos
sobre o que estava fazendo, respondeu: “Estou brincando de palhago!” Em realidade, ela
brincava de malabarista. Contudo, caracterizamos suas a¢des como histridnicas, pois sabia da
existéncia dos malabares, na realidade objetiva, e como sdo suas agdes; apenas ndo tinha
conhecimento do termo social empregado para fazer a adequada referéncia a esse
personagem. Apesar do equivoco, demonstrou, por meio de turnos de agdes que compuseram
algumas séries interativas, conhecer e saber executar as agdes respectivas e, de algum modo,
vincular as acdes ao tema gerador (circo), pois esse € o espaco social no qual atuam tanto o

malabarista como o palhago.

LLF definiu o Carater das ac¢des, convergindo-o a um papel especifico (malabarista).

52 Clave é um instrumento no formato de pino de boliche, com medidas especificas e de uso exclusivo de
malabaristas.
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Ao analisar o conteudo dessas ac¢des, concluimos que os turnos de agdes seguiram a logica da
vida real, vinculando-se, embora ndo explicitamente, ao tema gerador (circo), o que a situou
no 3° nivel. Em relagdo a categoria Utilizacio de objetos substitutos, por fazer uso dos
insetos de borracha como objetos substitutos e denomina-los de acordo com as fungdes as
quais foram destinados, foi posicionada no 3° nivel. Por ter atribuido nome as agdes
realizadas, mesmo se equivocando quanto a adequacdo da nomenclatura, constatamos que
identificou e definiu o papel respectivo, também se posicionando no 3° nivel dos indicadores
de desenvolvimento da categoria Adoc¢do de um papel. Por ultimo, pelo fato de as acdes
terem surgido casualmente e ela ter solicitado nossa atengdo, compondo algumas séries de
acoes interativas®?, percebe-se que os turnos de acdes surgiram casualmente com comunicagao
e a partir do papel assumido. Nessa perspectiva, em razdo de as agdes ocorrerem em turnos
repetitivos, compondo poucas séries interativas e ndo explicitamente vinculadas ao tema
gerador, concluimos que essa crianga se enquadrou igualmente no 3° nivel do jogo na

categoria Rela¢do com coetianeos.

Paralelamente a essa situacdo, MAM, APF, DSF e MVF, em muitos momentos, foram
flagradas em turnos de agdes complementares, os quais, mesmo surgidos casualmente, se
mostraram histridnicos e em sintonia com os papéis assumidos. Em um dos episddios em que
brincavam do tema casinha, percebemos que cada qual assumiu um papel (mamae, papai,
filhinha etc.) necessario para compor o enredo. Vale dizer que os papéis assumidos foram
contemplados com operagdes objetais e agdes respectivas que compuseram timidas séries
interativas. “O tipico desta etapa dos jogos ¢ que lhes falta ainda essa continuidade logica que
se registra na vida, assim como o fato de que também podem repetir-se varias vezes.”
(ELKONIN, 2009, p. 229). Essas situagdes mantiveram a constatagao obtida na sessdo prévia,
ou seja, reiteraram o 3° nivel dos indicadores de desenvolvimento, nas quatro categorias de

analise especificas.

4" Sessao: As donas de casa, as cabeleireiras e os pilotos de Formula 1

DSF, EEF e LLF permaneceram proximas umas das outras, durante a maior parte do
tempo dessa sessdo. De maneira interativa, complementar e histridnica, brincaram de casinha

e de cabeleireira. Cada qual assumiu um papel (mamae, filhinha, titia, cabeleireira, cliente

53 Como nas pegas teatrais € nos circos, o processo interativo dos artistas acontece com o publico, que desfruta e
valoriza os espetaculos através de aplausos.
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etc.) e desenvolveu turnos de agdes caracteristicas; utilizou objetos substitutos, denominando-
os de acordo com a fun¢do social; atribuiu 0 nome respectivo ao papel assumido; e, apesar de
as relacdes terem surgido casualmente, ocorreram articuladas a a¢des ludicas concatenadas a
verbaliza¢des complementares referidas a trama em curso. Tais niveis de agdes confirmaram o
posicionamento dessas criancas no 3° nivel dos indicadores de desenvolvimento das quatro

categorias de analise especificas.

LEM e MAM brincavam com carrinhos de Formula 1, conduzindo-os por uma pista
imaginaria que se prolongava por toda a extensdo da sala. Quando questionados sobre o
conteudo (tema) da brincadeira, o primeiro respondeu: “Estou brincando de Férmula 1!” Em
seguida, perguntamos: “Quem ¢ voceé?”. Respondeu: “Sou o Felipe Massa!” De inicio, o
segundo disse ser ele mesmo. Depois de esclarecer que estdvamos perguntando que piloto era
ele, disse também ser o Felipe Massa. Todavia, quando dissemos que LEM ja era o Felipe

Massa, corrigiu a resposta, dizendo: “Sou o Rubens Barrichelo!”

“Esse denominar-se com o seu proprio nome ¢ sintoma de que a crianca, além de
realizar verdadeiramente uma determinada agdo, compreende ser ela, precisamente, quem a
realiza.” (ELKONIN, 2009, p. 227, grifo do autor). Assim, podemos caracterizar o
desenvolvimento da estrutura da acao ladica “[...] como o transito da a¢do univocamente
determinada pelo objeto, passando pela utilizagao variada deste, para as acdes ligadas entre si
por uma légica que reflete a logica das agdes reais na vida das pessoas. Isso ja € ‘o papel em

acao’.” (ELKONIN, 2009, 230).

Levando em conta o aspecto constitutivo do jogo de papéis, uma condi¢ao € que a

crianga assuma um papel em seu brincar:

Sem isso ndo se pode jogar. Assim que aparece o papel, aparece o jogo. Ndo é
obrigatorio ser adulto no jogo, porquanto se pode assumir o papel de outra crianca
(conhecem-se jogos em que as criancas assumem os papéis de animais). Ndo ¢
forcoso que no jogo se crie uma situacdo ludica especial com transferéncia do
significado de uns objetos para outros. O jogo ¢é possivel, mantendo-se a realidade
total dos objetos, acdes e situagdo geral (por exemplo, ao assumir os papéis de
companheiros, as criangas podem dispor-se a dar um passeio de verdade, colocar um
casaco, levar um brinquedo etc.; podem brincar de jardim-de-infincia, desenhar,
resolver problemas, ler etc.), mas ainda fazendo tudo isso assumem for¢cosamente
um papel. (ELKONIN, 2009, p. 285).

Nesse entender, observamos que LEM e MAM mantiveram agdes histridnicas
concatenadas ao papel especifico de piloto de Foérmula 1; usaram objetos substitutos em

situagcdes imaginarias acordadas a funcdo desempenhada; e atribuiram o nome aos papéis
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assumidos. Mas a comunicacdo verbal ndo se amparou na complementaridade das agdes que
realizavam. Em razdo dessas caracteristicas, essas criancas foram posicionadas no 3° nivel dos

indicadores de desenvolvimento das quatro categorias de analise especificas.

5 Sessao: O lobo e o avido pegador

Essa sessdo teve por objetivo averiguar se o avango no jogo de papéis poderia implicar
o aspecto qualitativo do jogo de movimento. Nessa inten¢do, planejamos e desenvolvemos

duas atividades, na quadra poliesportiva da escola.

Na primeira atividade (“Eu vou passear na floresta”), uma crianga ¢ nomeada como
lobo e todas as outras como Chapeuzinhos Vermelhos. Ha a casa do lobo e a casa das
Chapeuzinhos, cada qual localizada em um dos extremos da quadra. Ao se dar inicio a
atividade, todas as Chapeuzinhos partem de maos dadas em dire¢do a casa do lobo, cantando:
“Eu vou passear na floresta, enquanto o seu lobo ndo vem”. Ao término desse refrdo, todas as
Chapeuzinhos param e perguntam: “Esta pronto, senhor Lobo?” Ao perceber que ainda se
encontram longe e que ainda ndo lhe ¢ possivel captura-las, responde o lobo: “Nao, estou
assistindo televisao, tomando café ou brincando de play-station etc.”. Essa acgao ¢€ repetida, até
que o lobo perceba as Chapeuzinhos a uma distancia possivel de serem capturadas, quando ele
responde: “Estou!” — e sai em persegui¢ao as Chapeuzinhos. As Chapeuzinhos capturadas,
antes de se refugiarem na casa respectiva, sao transformadas em lobos. Perante o combinado
na sessao, seriam campeas as duas ultimas criangas que, apos a execugdo de varias séries, se

mantivessem como Chapeuzinhos.

Na segunda atividade, chamada de “avido pegador”, uma crianca ¢ escolhida como
avido pegador e todas as outras passam a brincar como fugitivas. O objetivo da brincadeira € o
avido pegador capturar as fugitivas. Ao perseguir as fugitivas, a crianga que representa o
avido pegador corre com os bracos estendidos para os lados do corpo, representando as asas
de um avido. A fugitiva (crianga) tocada pelo avido pegador devera substitui-lo nesse papel;
depois de diversas séries, sdo campeds todas aquelas que, ao longo do desenvolvimento da

brincadeira, ndo forem transformadas em avido pegador.

Na primeira brincadeira, notamos que, das dezoito criangas presentes, apenas quatro
priorizaram o resultado. Quatorze focaram o processo, deixando-se capturar para se tornarem
lobos. Por outro lado, na segunda brincadeira, as criangas concorreram para assumir o papel

de destaque — avido pegador, sendo que dezesseis criancas valorizaram o quesito processual
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da brincadeira, deixando-se capturar, para assumirem o papel de avido pegador. Apenas duas
criangas entenderam e valorizaram o resultado (objetivo) da atividade, isto ¢é, tentaram ndo ser

capturadas pelo avidao pegador.

6* Sessao: Brincando de estafeta e de Rio Vermelho

Nessa sessdo, desenvolvemos as atividades estafeta entre dois times dispostos em
colunas paralelas e Rio Vermelho. Na primeira, as criancas sdao divididas em dois
grupamentos posicionados em colunas, uma ao lado da outra. Da forma como a planejamos,
sdo usados cones, corda comprida e coletes. Cada etapa ¢ iniciada pela crianca de cada
grupamento que estiver na primeira posi¢ao de sua coluna, com uma bola nas maos. Ao sinal,
estas deverdo passar zerinho pela corda®, contornar o cone posicionado a frente de seu time,
retornar, entregar a bola a proxima crianga de seu grupamento e se deslocar para o final da
coluna respectiva. Somard um ponto, para a equipe respectiva, a primeira a cumprir essa
tarefa e contar com o correto posicionamento (em coluna) de seu grupamento. Tornar-se-a
campedo o time que, apOs a participacdo de todos os seus integrantes, somar a maior

quantidade de pontos.

Na segunda atividade, intitulada “Rio Vermelho”, todas as criangas, com excec¢do de
uma (pegador), devem se posicionar em fileira imediatamente apds uma das linhas laterais do
futsal. O pegador deve se posicionar no centro da quadra. Ao iniciar a brincadeira, as criancas
dizem: “Queremos atravessar o Rio Vermelho!” A pegadora responde: “S6 se for com uma

',,

cor!” As criangas perguntam: “Qual cor?” Na sequéncia, a pegadora diz a cor e aquelas que
tiverem a citada cor, em algum de seus trajes, podem atravessar para o lado oposto, sem serem
capturadas. Aquelas que nao tiverem em suas vestes a cor revelada devem correr rapidamente,
pois poderdo ser capturadas. As que forem capturadas serdo transformadas em pegadores. A
primeira pegadora e todas as criangas que forem transformadas em pegadores atuardo juntas, a

fim de capturar as demais. Serdo campeds as criancas que ndo forem transformadas em

pegadoras.

Com excecdo de MAM, DSF e EEF, percebemos que as demais criangas apresentaram
atitudes desconexas com o propdsito de ambas as atividades. Nao priorizaram os objetivos da
primeira e tdo menos da segunda atividade. Em outras palavras, executaram agdes que

demonstraram explicita valoriza¢do do processo e desarticulacdo com os objetivos vinculados

54 Nessa atividade, a crianga devera transpor a corda em movimento, tentando evitar que a mesma a toque.



107

a perseguicao de resultados.

Da forma como o experimento foi estruturado, a FCDI e a FCDC cumprem a fungado
de descrever, analisar e mensurar, de modo prévio e depois da FI, respectivamente, a
singularidade do nivel real do jogo de papéis, tomando por referéncia os indicadores de

desenvolvimento das categorias de analise especificas.

I’ sobrevém estruturados com

Como hé pouco enunciado, os relatorios atinentes a F
base nos elementos integrantes do brincar infantil e nas ligacdes entre eles, de sorte a
analisarmos os episddios segundo trés graus de complexidade, mais bem explicados no item
3.4.1. Nessa otica, examinamos o movimento dialético gerado pelas situacdes de oposiciao-
contradicio e o progresso do nivel de jogo provocado pela particularidade da intervengao
pedagodgica nessa forma de atividade; sem, contudo, cumprir a finalidade de detalhar e
mensurar o nivel de jogo praticado pelas criangas, segundo os quatro niveis listados como

indicadores de desenvolvimento ludico de cada categoria especifica.

Julgamos importante ressaltar que as transcrigdes das situagdes lidicas ilustradas nas
trés fases estruturantes da investigagdo se configuram como amostragens do processo geral
que delineou as intervengdes € a tendéncia de analise adotada. Apesar de enfocar a descricao
pontual de alguns episodios do brincar de algumas criancgas, a énfase ndo se dirige aos
processos individuais, mas a logica adotada na percepcao do avanco do nivel do jogo de
papéis praticado em regime de parceria e suas implicagdes para a humanizacdo do coletivo

envolvido.

Para o adulto, por ja ter-se apropriado da capacidade de abstragdo necessaria, o
entendimento dos elementos que compdem o jogo de papéis se dirige na contramao da rota do
desenvolvimento infantil, isto ¢, principia do tema composto por personagens genéricos
estabelecidos historica e culturalmente pelo sistema de relagdes sociais. Tal sistema ¢
subordinado aos modos de producao que definem as relagdes e atividades sociais e de
trabalho inerentes as respectivas fungdes, papéis sociais e acdes humanas realizadas com os

objetos culturais.

Todavia, o desenvolvimento infantil se encaminha no sentido inverso, ou seja, das
acOes sensoriais de carater exclusivamente objetais para as perceptivo-representativas. Assim,
as andlises do jogo de papéis, neste trabalho, derivam da tese metodoldgica de Marx, “q[...]

segundo a qual as manifestacdes de um nivel superior de desenvolvimento de um fendmeno

55 A descrigdo integral das sessdes que compuseram a FCDC se encontra disponivel no Apéndice B.
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em seus niveis inferiores s6 poderdo compreender-se se esse nivel superior ja for conhecido.”

(ELKONIN, 2009, p. 24).

Com base no referencial teérico que sustenta essa concepgao, podemos deduzir que ha

dois planos de motivacdes no jogo das criangas pré-escolares de trés e quatro anos de idade.

Um deles é o impulso direto para atuar com os brinquedos colocados a disposi¢ao da
crianga; o outro, o fundo que parece se formar para as agdes realizadas com os
objetos e que consiste no papel concreto assumido pela crianga, papel que da sentido
as acgdes executadas com os objetos. (ELKONIN, 2009, p. 250-251).

Ao envolver mais de uma crianga, para além do operar dos objetos, o jogo de papéis
também engendra relagdes sociais subordinadas as regras de comportamento socialmente
estabelecidas e previamente internalizadas por aqueles que brincam. Entre duas criangas, o
brincar “[...] pode alcangar um alto grau de desenvolvimento € num grupo mais numeroso
encontrar-se em nivel inferior.” (ELKONIN, 2009, p. 235). O que promove o nivel de jogo ¢
o aspecto qualitativo das séries interativas de carater ladico, as quais concretizam o
surgimento da consciéncia dos principios das regras que conduzem o brincar e originam o

JOgo com regras.

Nesse entender e no fito de enriquecer o acervo de dados, como enunciado, a quinta e
a sexta sessoes contemplam episddios especificos relacionados a participagdo das criangas em
jogos de movimento (jogos com regras). Alertamos que a analise aqui empreendida nao se
remete a aquisicdo e aprimoramento das habilidades motoras de locomocgdo, de manipulagao
ou de estabiliza¢do. Contudo, corresponde a verificagdo se, de modo linear, o avango no nivel
do jogo de papéis implica qualitativamente o jogo de movimento. Em outras palavras,
observamos se, com respeito a FCDI, em razdo de um possivel progresso no nivel de jogo de
papéis na FCDC, as criangas passaram a compreender melhor e priorizar os objetivos que

integram e conduzem determinado jogo de movimento.

Sabemos que as categorias e formas de consciéncia surgem umas das outras para
totalidades cada vez mais amplas e inclusivas, até que se integralize o sistema de categorias
dialéticas e nogdes e formas, como um todo, em qualquer investigagdo respaldada pelos
principios e pressupostos do enfoque histérico-cultural. Ao considerar que ndo se faz
necessario € nem ¢é possivel apreender o todo, percorrendo como uma listagem a
transversalidade conectiva e todas as suas inimeras partes, elementos, momentos e relagoes,
conferimos as amostragens a fun¢do de descrever a logica que regula as conexdes e

interdependéncias da dialética (movimento) causada pelo esfor¢o da percepcdo, da memoria,
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do pensamento e¢ da imaginacdo da crianga, na busca da apreensdo, mediante a
particularidade da intervengdo pedagogica no jogo de papéis, do amago dos elementos que

compdem o sistema de relagdes sociais em sua concretude.

Conforme ja anunciado, malgrado as categorias de analise especificas se encontrarem
dispostas, cada qual com seus quatro indicadores dos niveis de desenvolvimento do jogo de
papéis, nesta pesquisa, ndo empregamos o método que decompde as totalidades psicologicas
complexas em elementos. Com efeito, em fun¢do de as interdependéncias e intervinculagdes
dessas categorias exigirem a consideragdo do psiquismo infantil como um todo Unico —
organico, fizemos uso do método que desmembra o todo em unidades, subentendendo “q...]
por unidade um produto da analise que, diferente dos elementos, possui todas as propriedades
que sdo inerentes ao todo e, concomitantemente, sdo partes vivas e indecomponiveis dessa

unidade.” (VYGOTSKY, 2001, p. 8).

A fim de compor as amostragens dessa fase da investigacdo, o brincar dos
protagonistas das situacdes pontuadas nos relatérios da FCDI teve os episodios € os
concernentes turnos de agdes e séries interativas mensurados, a partir da consideragdo da
singularidade do nivel de jogo praticado pelas criangas, tomando como eixo de generalizacao
a universalizacdo dos dados, respaldada pelos principios e pressupostos do enfoque historico-
cultural, latentes nas categorias de andlise especificas e seus respectivos indicadores de
desenvolvimento. Essa fase contou com seis sessdes, sendo que a 1 teve por principal
finalidade apresentar as criangas o “Projeto Brincar” e as concernentes regras de utilizagao
dos brinquedos. As sessdes 27, 3 e 4% por sua vez, foram especialmente planejadas para
propiciar a analise diagnéstica do jogo de papéis, enquanto a 5* e a 6% para avaliar se, de
modo imediato, um possivel progresso no jogo de papéis poderia implicar qualitativamente o

avanco do jogo de movimento.

Em razdo dos motivos mais bem explicados na Parte 1, os dados quantitativos
utilizados nas andlises que compuseram os graficos advieram da participa¢do de dezoito, das
vinte criancas inicialmente selecionadas, as quais, no inicio do experimento, se encontravam
com idade de trés anos e dez meses e quatro anos e dois meses, em destaque: APF, BYF,
CNM, DSF, EEF, FMM, JVM, LEM, LRM, MAM, MCF, MEF, NDM, NSM, OLM, RSF,
VPF e YVF.

Assim delineada a investiga¢do, expomos os resultados do nivel do jogo de papéis e
do jogo de movimento obtidos no ponto de partida do experimento, respectivamente, em

destaque nos Graficos 1 e 2.
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Grafico 1 - Nivel do jogo de papéis apresentado na FCDI
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Fonte: Dados gerados pela pesquisa (SENA, 2018).

Dos resultados obtidos, percebemos um baixo nivel no brincar das criangas em relagao
a idade, ja que, em todas as categorias de analise especificas, 0 maior numero de criangas teve
0 jogo posicionado no 2° nivel. Como demonstra o grafico acima, na categoria Carater das
acdes, treze criancas (72,22%) se estabilizaram no 2° nivel e cinco (27,78%), no 3°. Na
categoria Utilizacdo de objetos substitutos, de igual modo, treze criangas (72,22%) se
firmaram no 2° nivel e cinco (27,78%), no 3°. Ja na categoria Adoc¢io de um papel, quatorze
criancas (77,78%) tiveram o brincar posicionado no 2° nivel e quatro (22,22%), no 3°. Por sua

vez, na categoria Relacdo com os coetaneos, quinze delas (83,33) se fixaram no 2° nivel e

apenas trés (16,67%), no 3°.
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Grafico 2 - Nivel do jogo de movimento apresentado na FCDI
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Fonte: Dados gerados pela pesquisa (SENA, 2018).

No que concerne ao jogo de movimento, na 5 sessdo, desenvolvemos as atividades
“Eu vou passear na floresta” e “Aviao pegador”. Na primeira atividade, das dezoito criangas,
quatorze (77,78%) valorizaram o processo e quatro (22,22%), o resultado. Na segunda, apenas
duas criancas (11,11%) perseguiram o resultado e dezesseis (88,89%) atuaram de forma a
priorizar o processo. Por seu turno, na 6* sessao, aplicamos as atividades “Estafeta entre dois
times dispostos em colunas paralelas” e a cognominada “Avido pegador”. Em ambas as
atividades, apenas MAM, DSF e EEF (16,67%) privilegiaram o resultado, ou seja, quinze

(83,33%) valorizaram o processo.

Uma vez descritos os passos € as amostragens que estruturaram a pesquisa, em sua
fase inicial, e, esclarecidos os elementos e procedimentos utilizados na FI e na FCDC,
informamos que a discussdo e o exame dos dados produzidos na FCDI serdo mais bem
examinados na Parte 4, denominada “A andlise”. No item imediato, pormenorizamos o

processo de sistematizagao da fase de intervencao.

3.4 Sistematizacio da fase de intervencao (FI)

O estudo do desenvolvimento do jogo protagonizado ¢ interessante em dois
sentidos: primeiro, porque assim se descobre com maior profundidade a esséncia do
jogo; segundo, porque, ao descobrir a conexdo mutua dos diferentes componentes
estruturais do jogo em seu desenvolvimento, pode-se facilitar a direcdo pedagdgica e
a formacao dessa importantissima atividade da crian¢a. (ELKONIN, 2009, p. 233).
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Em harmonia com ambos os sentidos acima citados, esta subparte esmiuca a
organizacdo dos passos metodolégicos empregados no processo interventivo, o qual teve por
propésito submeter as criancas a particularidade da intervencdo pedagoégica no jogo de
papéis, com vistas a promover o avango qualitativo do brincar infantil e, por consequéncia, o
desenvolvimento psiquico das criancas participantes. Consideramos essa discussiao
fundamental para evidenciar a consisténcia do trabalho, pois, sem a mesma, seria muito
dificultoso descrever com clareza a preparagdao das condi¢cdes para atender ao objetivo de
“Intervir ¢ mensurar a partir dos elementos estruturais do jogo de papéis, o nivel de jogo

praticado pela crianca em idade pré-escolar”.

Como anunciado na Parte 1, cada sessdo foi composta por trés momentos de
intervencao, um nomeado como de intervencao indireta e dois como de intervengdes diretas.
Elaboramos esses momentos interventivos, com a intengdo de articuld-los ao papel que a

brincadeira desempenha na promocao do psiquismo da crianga em idade pré-escolar.

Levamos em conta que a conjuntura dos mecanismos envolvidos no desenvolvimento
mental da crianga dessa idade ¢ regulada pelo controle que ela exerce, por meio da

brincadeira, em sua relagdo precipua com a realidade objetiva. Nessa oOtica, o jogo de papéis

[...] possui uma relagdo genética com a formacao, orientada pelos adultos, das agdes
com os objetos na primeira infincia. Denominamos ag¢des com os objetos os modos
sociais de utiliza-los que se formaram ao longo da histéria e agregados a objetos
determinados. Os autores dessas agdes sdo os adultos. Nos objetos ndo se indicam
diretamente os modos de emprego, os quais ndo podem descobrir-se por si sos a
crianga durante a simples manipulagdo, sem a ajuda nem a diregdo, sem os modelos
de agdo. O desenvolvimento das acdes com os objetos € o processo de sua
aprendizagem sob a direcdo imediata dos adultos. Ao examinar esse
desenvolvimento, tém-se em conta todas as acdes com objetos, ou seja, tanto a
assimilagdo das habituais (com a xicara, com a colher etc.) quanto das ludicas (com
brinquedos que, nas primeiras fases de desenvolvimento, se manifestam tal qual os
objetos). (ELKONIN, 2009, p. 216).

Por conseguinte, para efetivar intervencdes pedagogicas adequadas, no jogo de papéis,
houve a necessidade de garantir as leis de desenvolvimento da propria brincadeira, pois, se
assim ndo ocorresse, em acordo com o explicado na Parte 2, em vez do controle, haveria o

risco de paralisarmos o brincar infantil (LEONTIEV, 2012a).

Por consequéncia e fazendo referéncia a Saviani (2013b, p. 13), pensamos que o
ensino “[...] diz respeito, de um lado, a identificagdo dos elementos culturais que precisam ser

assimilados pelos individuos da espécie humana para que eles se tornem humanos e, de outro
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lado e concomitantemente, a descoberta das formas mais adequadas para atingir esse

objetivo.”.

Em se tratando da intervengdo pedagogica no jogo de papéis, nds nos preocupamos em
preservar o conteudo e a sequéncia das agdes do brincar subjetivados por aquele que brinca.
A crianga s6 atua por sua conta com os objetos usados na atividade conjunta com o adulto, e

s6 da maneira como foram utilizados antes.” (ELKONIN, 2009, p. 221-222).

Para reafirmar essa tese, citamos um exemplo extraido dos experimentos de Fradkina
(1946). Nesse exemplo, as criangas brincavam de vacinag¢do contra variola, agindo como os
vacinadores adultos agem, na vida real. Elas esfregavam a pele do braco dos colegas que
desempenhavam o papel de paciente com alcool imaginario e, em seguida, faziam um
pequeno arranhdo e friccionavam a vacina. O pesquisador interveio, indagando: “Vocés
gostariam que eu lhes desse 4lcool de verdade?” O oferecimento foi recebido com euforia,
pois ¢ muito mais divertido usar alcool real do que o imagindrio. Em seguida, disse o
pesquisador: “Vocés continuem vacinando, enquanto eu vou buscar o alcool; vacinem
primeiro, depois vocés poderao esfregar com o alcool de verdade.” Por transgredir as regras
da brincadeira, a sugestdo foi imediatamente rejeitada. Obviamente, seria muito mais
interessante para as criangas utilizar o alcool de verdade. No entanto, 0 mesmo nao poderia
ser esfregado no brago apds a vacinagao. Isso alteraria e desviaria a acao ludica da agao real, a
qual consiste em primeiramente esfregar o alcool na pele e, como proximo passo, fazer o
pequeno arranhdo. “Nunca se faz o contrario — assim sendo, ¢ melhor ficar com o alcool
imagindrio; entdo, a propria a¢do estara inteiramente de acordo com a situacdo imaginaria

real.” (LEONTIEV, 2012a, p. 126).

Em relagdo a essa questao, ¢ pertinente frisar:

Em um jogo, as condi¢des da acdo podem ser modificadas: pode-se usar papel, em
vez de algoddo; um pedacinho de madeira ou um simples pauzinho, em vez de
agulha; um liquido imaginario, em vez de alcool, mas o conteido e a sequéncia da
acdo devem, obrigatoriamente, corresponder a agdo real. (LEONTIEV, 2012a, p.
126).

Tendo em vista essa peculiaridade, ao brincar do tema casinha e acolher o personagem
genérico pai, a crianga tenderd a reproduzir o padrdo comportamental das acdes que ela
internalizou, referente a esse papel. Se o tnico modelo comportamental que ela conhece € o
apresentado por seu pai, tenderd a reproduzi-lo em seu brincar. Se seu pai se enquadrar no

estereodtipo tradicional, o qual assume a funcdo de provedor e se exime das tarefas domésticas
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e, se for agressivo com sua mae, com seus irmaos ou mesmo com ela, certamente imitara esse
comportamento em seu brincar. Por sua vez, se o professor intervier no brincar, durante o
transcurso dessa atividade, dizendo ou demonstrando que o papai ndo pode agir dessa
maneira, que, diferentemente da natureza dessas agdes, ele deve ajudar nas tarefas domésticas
e ser carinhoso, compreensivo, atencioso e solicito, dentre outras qualidades, na 6tica dessa
crianga, ele (o professor) estard transgredindo a lei da brincadeira, ou seja, o conteudo ¢ a
sequéncia das agdes desse personagem, tal qual ela acredita que sucede na vida real,

incorrendo no risco de paralisar ou mesmo de aniquilara brincadeira.

Com base nesse entendimento, concluimos que a forma mais adequada de intervir,
enriquecendo o contetdo e a sequéncia das agdes subjetivadas por aquele que brinca, €, antes
e/ou apds o brincar, dialeticamente oportunizar situagcdes de ensino e de aprendizagem a
crianga, com vistas a possibilitar a ampliacao de suas representagdes, a respeito da maneira de
ser ¢ de agir dos personagens genéricos que compdem o enredo no brincar, dos diversos
modelos comportamentais desses personagens € dos modos como operam os objetos, realizam

suas atividades e se relacionam com e por meio desses objetos.

Entre os trés momentos de intervencao elaborados, o que especificamente planejamos
para propiciar a ampliagdo e o enriquecimento das representagdes infantis sobre os
personagens genéricos e suas atividades no sistema de relagdes sociais, foram as rodas de

conversa, processo que pode ser assim justificado:

A crianca se comunica com os adultos usando palavras com sentido. Entre as
numerosas conexdes sincréticas estabelecidas com as palavras, essas agrupagdes de
objetos, sincréticas e desorganizadas, em grande parte sdo também o reflexo de
relagdes objetivas, na medida em que essas relagdes objetivas coincidem com os
vinculos criados pelas impressdes e percepgdes da crianga. (VYGOTSKY, 1994, p.
76, tradugdo nossa).

Em regime de metacomunicagdo,’’ a roda de conversa se traduziu no 1° momento de
interven¢do (indireta), cumpriu a funcdo de “[...] debater ou conversar para se chegar a

verdade descobrindo e superando a contraditoriedade presente no raciocinio do interlocutor”

56 “El nifio se comunica con los adultos usando palabras con sentido. Entre las numerosas conexiones
sincreéticas establecidas con las palabras, estas agrupaciones de objetos sincréticas y desorganizadas, son
también en gran parte el reflejo de relaciones objetivas, en la medida que esas relaciones objetivas coinciden
con los vinculos creados por las impresiones y percepciones del nifio.”

57 Segundo o Dicionario Informal Online (2017), toda comunica¢do tem um aspecto de contetido € um de
forma, sendo que o segundo classifica o primeiro. O primeiro transmite os dades da comunicagdo, enquanto o
segundo indica como essa comunicagdo deve ser entendida. Metacomunicacdo ¢ a informacdo sobre a
informacao. Define a relagdo entre os seres comunicantes.
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(MARTINS, 2015, p. 18), ou seja, desencadeou a dialética presente no movimento causado
pelas situacdes de oposi¢ao-contradicdo das atividades humanas presentes no mundo
objetivo, do plano da subjetividade singular de cada crianga com as socializadas, no ambito

daquele coletivo.

As subjetivacdes compartilhadas nas rodas de conversa derivam das vivéncias de
outrora das criangas, experienciadas nas particularidades de contextos sociais, para além do
espaco escolar. Também podem e devem decorrer do planejamento do professor, relacionado
a exibicao de filmes, programas televisivos diversos e visitas a museus, zooldgicos, cinemas,
teatros, shoppings etc. Na tendéncia apontada por Elkonin (2009), tais recursos deverdo estar
sempre sob o crivo da intencionalidade docente, com vistas a centrar a atencao das criangas
para o cerne que motiva o jogo de papéis. Em outras palavras, para as atividades e relagdes

humanas realizadas através da operacao dos instrumentos culturais:

Assim, chegamos a conclus@o de que o jogo ¢ uma atividade em que se reconstroem,
sem fins utilitarios diretos, as relagdes sociais. [...]. No homem, é jogo a
reconstrugdo de uma atividade que destaque o seu conteudo social, humano: as suas
tarefas e as normas das relagdes sociais. (ELKONIN, 2009, p. 18-19).

Ora, o momento das rodas de conversa se conformou no espago planejado para
argumentar, debater e ampliar na direcdo da apropriagdo critica da realidade objetiva, o
enriquecimento das representagdes pessoais (singulares) relativo as formas e meios mediante
0S quais os personagens genéricos operam os objetos culturais, se relacionam e realizam as
fungdes humanas com e por meio desses objetos, em acordo com as posigdes que ocupam no

sistema de relagOes sociais.

Pelo compartilhamento das experiéncias pessoais ¢ pontos de vista entre todos
(professora-regular, professor-pesquisador e criangas), elegemos os temas, ao passo que as
experiéncias pessoais relativas aos modelos comportamentais de cada personagem genérico
envolvido foram argumentadas, debatidas e demonstradas, no sentido de possibilitar o

enriquecimento das representagdes individuais.

Julgamos importante esclarecer que, em qualquer sociedade humana, “[...] os homens,
ao desenvolverem sua producdo material e seu intercAmbio material, transformam também,
com esta sua realidade, seu pensar e os produtos de seu pensar. Nao € a consci€éncia que
determina a vida, mas a vida que determina a consciéncia.” (MARX; ENGELS, 1977, p. 37).
Nesse sentido, o capitalismo, como modo de producdo predominante no Brasil e no mundo,

permeia e influencia o sistema social como um todo, estendendo suas caracteristicas para
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todas as esferas e instancias sociais, de maneira a intervincular a escala de pautas de
comportamento e o codigo dos principios ético-morais que regulam as relagcdes estabelecidas

pelo individuo com pessoas da sua e das outras classes sociais.

A partir dessa compreensdo, nos momentos das rodas de conversa, tencionamos
valores como a cooperagdo, a solidariedade e o respeito as caracteristicas, possibilidades e
diferencas do outro, em situagdes de oposicdo-contradicio com os disseminados pelos
modos de producdo capitalista, de que se fazem exemplos o preconceito, a discriminagdo, a
exacerbacdo da competicdo, o individualismo e a énfase no resultado em detrimento do
processo, entre outros. Tais intervengdes aconteceram durante a socializagdo das
representacdes pessoais sobre os modelos comportamentais dos personagens genéricos
inerentes aos temas/enredos/argumentos tratados nas rodas de conversa e nas retomadas
contextuais do jogo de papéis, praticado no primeiro, segundo e/ou terceiro momentos de

intervencao das sessoes prévias a emergéncia do momento de cada nova roda de conversa.

Para ilustrar melhor a dialética implicita no processo de intervencao (indireta)
desenvolvido por este trabalho, descrevemos o seguinte exemplo: imaginemos que, no
momento da roda de conversa de determinada aula, o professor pré-escolar proponha o tema
brincar de casinha. A agdo seguinte deverd se dirigir a definicdo e estabelecimento dos
personagens que constituem esse enredo. Nesse possivel cenario, com certeza, as criancas
apresentarao os seguintes personagens genéricos: o papai, a mamae, a titia, o vovo, a vovo, o
filhinho, a filhinha, o animalzinho de estimagao etc. Diante dessas informagdes e por meio da
troca de pontos de vista com as criangas, cabe ao professor conduzir o grupo a compartilhar e
refletir criticamente sobre as representacdes subjetivas (experiéncias pessoais) ligadas aos

modos de ser e de agir desses personagens, na vida real.

Complementando esse exemplo, no ambito do sistema social, ha diversos modelos de
familia e, por conseguinte, diversas linhas de comportamento dos personagens que os
constituem. H4, por exemplo, pais amorosos, atenciosos, respeitosos e isentos de vicios, que
realizam ou auxiliam o cumprimento da conjuntura das tarefas domésticas, os quais se
traduzem na maior parte de suas atitudes, modelos ideais de valores e de condutas humanas.
Em contrapartida, h4 outros que denotam, em suas atitudes, valores de natureza antagdnica a
estes. Por meio do movimento dialético implicito nesse processo, progressivamente, a crianga
passa a perceber que, para além do/os que ela até entdo conhece, ha modelo/os outro/os do

personagem genérico “pai”.

Como exposto, 0 movimento das oposicdes-contradicdes, no compartilhamento das
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experiéncias e pontos de vista pessoais, foi dialogicamente conduzido, debatido e enriquecido
por todos os protagonistas do processo de ensino e de aprendizagem (criangas, professora-
regular e professor-pesquisador). Mediante esse processo, intencionamos ocasionar a
transcendéncia espontinea para os momentos do brincar livre, quando esperavamos que as
criancas reproduzissem o conteido e a sequéncia de acdes dos diversos modelos de
comportamento vistos e, dos personagens genéricos que integram determinado tema e fazem

parte do sistema de relagdes sociais.

O 2° momento de intervengdo (direta) se identificou na ulterior preparagdo conjunta
(criangas, professora-regular e pesquisador) dos espagos e dos materiais. Auxiliamos as
criangas, de acordo com as representacdes que acreditdvamos que elas ja haviam adquirido. A
partir de nossas sugestdes e exemplos praticos, as criangas organizaram 0S €sSpagos €

materiais, em consonancia com os temas dos episddios emergidos. Isso, sem negar

[...] que a crianca possa descobrir as fun¢des de objetos soltos, ao cumprir por sua
propria conta tarefas que exigem o emprego de instrumentos, consideramos ndo ser
essa, no entanto, a forma fundamental. A forma fundamental é a de atuarem em
conjunto criangas e adultos a fim de, paulatinamente, estes transmitirem aquelas os
modos planejados pela sociedade para utilizar os objetos. Nesse trabalho conjunto,
os adultos organizam em conformidade com um modelo as agdes da crianca, e em
seguida estimulam e controlam a evolugdo de sua formagdo e execugdo. (ELKONIN,
2009, p. 217).

O 3° momento, também de intervengao direta, se imbrica e complementa o segundo.
Sempre acordado ao tema, caracteriza-se pela diretividade da intervencdo pedagogica do
professor, com vistas a enriquecer ¢ complexificar essa forma de atividade, por sugestdes e
demonstragdes praticas oportunas e adequadas, ligadas a inclusao nas tramas manifestadas, de

objetos substitutos e de personagens genéricos centrais € complementares.

Urge informar que, ao propor essas inclusdes, atentamos ao cuidado de ndo incorrer no
risco de paralisar ou mesmo aniquilar o brincar infantil, de maneira a priorizar os conteudos e
sequéncias de acdes ja subjetivados pelas criangas, especificamente associados aos objetos e

personagens caracterizadores de cada episodio tematico.

Com o argumento de que a intervencdo adulta pode afetar a espontaneidade e o carater
de atividade criadora do jogo de papéis, muitos tedricos se opdem as formas de intervencdo
semelhantes a aqui proposta. No entanto, had provas cientificas suficientes para se afirmar que
todas as transi¢cdes evolutivas do jogo de papéis “[...] requerem a direcdo dos adultos, e cada

uma delas requer modos especiais de direcdo. A ideia da espontaneidade do desenvolvimento



118

do jogo protagonizado pelas criangas ¢ devida a que os adultos ndo se apercebem da direcao

que exercem realmente e de maneira espontanea.” (ELKONIN, 2009, p. 259).

Nesse entendimento, quando referido como coletivo, o jogo de papéis conferiu a
atuacdo da crianca em parceria com ao menos um de seus coetaneos. Apds a adogdo das
estratégias descritas, garantimos as caracteristicas fundamentais que atribuem o status de
atividade criadora ao jogo de papéis, assegurando o elemento lidico, por meio da concessdo
as criangas da ampla e plena liberdade para fazerem as escolhas das linhas comportamentais
acolhidas para os personagens representados; do estabelecimento ou nao de parcerias; da

nomeagao de temas outros para guiar o brincar; e, até mesmo, do direito a ndo querer brincar.

Com base em Boronat (1995), subdividimos essa fase da pesquisa nas trés etapas
destacadas no Quadro 7. Essa estratégia foi pensada, no intento de que a mesma viesse a
colaborar para o progresso gradual da crianga, das ag¢des puramente objetais para as
representativas, as quais, concatenadas e realizadas conforme os papéis assumidos,
contribuiriam, ou ndo, para o seu progresso, da pratica do jogo de papéis no plano individual
para o coletivo (para aquele desenvolvido com um ou mais coetaneos), de sorte a produzir

séries interativas cada vez mais complexas e diversificadas.

De maneira a contemplar o atendimento do aumento gradual das exigéncias, cada
etapa cumpriu objetivos especificos, os quais se incorporaram de forma escalonada. Logo, ¢
oportuno informar que nao estipulamos um periodo exato para a passagem de uma etapa a
outra. Essa transicdo foi efetivada com base no quase imperceptivel avango da singularidade
da capacidade das criangas para praticar o nivel de jogo que viesse ao encontro das exigéncias

requeridas para cada etapa que estava por vir.

Quadro 7 - Etapas, objetivos e procedimentos da FI

Etapa Objetivos Procedimentos fundamentais a serem introduzidos em cada etapa
*Propiciar o | *Propor as criangas objetos neutros incorporados as agdes com objetos
transito da | representativos;
acdo com o | *Mostrar-lhes a agdo com o objeto substituto e denomina-lo; por ex.: “Este ¢ um

= obj f:to a acdo cavglo” (um cabo de Vgssoura); ' . .

= ludica; Pedir-lhes que denominem os objetos, durante o transcurso da atividade ludica;

g *Iniciar a | por ex.: “O que ¢ isto?”;

E formacdo de | *Ressaltar-lhes a necessidade do objeto substituto;
relacdes *Estimular a comunicagdo entre criangas que jogam lado a lado;
ludicas entre | *Demonstrar-lhes a¢des reciprocas;
coetaneos. *Demonstrar-lhes acdes alternadas, nas quais uma crianga se torna objeto da acao

de outra e, num segundo momento, invertem-se os papéis.
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*Desenvolver | *Mostrar-lhes a¢des dos adultos em condigdes da vida real;
-§ agoes em | *Demonstra-las em situagdes ludicas;
g, sequéncia *Criar condigOes para que elas se realizem no jogo independente;
A logica. *Propor agdes ludicas em cadeia; por ex.: uma crianga “lava” e a outra “estende”
a roupa.
Favorecer o | *Atribuir a crianga o nome do papel ao qual estdo referidas as agoes que realiza;
o surgimento do | *Fazer perguntas para que denominem o papel que ocupam; por ex.: “Vocé ¢ a
= papel ladico. mamae?” — “Quem é a mamae?” — “Quem € vocé?”;
;g ig:iza?r argumentos com papéis iguais ou equivalentes; por ex.: “mamde” e
*Sugerir argumentos com papéis diferentes que impliquem subordinagdo; por ex.:
“mamae” e “filho”, “professora” ¢ “alunos”.

Fonte: Adaptado pelo autor a partir de Boronat (1995).

Ap6s ilustrar os passos que permitiram a sistematizacdo da FI, no item seguinte,
detalhamos o processo mediante o qual efetuamos sua realizacdo e que nos possibilitou
contemplar o objeto (a intervengdo pedagodgica no jogo de papéis) e o objetivo de “intervir e
mensurar, a partir dos elementos estruturais do jogo de papéis, o nivel de jogo praticado pela
crianga em idade pré-escolar”. Para isso, fazemos uso de amostragens das oito primeiras
sessoes e de situacdes dos outros sete encontros que compuseram a FI, a fim de demonstrar a
logica empreendida pela intervencdo pedagdgica no jogo de papéis, que, de forma
interdependente, articulou os trés momentos interventivos que fizeram parte de cada sessao;
assim como as intervinculagdes causadas por situacdes outras, originadas das demais sessdes

que compuseram a fase de investigacdo em questao.

3.4.1 Realizagado das sessoes da FI: intervém pedagogicamente no jogo de papéis

Ainda em vida de Vygotsky ficou claro que era necessario passar ao estudo
experimental do jogo. A experimentacdo do jogo, em sua totalidade, e dos elementos
estruturais, em separado, ¢ muito complexa. Requer intervenc¢io, o jogo destroi-se
com facilidade. (ELKONIN, 2009, p. 240).

Em simetria com a premissa dessa citagdo, nesta subparte, nds nos dedicamos a
descrever o processo que regeu o movimento que incorporou a totalidade dos elementos
envolvidos na implementacdo da fase de intervengdo. Para tanto, utilizamos amostragens
constituidas de situagdes principiadas de intervencdes pedagdgicas no brincar das criangas,
em episddios nos quais, preferencialmente, houve a participagdo de ao menos um dos
participantes, o qual teve seu nivel de jogo mensurado no relatério da FCDI. Tais

participantes se revelam nas criancas LEM, MAM, APF, DSF, MVF, EEF e LLF.
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Essas amostragens foram extraidas de alguns episddios provindos das oito primeiras
sessoes FI. Contudo, por ter havido certa alteragdo no encaminhamento das situagdes lidicas,
desde a oitava sessdo, julgamos importante demonstrar que a mesma logica foi preservada no
encadeamento das situagdes advindas dos outros sete encontros que compuseram a totalidade

dessa fase da investigacao.

Assim, iniciamos a apresentagdo das sessdes que compuseram a FI, por meio do

Quadro 8, que ilustra os nimeros, os titulos e as datas em que ocorreram as sessoes da FI.

Quadro 8 - Numeros, titulos e datas de realizagdo das sessdes da FI

Numero da sesséiio Titulo Data de realizagao
1% sessdo O brincar de casinha, a familia da telinha e o principe 18/08/2014
2% sessdo O médico no brincar de principado 20/08/2014
3% sessdo A princesa e o principe negro 1 02/09/2014
4* sessdo A princesa e o principe negro 2 05/09/2014
5% sessdo O personagem médico incorporado ao brincar de principado 17/09/2014
6" sessdo Brincando junto com os professores 24/09/2014
7" sessdo O circo com show de animais 30/09/2014
8" sessdo O tema médico da familia e o brincar de professora 03/10/2014
9" sessdo Felicidade e euforia com a chegada dos novos brinquedos 08/10/2014
107 sessdo Os novos brinquedos e os cantinhos do brincar 13/10/2014
117 sessdo Montar os cendrios tematicos antes ou durante o brincar? 22/10/2014
12° sessdo Brincando de professora 03/11/2014
13" sessdo Corrida de Férmula 1, o médico e o principado 05/11/2014
14" sessdo Brincando em parceria 10/11/2014
15% sessdo Quer brincar comigo? 13/11/2014

Fonte: Dados gerados pela pesquisa (SENA, 2018).

Nessa conformacao, apresentamos a logica, a forma e os recursos empregados na
pratica da intervengao pedagodgica no jogo de papéis. Conforme anunciado no item 3.3.1,
nessa fase, ndo tivemos por inten¢do descrever e mensurar o nivel de jogo praticado pelas
criancas, segundo os quatro niveis de desenvolvimento listados pelos indicadores de
desenvolvimento do jogo de papéis de cada categoria de andlise especifica. Em vez disso,
interviemos no jogo de papéis, com vistas a elevar seu grau de complexidade, na perspectiva

de Mikhailenko (1975 apud ELKONIN, 2009, p. 253), em destaque:

1° - argumentos com um Unico personagem e objetos claramente determinados em
uma ou vdrias situagdes; 2° - argumentos com varios personagens € um conjunto de
acdes respectivas, nas quais a relacdo entre os personagens ¢ dada ora mediante a
inclusdo das criancas na situagdo geral, ora mediante a sucessdo das agdes
realizadas; 3° - argumentos nos quais, além do conjunto de agdes e ligagdes entre os
personagens, também se apontam as relagdes entre eles.

Por meio da descri¢do articulada das primeiras oito sessdes, primeiramente, ilustramos
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a logica usada na articulagdo dos trés momentos de intervengdo de cada sessdo e no
encadeamento de todos os encontros que constituiram a FI, de sorte a analisar os resultados
alcancados a luz da universaliza¢do dos principios, pressupostos e conceitos propiciados pelo

enfoque historico-cultural.

E importante informar que o experimento foi montado “[...] segundo o tipo dos jogos
ordinarios nos quais o experimentador se inclui como um dos participantes no jogo ou como
dirigente do jogo.” (ELKONIN, 2009, p. 270). Como planejado, inauguramos a
sistematizacgdo da intervengao pedagogica (especifica) no jogo de papéis, no 1° momento da 1?

sessao da FI, com o debate sobre o brincar de casinha.

1" sessao da FI: O brincar de casinha, a familia da telinha e o principe

Figura 1 — Momento da roda de conversa

— - »!
, §011 209 3
W 77 71 17 4

Fonte: Imagem extraida da pesquisa (SENA, 2018).

Quando indagamos as criangas sobre quais seriam os personagens que constituem a
tematica brincar de casinha, em complementaridade com seus coetaneos, DSF citou o papai, a
mamae, o titio, a titia, o vovo, a vovo, a baba etc. Algumas criangas compartilharam, por
exemplo, que o papai ¢ bravo e bate nelas. Outras disseram que, além de trabalhar fora, o
papai faz comida, limpa a casa, cuida dos filhos etc. Todavia, em posi¢do dialética com as
representacdes compartilhadas, LEM enfatizou: “O papai ndo limpa a casa e ndo faz comida,

ele trabalha fora para trazer dinheiro pra casa!”
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Integrando o 2° e 3° momentos de intervencgao, houve o brincar de casinha, tendo como
referéncia uma produgdo cinematografica exibida pela TV aberta. Com o auxilio da
professora-regular, na organizacdo ¢ adequacdo do vestuario para compor o figurino, o
episodio retratou e fez valer o modelo de familia de um pais asidtico, com caracteristicas
peculiares de género, com homens e mulheres tendo maneiras tipicas de ser e de agir, segundo
os costumes e tradi¢des daquela particularidade cultural. Juntamente com a professora-
regular, as criangas se esforgaram para combinar ao tema daquele episddio as proprias vestes,
algumas roupas de adultos disponiveis e dois, dos trés vestidos infantis inclusos entre os

materiais arranjados para utilizagdo especifica no “Projeto Brincar”.

Quando nos aproximamos daquele cenario, LLF exclamou: “Vocé ndo pode ficar aqui,
esse espaco ¢ das mulheres”. Respeitando a regra estabelecida, nds nos afastamos e, do lado
oposto da sala, observamos que cada uma das criangas envolvidas assumiu um personagem —

LLF foi o papai, DSF a mamae e VPF e APF, as filhinhas.

No 3° momento, o brincar de principado teve seu prentincio com LEM, que, de posse
de uma das espadas de brinquedo disponiveis, sozinho simulava uma batalha com um
oponente imaginario, mediante turnos de acdes caracteristicas. Disse estar brincando de
principe, quando a professora-regular o questionou: “Cadé a princesa?” Trajada com um dos
vestidos infantis (de princesa), APF assumiu essa personagem, jogando-se ao chdo e fazendo
de conta estar desmaiada. Seguindo informagdes advindas das demais criangas, a professora-
regular informou ao principe que a princesa teria sido ferida por soldados inimigos. Quando o
principe (LEM) partia ao encalgo dos possiveis malfeitores (imaginarios), a professora-regular
o advertiu de que ele precisava voltar, pois soldados inimigos estavam por perto e poderiam
machucar a princesa. Empunhando sua espada, retornou. Nesse momento, OLM assumiu o
papel de soldado inimigo, duelando com o principe, cada qual de posse de uma espada de

brinquedo. Em seguida, a princesa acordou e a brincadeira se encerrou.

Por meio desse episodio, percebemos que o “[...] tema do jogo e seus papéis
determinam a atitude da crianga em face do jogo” (ELKONIN, 2009, p. 238), e, como ¢
evidente, a importancia da intervencdo pedagodgica no jogo de papéis. No primeiro episddio,
por forca da atuacdo da professora-regular, em conjunto com as criancas, o brincar foi
posicionado no 2° grau de complexidade. Constatamos que o brincar se tornou possivel, em
razao do ato interventivo dessa professora, por ela ter atuado com as criangas na montagem e
na adequacdo do cendrio e das vestes dos personagens, em acordo com o tema em questao

(familia). De modo histridnico, esse argumento foi mobilizado, por meio da reconstituicdo das



123

acoes dos personagens assumidos pelas criangas.

No segundo episodio, analogamente ao ocorrido na 2% sessao da FCDI, quando LEM
estava brincando sozinho realizando de ac¢des caracteristicas com um caminhdo basculante (de
brinquedo), no encontro agora descrito, essa crianca também se encontrava sozinha, porém,
dizendo ser um principe, realizava movimentos com uma espada de brinquedo, diante de um
oponente imaginario. A partir das sugestdes da professora-regular, APF e LEM se integraram
a atividade, respectivamente, assumindo o papel de princesa e de soldado inimigo. Por brincar
sozinho com a espada, embora de modo histriénico, LEM posicionava a complexidade de seu
brincar no 1° grau. Com as intervengdes da professora-regular, a complexidade de seu brincar
e das outras duas criangas se posicionou no 2° grau, pois 0 argumento agregou personagens €
as inter-relagdes sucederam em razdo da progressiva inclusdo de personagens
complementares, de maneira a causar a sucessao de turnos de agdes instauradoras de algumas

séries interativas.

2% sessdo da FI: O médico no brincar de principado

No 1° momento dessa sessdo, mediamos a retomada contextual das regras de utilizagao
dos brinquedos e dos elementos do tema brincar de casinha, sendo que DSF resgatou esses
personagens, suas atividades, fun¢des sociais € as maneiras de operar os objetos. Quando
CNM sugeriu discutir o brincar de médico, fizemos as seguintes indagagdes: “Para que serve
o médico?” “Em sua profissdo, quais instrumentos ele usa?” “Quais os outros profissionais
que trabalham com o médico?” “Como e com quais objetos ele faz as diferentes

intervengdes?” “De quais personagens precisaremos, para compor o cenario com esse tema?”

Por meio da intervengdo contributiva alusiva a denominagdo social dos objetos e a
contextualizacdo de personagens, as criangas responderam que o médico dad receita de
remédios para curar as pessoas doentes. Em seguida, a professora-regular perguntou como sao
chamadas as pessoas atendidas pelo médico; elas responderam que sdo chamadas de
pacientes. Quanto a segunda pergunta, frisaram que o médico precisa de termdmetro,
estetoscopio’®, caneta e um bloco de papel, a fim de fazer receitas e pedidos de exames.

Quando questionadas sobre quais seriam os profissionais que trabalham com o médico,

8 As criangas se referiam a esse objeto € ao termOmetro como “aqueles que o médico usa para medir a
temperatura do corpo e escutar o coracdo das pessoas”. A partir da intervencdo da professora-regular, passaram a
denominar e a se dirigirem a esses instrumentos pelos nomes socialmente outorgados aos mesmos.
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citaram a enfermeira, em postos publicos de atendimento (hospitais e postos de saude), ¢ a
secretaria, em consultérios médicos. Em relagdo a quarta questao, exemplificaram, por agdes
representativas, os procedimentos praticos desse profissional. E, com a intervengdo
pedagbgica da professora-regular, concluiram que, para brincar desse tema sdo necessarios ao

menos o médico, a enfermeira, a secretaria e alguns pacientes.

Outra situa¢do manifestada no 3° momento interventivo dessa sessdo, a qual julgamos
importante relatar, se identifica no segundo episddio do brincar de principado. Devido a
consideravel experiéncia na Educacao Infantil, a professora-regular interveio em uma situagao
provocada por MCF. Desde o inicio da sessdo, essa crianga ansiava por um dos trés vestidos
de princesa que eram objetos de intensa disputa. Quando teve acesso a uma dessas vestes,
disse MCF: “Eu quero o LEM como meu principe!” Imediatamente, a professora-regular
convocou a citada crianga para ser o principe. Disse LEM: “Espere um pouquinho, que eu
preciso de uma coroa!” Procurou e, aceitando a sugestdo da professora-regular, como
substituta (brinquedo) da coroa verdadeira, fez uso de uma pequena tampa de panela de
plastico. Colocou a coroa em sua cabeca, quando, mais uma vez, a professora-regular
interveio: “O principe e a princesa precisam de um baile e de cantoras para alegrar a festa!”
Ao dizer isso, as criancas APF, BYF, DSF e EEF se propuseram cantar para o casal, o qual

bailou feliz, ao som daquela musica. Ao final da cangdo, a trama se encerrou.

Figura 2 — As cantoras do baile

Fonte: Imagem extraida da pesquisa (SENA, 2018).
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Apesar de progressivamente os personagens terem sido inseridos mediante a inclusdo
das criangas na situagdo geral e da sucessdo das ac¢des respectivas, também foram notorias as
francas relacdes entre eles. Quanto a sessdo anterior, verificamos certo progresso que
posiciona o jogo em um espago transitorio entre o 2° ¢ o 3° graus de complexidade, pois, além
das acdes e ligagdes entre os personagens, mediante a media¢ao da professora-regular, houve

sucessivos turnos de agdes constitutivos de séries interativas.

3" sessdo da FI: A princesa e o principe negro

No 1° momento dessa sessdo, debatemos os temas brincar de casinha, de médico e de
professora. Ao serem conduzidos pelo tema principado, o 2° ¢ 3° momentos se imbricaram e,
do mesmo modo que na sessdo anterior, o 3° momento evidenciou a atividade ludica em um
espaco transitorio entre o 2° e o 3° graus de complexidade. No entanto, diferentemente do
observado na sessdao prévia, LEM iniciou sua participacdo ja no 2° grau de complexidade,
relacionando-se com varios outros personagens, cada qual com agdes respectivas encadeadas

de acordo com a inclusdo de novos personagens na situacao geral.

Figura 3 - A princesa sendo arrumada para o baile
"2

; ol
Fonte: Imagem extraida da pesquisa (SENA, 2018)
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Sabemos que o jogo ¢ um recurso pedagoégico privilegiado para promover “[...] a
independéncia, a comunicabilidade e o coletivismo das criangas, para impulsionar a sua
assimilagdo das normas morais, para enriquecer suas nogdes acerca do curso geral do jogo.”
(ELKONIN, 2009, p. 239). Nessa tendéncia, surgiu, no 2° momento de intervengdo, um
episodio do brincar que gerou oportunidade de intervir em uma rica circunstancia alinhada a

formagdo de valores e principios ético-morais.

Na trama em questdo, algumas criancas pleiteavam os trés vestidos disponiveis,
enquanto outras poucas (meninos) disputavam as espadas de plastico. Desde o inicio da
sessao, VPF concorria por um dos supostos vestidos de princesa. APF estava brincando com
um dos vestidos e, em face dos insistentes pedidos de VPF, garantiu que, assim que brincasse

um pouco, lhe disponibilizaria o traje.

Sem demora, ela o entregou a VPF, a qual, com ajuda da professora-regular, o vestiu e
disse que precisava de um principe para com ela brincar. Nesse instante, LRM (que ¢ negro),
se apresentou, empunhando uma das espadas de brinquedo, afirmando ser o principe.
Prontamente, a professora-regular o sugeriu a VPF, que ndo o aceitou, argumentando que iria
a procura de outra crianca para ser o seu principe. Nao satisfeita e sem €xito, a professora-

regular ainda insistiu.

Ao debater com a professora-regular sobre o ocorrido, deduzimos que o motivo da
atitude aparentemente preconceituosa brotou dos modelos de principe e de princesa presentes
nos contos e fabulas infantis, os quais disseminam e ratificam a crenca de que um principe
tem que se enquadrar no esteredtipo fisico concebido e valorizado pelo senso comum. Por
concluir que, se o assunto viesse a ser debatido naquele momento, poderia expor e

constranger VPF, optamos por intervir melhor nessa questdo, na sessdo que estava por vir.

4" sessao da FI: A princesa e o principe negro

Essa outra sessdo foi principiada como prevista, ou seja, com o 1° momento de
intervencdo (roda de conversa), objetivando socializar as experiéncias pessoais € retomar os

contextos dos temas até entdo trabalhados.

Visando a dar prosseguimento ao processo interventivo iniciado na sessdo prévia,
direcionamos falas ao brincar de principado. Explicamos e exemplificamos que o principe ¢ a
princesa vivem em um reino em que também existem o rei, a rainha, talvez outra princesa ou

principe, a servical que cuida da princesa, o bobo da corte e aqueles sem os quais ndo existiria
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reino — os suditos (o0 povo), entre outros. Apos essa breve exposi¢do, frisamos que, se varias
criangas quisessem ao mesmo tempo brincar de principado, além de principe e princesa,
poderiam e até seria interessante que houvesse criancas dispostas a assumir os demais

personagens.

Ao centralizar agdes na objetivacdo do resgate da situacdo emergida na sessdo
anterior, perguntamos as criangas como entendiam ser as caracteristicas fisicas de um principe
e de uma princesa. Elas responderam que todo principe € cavalheiro, bonito e tem cabelos
pretos; e que qualquer princesa ¢ bonita, magra e loira. Com base nessas falas, de forma
direta, a professora-regular interveio, perguntando: “Qual a cor da pele do principe?” As
criangas responderam que seria igual a de todos ali presentes — branca! Perante essa resposta,
a professora-regular de nos se aproximou (que temos pele parda) e, posicionando seu brago ao
lado do nosso, perguntou: “Nossas peles t€ém a mesma cor?” Apods esse questionamento houve
uma breve pausa. Em seguida, brincamos, representando chorar e dizendo: “Ahhh, eu nao
posso ser principe!” Preocupadas com nossa reagdo, as criangas se manifestaram, afirmando
que poderiamos sim, ser principe e princesa. Contudo, concluimos que esse aceite sucedeu em

razdo do vinculo afetivo estabelecido.

Em seguida, ressaltamos que ha principes e princesas brancos, pardos, orientais,
negros etc.; € que, apesar de, naquela sessao, termos discutido o tema brincar de principado,
as criancas teriam ampla e total liberdade para escolher o tema e os modelos comportamentais
dos personagens genéricos que viessem a assumir. Em sequéncia, conduzimos o 2° e 3°

momentos interventivos.

Durante o 3° momento de intervencdo, a professora-regular percebeu e nos chamou a
atengdo para uma trama que se desvelava em um dos cantos da sala. VPF, que na 3* sessdo
havia rejeitado LRM como seu principe (talvez, por ser negro), ao canto das cantoras APF,

BYF, DSF e EEF, com ele bailava alegremente, em um suposto baile.

Observamos que a intervengdo pedagdgica culminou na apropriagdo de elementos
vinculados e respaldados pela realidade objetiva. Desconstruimos, no imaginario de VPF e
das demais criancgas, a génese de representacdes distorcidas que terminariam na formacdo de
pseudoconceitos alinhados a falsos estereodtipos e crengas que poderiam causar, no psiquismo
infantil, a internaliza¢do e a socializagdo de principios e valores refletidos de atitudes hostis,

preconceituosas e de ndo aceitag¢do a diversidade e as diferencas.
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No que tange a formagdo da moralidade infantil, ratificando a pertinéncia do 1°
momento de intervengdo, Beltran (1995°°) afirma que, em relacdo a vida cotidiana e ao
processo regular de ensino, estudos apontam que a forma mais adequada de o adulto proceder
ndo ¢ a de ensinar todas as condutas e/ou agdes, durante o curso em que sdo socializadas pela
crianga; porém, ¢ a partir do conhecimento de que determinadas atitudes e agdes sdo ou nao

socialmente aceitaveis e

[...] do reconhecimento pleno de que ele se equivocou; apenas assim o adulto
medeia inteligentemente a situacgdo e reitera sua confianga de que pode atuar sempre
bem, ¢ em um plano de proximidade afetiva, que promete ser controlada em
situagdes de conflito e transformar, o que chamamos de reconstrucio de
comportamento ético da conduta. (BELTRAN, 1995%, p. 20, grifo da autora,
tradugdo nossa).

5% sessdo da FI: O personagem médico incorporado ao brincar de principado

Nessa sessdo, propusemos brincar ativamente com as criangas, vislumbrando atuar no
terceiro grau de complexidade. No 1° momento de interven¢ao, demos inicio a rotina
preestabelecida, com a chamada e o resgate dos temas debatidos e das ocorréncias
evidenciadas nas sessoes precedentes. Como primeiro tema, as criangas sugeriram o brincar
de principado. A partir dessas sugestdes, langamos questionamentos que repercutiram nas
seguintes respostas: Professores: “Quantos reinos havera na brincadeira?”’; criangas: “Dois
reinos”; professores: “No caso de haver dois reinos, cada reino terd o seu principe e sua
princesa?”; criangas: “Sim!”’; professores: “Quem se candidata a ser rei, rainha, principe e
princesa? "Em polvorosa, a maioria das criangas se manifestou, respondendo: “Eu sou a

princesa!”, “Eu também!”, “Eu também!”, “Eu também...”; “Eu sou o principe (LRM)!”, “Eu

sou o cacador!”; “Eu sou a princesa!”

Com o proposito de articular o enredo (médico) proposto por CNM, na 2? sessdo, ao
tema principado, sugerimos a inser¢do dos personagens médico, enfermeira e, para que o

principe e a princesa pudessem bailar, cantoras. Essas sugestdes foram prontamente aceitas.

Na sequéncia e fazendo parte do 2° momento de interven¢do, mediamos o processo de

arrumacao dos objetos, no cenario, e da negociagao dos papéis acolhidos por cada crianga. No

% ¢“...] lo compromete a controlarse en situaciones de conflictos y se logra un cambio, que nosotros
denominamos la reconstruccion ética de la conducta.”

60 <[ ..] del reconocimiento pleno de en qué se equivocé, solo si el adulto manejo inteligentemente la situacion y
le reitera su confianza en que él puede actuar siempre bien, y en un plano de cercania afectiva, lo compromete a
controlarse en situaciones de conflitos y se logra un cambio, que nosotros denominamos la reconstruccion ética
de la conducta.”
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3° momento, o brincar foi permeado por turnos de acdes repetitivas, com as duas princesas
desmaiando sucessivamente, em razdo de terem comido uma maga envenenada dada por uma
bruxa (AEF) e da agressividade do cagador (OLM). Em face da situacdo que se desenrolava,
interviemos em auxilio as princesas desmaiadas. Assumindo o papel de médico, dissemos:
“Preciso de uma injecao, olhem, este lapis sera a injecdo; também preciso de um termometro
para medir a temperatura, este pincel serda o meu termometro; e o estetoscoOpio sera a caixinha
dos o6culos da Rose (professora-regular)! Enfermeira (VPF), me passe o estetoscopio (caixa
dos oculos), para que eu possa ouvir o coragdo da princesa, me passe o termometro. Eu acho

que ela esta com febre. Agora me passe a injecao!”

Em relagdo ao planejado, a contribuicdo explicativo-demonstrativa se limitou a essa
situacdo, ou seja, fizemos uso de objetos neutros como objetos substitutos, executando
sequéncias de agoes histridnicas em parceria (médico e enfermeira), através desses objetos, de
sorte a compor algumas séries interativas em torno da articulagdo dos temas médico e

principado.

Como em todas as demais sessOes dessa fase da investigagcdo, nos 2° e 3° momentos, as
criangas foram liberadas para brincar do tema escolhido pelo critério de livre escolha, sendo
que, ao findar da sessdo, percebemos um grupo brincando do enredo tratado nos 1° e 2°
momentos de intervengdo. Notamos que os personagens principe, princesa, bruxa, cagador,
médico, enfermeira e cantoras para o casal de principes bailar atuaram no 3° grau de
complexidade, articulando turnos de agdes que compuseram relagdes ludicas entre os
personagens, de maneira a constituir algumas séries interativas exitosas, integradas na

dinamica dessas relacdes.

6" sessdo da FI: Brincando junto com os professores

No primeiro momento dessa sessdo, explicamos o motivo da necessidade das
conversas preliminares. Por meio de argumentagdo compreensivel, justificamos que, com essa
pratica, as trocas de informagdes e de pontos de vista relativos as atividades e aos diversos
modelos de conduta dos personagens genéricos que compdem o cendrio sociocultural
atuariam como recurso pedagogico, na promogao qualitativa das representagdes infantis e, por

consequeéncia, o brincar se tornaria uma atividade mais rica e prazerosa.

Vale enfatizar que, com esse processo, de maneira critica as criangas enriqueceram as

representacdes que tinham do mundo objetivo, ampliando as possibilidades de jogar e de se
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relacionar segundo os diversos modelos de conduta dos personagens envolvidos nas multiplas
tramas, referentes aos varios temas que ja haviam sido abordados e também aqueles que

estavam por ser.

Atendendo ao 2° momento de intervengdo, como na sessao anterior, nos nos
dispusemos a brincar ativamente com as criangas. Observamos certa disputa entre elas, no que
concerne ao nosso aceite de seus sucessivos convites para brincar. Seguindo a estratégia
combinada, circulamos pela sala e interviemos na delimitacdo e preparagdo dos espacgos e, de
acordo como surgimento da necessidade, por intermédio de sugestdes de inclusdo de objetos

substitutos e de personagens centrais € complementares.

Conforme ilustra o Quadro 7, planejamos o desenvolvimento da fase experimental em
trés etapas. Entretanto, em razdo da heterogeneidade do nivel de jogo apresentado pelas
criangas, decidimos intervir, com vistas a mobilizar os elementos que viriam a compor cada
uma das etapas da fase experimental, de acordo com o estagio de desenvolvimento das

criangas e das necessidades das situacdes destacadas mediante o jogo de papéis.

Nessa perspectiva e em situacdes variadas, as criangas solicitaram nossa participacao,
no 3° momento interventivo, segundo a situacdo em destaque: APF, EEF e EVF estavam a
brincar de casinha, quando solicitaram nossa participagdo na brincadeira. Pediram que
fossemos o papai, enquanto APF seria a mamae, EEF a titia, EVF a filhinha e o bebé seria
uma boneca que estava posta em um carrinho de bonecas. Juntamente com os demais
participantes, opinamos na delimitacdo do espaco a ser utilizado e na sele¢do dos objetos
(xicaras, panelas, bules, ferro de passar roupa, roupas de boneca e um carrinho de boneca).
Naquela dindmica, de maneira complementar, o papai fez o café, a mamae passou roupa ¢ a
titia e as filhinhas se revezaram na tarefa de cuidar do bebé. Pelo encadeamento desses turnos

de a¢des, foram engendradas algumas séries interativas.
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Figura 4 - O brincar de casinha

Fonte: Imagem extraida da pesquisa Sena (2018).'

Através da participagdo infantil provocada pela intervencao pedagodgica no jogo de
papéis, percebemos o brincar guiado pelo conjunto de agdes tipicas e interdependentes entre

0s personagens, no terceiro grau de complexidade.

7% sessdo da FI: O circo com show de animais

No primeiro momento dessa sessdao, efetuamos a chamada, a retomada dos temas que
conduziram o brincar nos encontros anteriores e, por sugestdo das criangas, iniciamos um
debate referente a questdes ecologicas associadas ao respeito aos animais, com especial énfase

ao tema gerador “circo”.

Por meio do compartilhamento de pontos de vista entre todos, debatemos a viabilidade
e possivel justificativa para a presenga de animais selvagens em circos. Pelos pontos de vista
compartilhados, constatamos que as criangas ndo tinham consciéncia do cruel processo de
adestramento ao qual sdo submetidos os animais circenses. Quando indagadas se deveria ou
nao haver animais selvagens em circos, a0 mesmo passo em que avaliaram que o circo ¢ mais
interessante com a participacdo dos animais, também reconheceram a necessidade de trata-los

com carinho e o devido respeito.

\

Ao dar prosseguimento a sessdo, descrevemos e explicamos alguns dos recursos e
estratégias utilizados no adestramento de animais, como choques, espancamentos, privacao

alimentar ¢ demais maus tratos. As criangas demonstraram total desconhecimento dessa
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realidade e, quando indagadas se deveria ou ndo haver animais selvagens em circos,
responderam que ndo era certo maltratar os animais. Todavia, reiteraram que nimeros com

animais tornavam os circos bem mais interessantes.

Dessa situacdo, concluimos que, por ter sido apresentada de maneira tdo breve e
sucinta, a questdo ainda ndo teria sido criticamente compreendida e internalizada pelas

criangas.

Atendendo ao 2° e 3° momentos de intervengdo, disponibilizamos os brinquedos e nos
dispusemos a auxiliar as criancas na delimitacdo e arrumac¢do dos espagos. Verificamos que o
brincar de circo ndo se encontrou entre os temas escolhidos. No entanto, notamos o brincar
sobre temas tratados na roda de conversa das sessdes precedentes, como o brincar de casinha,

de médico e, em especial, de principado.

Como nas duas sessdes anteriores, as criangas nos convidaram para brincar. Na
medida do possivel, aceitamos os convites. Tal envolvimento foi relevante para a
exemplificacdo e demonstragdo pratica das agdes respectivas dos personagens que assumimos

e dos acolhidos pelas criangas.

A partir de orientagcdes verbais alinhadas com os temas eleitos, a professora-regular
interveio, assessorando as criangas na adocdo de papéis centrais e complementares, com
énfase nos turnos de acdes caracteristicas desses personagens, de maneira a resultar no

encadeamento de algumas séries interativas.

Transitando entre o segundo e o terceiro graus de complexidade do jogo de papéis,
brincamos ativamente em alguns episodios, de sorte a assumir papéis, evidenciando turnos de
acOes caracteristicas evidenciadas pela demonstragdo de operacdes especificas com objetos
substitutos (neutros e representativos). Uma das tramas que julgamos interessante mencionar
se traduz na iniciada por DSF, ao se sentar na cadeira da professora-regular, dizendo ser a
professora. Ela simulava fazer anotacdes no caderno (da professora) e dizia estar registrando
as observagdes da aula daquele dia e que, em seguida, prepararia a tarefa de casa para seus

alunos (imaginarios).

Apds essas ocorréncias, o tempo expirou e solicitamos que as criangas se
organizassem para recolher e guardar os materiais e arrumar a sala. Contudo, vale dizer que
apos essa sessdo, CNM e MVF trocaram de turma. CNM migrou para outra sala da mesma
escola e MVF se deslocou desta para a do grupo experimental. Tal mudanga levaria CNM a

participar até essa sessdo e, MVF, das oito ultimas. Assim sendo, o nivel do brincar obtido por
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MVF nio foi considerado na analise dos dados quantitativos. Contudo, por ter participado até
a 7* sessdo da FI, em decorréncia de nossa solicitagdo, a administracdo da escola autorizou
que CNM pudesse continuar a participar do trabalho empirico. Decorreu disso, que pudemos

conceituar os aspectos quali-quantitativos de seu brincar.

8" sessdo da FI: O tema médico da familia e o brincar de professora

No primeiro momento dessa sessdo, combinamos que, conforme os turnos de acdes
viessem a se manifestar, interviriamos segundo os enredos acolhidos em fungao de sugestoes

e de demonstragdes praticas ligadas a adocao de papéis e a utilizagao de objetos substitutos.

Em carater excepcional, a pedido das criancas, decidimos ndo realizar a roda de
conversa, ou seja, seguir diretamente para os 2° e 3° momentos de intervencao. Contudo,
esclarecemos que, por valorizar suas ideias e opinides, propiciariamos a concessdo apenas
naquela oportunidade e, recomegando no encontro que estava por vir, as sessoes voltariam a

ser conduzidas como antes; com a preservagao dos trés momentos de intervengao.

Apo6s escolherem os brinquedos e se distribuirem nos espacos da sala de aula,
verificamos a seguinte situacao: NSM e LRM estavam brincando de cacadores, cada qual
empunhando uma espada e se confrontando. NSM atingiu LRM com sua espada, que veio a
cair ferido. Diante dessa situacdo, imediatamente nos apresentamos como médico, propondo
tratar dos ferimentos do cacador ferido. Solicitamos das criangas circundantes um pincel
atOmico para se tornar o nosso termometro e executamos as agdes referentes a medigao da
temperatura corporal. Em seguida, pegamos um lapis e dissemos: “Esta ¢ minha inje¢do!”
Imitamos o ato de aplicar inje¢c@o e, por meio de um estetoscopio de brinquedo, representamos
a acdao de auscultar o coracdo do cacador ferido. Apds a sequéncia das agdes descritas,
falamos: “As batidas do coragdo estdo boas, olhem, ele ja estd acordando!” Nisso, o cacador

ferido recuperou seus sentidos e se levantou, dizendo ja se encontrar curado.

Um ponto a se destacar ¢ o fato de que, apds essa demonstracdo pratica das agdes do
personagem genérico médico, ja nessa sessdo, a maior parte das criangas inseriu e inter-
relacionou esse personagem com outros personagens, nos episodios conduzidos por temas
outros. Cite-se a trama regida pelo argumento familia, na qual fomos convidados a participar
com EVF (mamae), MEF (titia), EEF (filhinha 1), DSF (filhinha 2) e LLF (médica). Sendo o
papai, deveriamos nos relacionar de forma caracteristica com os demais membros da familia.

Representando as ac¢des de filhinhas, DSF e EEF deram um abrago no papai e avisaram que
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irlam ao shopping e logo retornariam. Sairam e voltaram rapidamente, abracando o papai e
dizendo: “Oi, papai, ja voltamos!” Como papai, perguntamos: “Foi tudo bem no passeio,
vocés se divertiram?” Prontamente, elas responderam que o passeio havia sido 6timo, pois

comeram batata recheada e passearam muito.

Nisso, EVF (mamae) disse, ansiosa: “Meu bebé (uma boneca) esta doente, por favor,

",

chamem um médico!” Imediatamente, LLF assumiu as agdes desse personagem, reproduzindo
as acoes de médico previamente demonstradas. Ela fez uso de uma caneta como termometro,
para medir a temperatura, de um lapis para simbolizar a sua inje¢dao e de um estojo de lapis,
para realizar a agdo de auscultar o coracdo do bebé enfermo. Ainda inseriu dois novos objetos
na brincadeira, pegando uma xicara ¢ uma folha de papel avulsa; com o primeiro objeto,
imitou as agdes de dar remédio via oral para o bebé e, com o segundo, simulou escrever,

demonstrando ser o seu receitudrio. Em seguida, disse: “Mamae, seu bebé ja estd bem, pegue

esses remédios da receita no postinho!”

A descricao acima revela a ado¢ao de agdes histridnicas articuladas aos modelos ¢
pautas de comportamentos caracteristicos socialmente estabelecidos, advindos das
representacdes adquiridas pela crianga, para além dos contextos de aprendizagem
oportunizados pela escola, as quais, nessa oportunidade, foram ampliadas e aprofundadas pela
intervencdo docente. Nesse processo, a partir das trocas de pontos de vista e das
exemplificagdes praticas referentes as agdoes de médico e amparada em suas experiéncias de
outrora, LLF incorporou e transcendeu as representacdes ali socializadas, de sorte a atuar no

terceiro grau de complexidade do jogo de papéis.

Outro episddio verificado se identificou no brincar de professora, principiado por
DSF, na sessdo prévia, que na ocasido em questdo foi dinamizado por MVF, a qual se sentou
a mesa da professora-regular simulando fazer anotacdes e registros na caderneta real. Ao nos
situar como crianga (como um de seus alunos), ela passou uma tarefa mimeografada real
(previamente preparada pela professora-regular), a fim de que a cumprissemos, solicitando:
“Faca essa licdo que depois vou corrigir!” Aceitando o jogo, de modo concreto, realizamos a
tarefa exigida. A professora (MVF) nos repreendeu, dizendo: “Professor, ndo era pra fazer de
verdade, a professora vai precisar dessas fichas!” Diante do ocorrido nos desculpamos,

ressalvando que justificariamos a atitude perante a professora-regular.

Estimulados pela professora-regular, outras criangas se inseriram na trama. Afirmando
serem alunos da professora MVF, solicitaram suas orientagdes sobre como deveriam realizar

as tarefas (ficticias). Utilizando o quadro negro, MVF se prontificou a atender a todos os
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pedidos, demonstrando satisfagdo e paciéncia em explicar e orientar seus supostos “alunos”.
Com essa atividade ainda em tramite, o tempo da sessdo se encerrou e solicitamos que as

criancas guardassem os brinquedos e reorganizassem a sala.

Com base em circunstancias analogas as manifestadas nesse episddio, podemos inferir
que, conforme as criangas progridem em desenvolvimento, cabe ao professor incluir novos
elementos de sua relacdo com elas. “Aparecem observagdes e indicacdes acerca de como se
tém de executar tais ou tais agdes, assim como indicagdes sobre a logica do desdobramento

das agdes e o carater das relagdes entre as proprias criancas.” (ELKONIN, 2009, p. 281).

Em ratificagdo a ideia observada em Leontiev (2012a) e Elkonin (2009), as situagdes
causadas por essa trama confirmam a hipotese da necessidade de o brincar fazer valer o
conteudo e a sequéncia de agdes socialmente estabelecidos. O episddio brincar de professora
reiterou que aquele que brinca faz uso de objetos substitutos apenas na impossibilidade de
operar os reais (de uso exclusivamente adulto). Como ilustrado, MVF usou a mesa, o giz, a
lousa, a cadeira, a tarefa mimeografada e a caderneta reais, de modo a reproduzir turnos de
acoes condicionados as regras socialmente fixadas, referentes ao papel social do professor

pré-escolar.

Como demonstra a cobranga com respeito ao trabalho mimeografado, o psiquismo
infantil ndo ¢ arrebatado da realidade objetiva por meio de algum tipo de efeito alucinogeno
causado pelo brincar. Em realidade, ao brincar, a crianga se insere em mergulho profundo na
vida real, buscando compreender, se situar e apreender o mundo do qual faz parte,

humanizando-se em processo continuo € permanente.

Com base na analise das situagdes descritas, podemos reiterar a posi¢ao de Elkonin
(2009) sobre a necessidade de haver uma condicdo psicologica fundamental para que o jogo
de papéis se pronuncie, traduzida na manifestagdo de certas relagdes que sejam reais para a
crianca, a partir do 2° nivel de desenvolvimento do jogo de papéis, sempre respeitando o

contetdo e a sequéncia de agdes latentes na subjetividade daquele que brinca.

Respaldados em Elkonin (2009), podemos afirmar que ha necessidade de seguir certa
logica para realgar essas relagdes, no psiquismo infantil. As relagdes que, em geral, recebem
maior destaque no prenuncio do jogo de papéis sdo as dos adultos mais proximos da crianga,
depois as existentes entre os adultos e, no 4pice do desenvolvimento do jogo de papéis, como
demonstra o episodio conduzido pelo brincar de professora, ocorrido na 8* sessdo, a atitude da

crianga para com os adultos. Nessa perspectiva, hd fundamentos para supor que o
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desenvolvimento da consciéncia pessoal da crianca (de suas relacdes com outros e, por
conseguinte, a sua postura pessoal € a sua propensdo a reconstituir as agdes de uma outra

pessoa) ¢ resultado do jogo.

Por ultimo, os dados indicam que a atitude da crianga em face do papel que cla
interpreta também se desenvolve. No nivel inicial do jogo, ela ainda nao detém essa
consciéncia, mas, aos poucos, a adquire. “Isso encontra expressdo na completa auséncia de
discussdes e critica da interpretagdo de um papel pelas criangas pequenas e no
estabelecimento dessas discussdes a partir dos seis ou sete anos de idade.” (ELKONIN, 2009,

p. 285).

Amparados pelas protagonizacdes e situagdes imaginarias ilustradas nos varios
episodios das sessdes que conformaram o experimento, averiguamos que o tema e pap€is
associados determinam as atitudes da crianca, a medida que ela reconstitui a sequéncia € o
conteudo das acdes inerentes a determinado personagem. Conforme ela avanga em seu
desenvolvimento, “[...] aparecem as significagdes histridonicas relacionadas com estas ou
aquelas agdes: [...]” (ELKONIN, 2009, p. 238-239); eu sou a princesa, eu sou o principe, eu
sou a bruxa, eu sou a mamae, eu sou o cagador, eu sou o médico, eu sou a professora etc.
Nesse processo, “[...] € de extrema importancia que nos jogos infantis haja protagonizagdo e
situacdo imaginaria. Apesar de que as criangas quase ndo as aproveitam, torna-se impossivel

elimina-las do jogo.” (SLAVINA, 1948, p. 21).

Ao passo em que a crianga progride no grau de complexidade de seu brincar, o sentido
que ela confere a essa atividade paralelamente também evolui. Esta ¢ uma das ideias nas quais
nos amparamos para compor a légica empreendida no experimento. Quando as criangas ainda
se encontram no primeiro grau de complexidade, os episodios ludicos sucedem com um unico
personagem e objetos claramente determinados, em uma ou varias situacdes, de maneira que
“[...] o sentido estd nas agdes da pessoa cujo papel interpretam.” No segundo grau, os
argumentos acontecem com varios personagens € um conjunto de agdes respectivas, nas quais
a rela¢do entre os personagens ¢ efetuada pela progressiva inclusdo das criancas na situacdo
geral e mediante o encadeamento das agdes realizadas. Para a crianca que atua nesse grau de
complexidade, o sentido se encontra “[...] nas relagdes dessa pessoa com os outros.” E, por
ultimo, no terceiro e Ultimo grau de complexidade, além do conjunto de a¢des e ligacdes entre
0s personagens, também se observam as relagdes entre eles; por isso, o sentido se encontra

“[...] nas relagdes tipicas da pessoa cujo papel representam.” (ELKONIN, 2009, p. 284).
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Conforme as criangas evoluem nos graus de complexidade e nos sentidos que
conferem a atividade ludica, simetricamente avangcam nos niveis dos indicadores de

desenvolvimento dos elementos estruturais (premissas) do jogo de papéis:

Assim, a esséncia interna do jogo consiste em reconstituir precisamente as relagdes
entre as pessoas. E claro que as criangas nio se apercebem disso e, ao efetuarem o
jogo das relacdes, ndo as notam. As relagdes estdo encobertas pelas agodes, pelos
tragos tipicos do comportamento de outra crianca etc. (ELKONIN, 2009, p. 284).

Por isso, elaboramos o objetivo de “intervir e mensurar, a partir dos elementos
estruturais do jogo de papéis, o nivel de jogo praticado pela crianga em idade pré-escolar”,
com a clara intengdo de contribuir para que as criangas galgassem o terceiro grau de
complexidade do jogo de papéis, de maneira a valorizar as relagdes tipicas dos papéis por elas
assumidos, em intima relacdo com os outros personagens constituintes de determinado
episodio tematico e, por consequéncia, atingir o 4° nivel dos indicadores de desenvolvimento

dos elementos estruturais do jogo de papéis.

E valido lembrar que em razao de ter sido transferida de sala e de escola, LLF pode
participar apenas até a 8 sessdo da FI. Portanto, os dados de natureza quantitativa do brincar
dessa crianga foram descartados, ou seja, ndo foram considerados na analise que concebeu os

resultados demonstrados pelos graficos.

No que diz respeito aos demais encontros que compuseram essa fase da investigacao,
nds nos esforgcamos para assegurar a logica utilizada na organizagao ilustrada, por meio das
amostragens dos trés momentos interventivos das primeiras oito sessdes. No entanto, por
terem sido alvos de certa alteragdo, no encaminhamento das situagdes ludicas, julgamos
importante explicitar a logica empreendida no encadeamento da nona, décima, décima

primeira, décima segunda, décima terceira, décima quarta e décima quinta sessdes da FI.

9" sessao da FI: Felicidade e euforia com a chegada dos novos brinquedos

Nessa sessdo, de forma distinta das até entdo desenvolvidas, combinamos que a partir
desse encontro o brincar seria estruturado por meio de estagdes (cantos) tematicas. O
diferencial estratégico pactuado se respaldou no fato de que, embora as criangas contassem
com nossa participacdo ativa, no 2° momento de intervengdo, nessa nova proposicao, os
espagos deveriam ser organizados um por vez € com a participagdo ativa (sugerindo e/ou

arrumando) de todos os protagonistas (adultos e criangas). Como no molde original, a
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organizacdo dos cenarios se daria pela acomodagdo de objetos especificos (representativos e

neutros) nos espagos tematicos destinados ao desenvolvimento do jogo de papéis.

Com a intencdo de manter o carater atrativo do “Projeto Brincar” e, por consequéncia,
o aspecto motivacional das criangas, na sessdo em questdo, substituimos os brinquedos
(neutros e representativos) avariados por outros, novos, pariformes e de tipos diversos. No
entanto, em razdo do agucamento da curiosidade infantil causado pela chegada dos novos
materiais, as criancas ficaram fascinadas e euforicas por conhecé-los e explora-los. Apesar de
nossas tentativas para manter a organizacdo, houve a predominancia de um intenso
movimento das criangas entre os espagos, com exploracdo ligeira dos brinquedos e alta
rotatividade no revezamento de seus manuseios. Tal circunstdncia comprometeu o
desenvolvimento da sessdo na tendéncia almejada e a respectiva intervengdo pedagogica, no

2° e 3° momentos.

10? sessao da FI: Os novos brinquedos e os cantinhos do brincar

No que se relaciona a essa sessao, percebemos a dificuldade das criangcas em dominar
a vontade de brincar com os brinquedos (novos) introduzidos na sessao prévia, antes da
conclusao do processo de montagem das estagdes tematicas. Como consequéncia, ao tentar
dar énfase a estruturagdo do brincar de casinha, de principado, de médico e de professora,
mesmo apos a demonstragdo pratica que fizemos, percebemos que poucas criangas se
dispuseram a colaborar, ou seja, de acordo com o estimulo representativo insinuado pelos
objetos (brinquedos), imediatamente iniciavam o brincar. Das criancas que assim se

comportaram, destacamos MAM, LRM, OLM, FMM, EVF e MCF, entre outras.

Um ponto de significativa relevancia diz respeito a implicagdo gerada por nossa
atitude e postura frente as formas do brincar. Em corroboragdo as sessoes anteriores, por meio
de sugestdes e demonstragdes praticas voltadas a utilizagdo de objetos substitutos, a adogdo de
papéis centrais e complementares e a énfase remetida a complementaridade dos turnos de
acoes entre coetdneos, mesmo perante o quase irresistivel poder atrativo latente nos novos
brinquedos, as intervengdes docentes causaram a manifestacdo de algumas séries interativas,

de sorte a contribuirem para o enriquecimento qualitativo do brincar.

Todavia, em razdo das situagdes provocadas pelos novos brinquedos na 9* e 10*
sessdes, confessamos certa dificuldade para, de forma segura, situar os episodios ludicos no

primeiro, segundo ou terceiro grau de complexidade.
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117 sessao da FI: Montar os cendrios tematicos antes ou durante o brincar?

Nessa sessao, tivemos por meta dar continuidade aos procedimentos principiados na 9*
e 10" sessOes, pois se fazia necessario tomar um rumo pedagdgico sintonizado com os

principios e pressupostos do enfoque historico-cultural

Desse modo, no 1° momento de intervencao, instauramos um debate com o propdsito
de direcionar agdes ao encontro das expectativas dos protagonistas daquele contexto
(professores e alunos). Para tanto, langamos as criangas a seguinte questao: “Deste momento
em diante, vocés preferem estruturar os cantos (estagdes) para depois brincar, ou a forma

como vinhamos fazendo até a 8 sessdo € melhor?”

Com exce¢ao de LEM e OLM, todas as demais criangas foram unanimes na decisao de
se estruturar os cantinhos previamente ao brincar. Questionamos LEM e OLM sobre os
motivos que justificavam aquela opinido. O primeiro, inicialmente, respondeu que o
posicionamento nao tivera relacdo com a questao posta. Todavia, momentos antes, dissera que
se perdia muito tempo com a conversa € com a montagem dos cantos, que a opcao mais
interessante seria partir diretamente para o brincar. De maneira semelhante ao primeiro, a
principio, o segundo ndo deu conta de justificar sua opinido, entretanto, assim que as criangas
foram liberadas para brincar, afirmou que ndo ajudaria a montar os cantinhos, pois queria

brincar com a nova espada de brinquedo.

Sublinhamos que, ao dirigir nossas falas, esclarecemos que a despeito da cobranca de
um posicionamento, as criancas teriam total e ampla liberdade para optar pela forma que
melhor lhes conviesse. Vale dizer que, com exce¢ao de DSF, MCF, EVF e EEF, as quais se
dispuseram a estruturar apenas o cantinho do brincar de casinha, as demais criangas decidiram

pelo brincar no molde encaminhado até a 8* sessao.

Ao serem liberados para os 2° e 3° momentos de intervengdo, os temas emergiram
conforme a sugestdo representativa dos objetos atuou nas representagdes das experiéncias
outrora vivenciadas pelas criangas, isto ¢, elas brincaram de maneira livre, espontanea e sem a
delimitacdo de uma zona espacial pré-determinada. Contudo, estavam ainda sob a influéncia
exercida pelos novos brinquedos, identificada na exploracdo ligeira dos materiais, na intensa
rotatividade do revezamento do manuseio dos mesmos e em sua elevada circulacdo, entre os

espagos ludicos.

Ao considerar as ocorréncias, decidimos que os aspectos que garantem a esséncia
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ladica do jogo de papéis deveriam ser assegurados, isto €, que o brincar deveria se
desenvolver na mesma perspectiva do raciocinio infantil. Nesse entendimento, a situagdo
imaginaria ndo se instala antes e nem depois do brincar, mas, somente quando essa atividade
se manifesta, a crianca utiliza seu repertdrio de experiéncias ¢ de representacdes do mundo

objetivo. Todavia, a forma fundamental ¢

[...] atuarem em conjunto criancas ¢ adultos a fim de, paulatinamente, estes
transmitirem aquelas os modos planejados pela sociedade para utilizar os objetos.
Nesse trabalho conjunto, os adultos organizam em conformidade com um modelo as
acgdes da crianga, e em seguida estimulam e controlam a evolugdo de sua formagdo e
execugdo. (ELKONIN, 2009, p. 217).

Nessa tendéncia e com o proposito de enriquecer € complementar as informacdes,
ainda citamos algumas situacdes ludicas extraidas das demais sessdes que compuseram essa
fase da investigacao, isto ¢, da 12* — “Brincando de professora”, da 13* sessdao — “Corrida de
Formula 1, o médico e o principado”, da 14* — “Brincando em parceria” e da 15* sessdo —

“Quer brincar comigo?”

Como se pode notar pela correlacdo dos titulos, nos episodios das ultimas quatro
sessoes, houve a reiteragdo dos temas abordados nos encontros precedentes e, conforme

demonstrado a seguir, a elevacao do grau de complexidade do brincar.

12? sessao da FI: Brincando de professora

No 1° momento de intervengao dessa sessao, o jogo voltou a ocorrer com a garantia, as
criancas, para escolherem o papel ludico, os objetos substitutos (brinquedos), o tema, o espacgo
a ser utilizado, os colegas com quem quisessem brincar e, essencialmente, sem a
obrigatoriedade de contribuir na organizagdo de todos os cantinhos temdticos. Porém,

sugerimos que a brincadeira se desenvolvesse em parceria entre pelo menos duas criangas.

Apos esses adendos, as criangas foram liberadas para a execugdo do 2° e 3° momentos
do brincar. DSF se instalou na mesa da professora-regular, assumindo o respectivo papel e
determinando que fossemos um de seus alunos. Solicitou que sentdssemos na cadeira ao seu
lado, nos entregou uma folha em branco de papel sulfite e pediu que o mesmo fosse pintado
da mesma forma que as pinturas (producgdes reais) das outras criancas. Enfatizou: “Faca a
licdo de mentirinha, professor, ndo faga como da outra vez, que a professora briga!” EVF

também assumiu o papel de aluna, executando a acdo de executar a mesma tarefa.
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Destacamos a énfase da cobranga de DSF, relativa a situacdo ludica do episddio em
que MVF atuou como professora (na 8 sessdo). Ao se deter com mais atencdo e detalhe sobre
essa questdo, concluimos que, na 6tica de DSF, ndo tivemos noc¢do de que se tratava de um
faz de conta, isto é, ndo soubemos brincar. Tomando como referéncia a experi€ncia
vivenciada por MVF, a professora (DSF) nos orientou, de sorte a se certificar de que tal
situacdo ndo mais viesse a ocorrer, o que colabora para refutar a ideia de que, ao brincar, a

crianga ¢ arrebatada da realidade.

E pertinente frisar que esse conjunto de a¢des sucedeu tal qual na vida real, com os
personagens caracteristicos interligados, atuando no terceiro grau de complexidade do jogo de

papéis.

13 sessao da FI: Corrida de féormula 1, o médico e o principado

Nessa sessdo, resgatamos as ocorréncias das duas sessdes anteriores e reafirmamos a
decisdo de que as sessdes que estavam por vir sucederiam na perspectiva da precedente. Em
outras palavras, o brincar emergiria espontaneamente da influéncia sugestiva dos objetos
(brinquedos) e sem a obrigatoriedade de todos terem de contribuir na montagem de todos os

cantinhos tematicos, para, somente entao, poderem brincar.

Nessa proposi¢ao e introduzindo o 2° momento de intervencao, liberamos o acesso das
criangas aos brinquedos, sugerindo a possibilidade de brincarem em regime de parceria. Ao

menos no plano verbal, a sugestao foi acatada pela maioria das criancas.

Das tramas emergidas, realgcam-se as trés, em destaque: na primeira (corrida de
Formula 1), de posse de dois carrinhos de formula 1, LEM nos convidou para brincar, dizendo
ser o piloto Felipe Massa. Aceitando o convite, nés nos apossamos de um dos carrinhos,
alegando ser o também piloto de Férmula 1, Fernando Alonso. Conduzindo os carrinhos em
uma pista imagindria que se estendia ao longo dos quatro cantos da sala, em
complementaridade, compusemos séries interativas no terceiro grau de complexidade do jogo
de papéis, através de turnos de agdes reconstituintes dos contetidos e das sequéncias de acdes
de uma corrida de Formula 1 (na propor¢do da capacidade de apreensdo da realidade objetiva
pelo psiquismo infantil), tal qual como a real: com o ronco dos motores, as ultrapassagens em
retas e curvas, a reproducdo das falas dos comentaristas relativas ao consumo de combustivel
e ao desgaste dos pneus e os pit-stops, realizados com paradas imagindrias nos lugares

escolhidos para constituirem o hox de cada equipe.



142

Originando o segundo episodio, varias criangas gritaram em um dos cantos da sala,
asseverando precisarem de atendimento médico, pois estavam a passar mal. Atendendo aos
chamados, OLM assumiu esse personagem ¢ se dispds a atender os doentes. Primeiramente,
pediu que os pacientes aguardassem sentados, para que ele pudesse atendé-los um por vez.
Fazendo uso de um martelinho de plastico, como o seu estetoscopio, € de um lapis, substituto
de um termometro, em turnos de acdes sucessivos e sequenciados, utilizou o estetoscopio para
auscultar o coracao e o termOmetro para medir a temperatura corporal dos doentes. A despeito
de as agdes terem se limitado as descritas, elas se mantiveram no terceiro grau de
complexidade do jogo de papéis. Em outras palavras, estiveram em sintonia com o contetido e
a sequéncia de acdes observadas na realidade objetiva, apresentando séries interativas
suscitadas pela complementaridade de turnos de agdes respectivas, manifestados na inter-

relacdo médico-pacientes, com tendéncia a reproduzir a l6gica dessas relagdes no mundo real.

O terceiro episodio foi composto pelo recorrente tema principado. Observamos os
personagens principe (LRM), princesa (VPF) e inimigo do reinado (MAM), em sucessivos
turnos de agdes compondo séries interativas, interligando os personagens €, cCOmo no primeiro

e no segundo episddios dessa sessao, fixando o jogo no terceiro grau de complexidade.

14? sessao da FI: Brincando em parceria

Em acirrada disputa no segundo momento dessa sessao, percebemos VPF ¢ MVF
disputando um carrinho de bonecas. Perante essa situacdo, interviemos, reiterando a seguinte
sugestdo: “Vocés duas podem brincar juntas com esse mesmo carrinho: porque uma nao ¢ a
mamae ¢ a outra a titia, a baba ou a irmazinha?” Em decorréncia dessa intervengdao, VPF
sugeriu a MVF: “Que tal eu ser a mamae e vocé ser a titia?” Apesar de inicialmente ter

relutado, MVF aceitou representar o papel de titia, desde que depois fosse a mamae.

Como sucedido na sessdo pregressa, LEM nos convidou para brincar, oferecendo um
carrinho de Formula 1 e dizendo: “O vermelho ¢ o meu e o azul ¢ o seu. Eu sou o Felipe
Massa, vocé ¢ quem?” Respondemos: “Sou o Fernando Alonso!” Definimos um percurso na
sala para representar a pista de Formula 1 (imagindria) e nela conduzimos os carrinhos, de
modo a praticarmos turnos de agdes que compuseram algumas séries interativas semelhantes
as reparadas na sessdo prévia. Nessa tendéncia, revelou-se a recomposi¢do do tema, dos
personagens genéricos, dos turnos de acdes e das séries interativas antes elaboradas, que,

nessa feita, se postaram como objeto de repeticdes em busca da internalizacdo de
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automatismos pelo psiquismo infantil e de conhecimentos inerentes a atividade dos pilotos de

Formula 1.

Todo esse processo durou em média dez minutos; apds esse intervalo, LEM migrou
para o espago da sala em que acontecia o brincar de principado, assumindo o papel de inimigo
do reino, junto a MAM (inimigo do reino 1), OLM (inimigo do reino 2), LRM (principe) e
VPF (princesa). Constatamos repetigdes de turnos de agdes caracteristicas, ao longo da sessao,
de forma a compor inter-relacdes lidicas em cadeias (séries interativas) no terceiro grau de

complexidade, ainda mais complexas que as antes observadas.

O elemento de destaque dessa sessdo ¢ a verificacdo percebida no brincar de uma
crianga (MVF), recentemente transferida de uma turma de pré-escola de outra escola para a do
grupo experimental, a qual se encontrava a brincar isolada em uma das carteiras, dando de
mamar ¢ ninando uma boneca. O detalhe que se tornou alvo de nossa atengdo foi o fato de
esta ter sido a tUnica crianga flagrada brincando sem se relacionar ludicamente com outras
criangas. Em analise prévia e ainda parcial, acreditamos que essa crianca pode ter apresentado
esse comportamento, devido ao fato de nao ter usufruido da completude do processo

interventivo até entdo oportunizado pelo “Projeto Brincar”.

15" sessao da FI: Quer brincar comigo?

Por fim, nessa ultima sessdo do experimento, procuramos nos manter atentos e
participativos, intervindo sempre que se fizesse necessario. Citamos o exemplo em que, ao
observar VPF e EVF disputando um dos carrinhos de boneca, propusemos: “Vocés podem
brincar juntas, uma pode ser a mamae e a outra ser a bab4, a titia, a vovd etc.!” Nas primeiras

reagOes, ambas insistiram em assumir o papel central (mamae).

Apos essa intervengdo, nos as deixamos livres para, de forma autonoma, resolverem a
tensdo. Depois de intensa negociacdo, percebemos que, ao longo do brincar, elas se
entenderam operacionalizando turnos de agdes lidicas complementares (séries interativas) no
terceiro grau de complexidade. Ora uma, ora outra assumiu o papel de mamae, sendo que, de
maneira histridnica e no terceiro grau de complexidade, ao assumirem personagens
complementares, alternaram-se entre a irma da mamae (titia), a mamae da mamae (vovo) € a

baba.

A leitura dos relatérios da FI exibe e sublinha a particularidade da intervengdo

pedagbgica no jogo de papéis (objeto desta pesquisa) e sua implicacdo para o avango do nivel
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de jogo, de forma alinhada com os principios e pressupostos do enfoque historico-cultural,
com os graus de complexidade do jogo de papéis e, por conseguinte, com os indicadores de

desenvolvimento que integram as categorias de analise especificas da investigacao.

Na esteira de Mikhailenko (1975 apud ELKONIN, 2009), os episddios dessa fase
contiveram e destacaram, como elementos lidicos fundamentais, os papé€is e os personagens;
as situacdes em que transcorreram as representacdes dos papéis; os objetos com os quais as
criangas atuaram; e as relacdes entre os personagens. Promovidos, exercitados e reiterados
nessa logica, a implicagdo no grau de complexidade do jogo resulta na interdependente e
inevitavel promocgdo do nivel de seus elementos estruturais. Em razdo desse conhecimento,
optamos por ndo mensurar o nivel de jogo praticado pelas criancas, segundo os quatro
indicadores de desenvolvimento listados para cada categoria de analise especifica, mas
descrever e posicionar o brincar infantil segundo os trés graus de complexidade pontuados na

introdugao deste item.

As andlises ¢ as considera¢des do arcaboucgo teorico esbog¢ado até o momento e das
amostragens da FI ja nos fornecem elementos para afirmar que a intervengdo pedagogica
promove o grau de complexidade do brincar infantil e que, a vista disso, dialeticamente

implicam o progresso do nivel de jogo e do psiquismo infantil.

Nesse entendimento, para possibilitar a analise comparativa com os dados obtidos na
FCDI, informamos que a sistematizagdo e as amostragens contidas nos itens 3.5 e 3.5.1,
dizem respeito a fase derradeira do trabalho empirico, ou seja, a FCDC. Aquele assegura a
sistematizacdo na mesma conformacdo da conferida a FCDI e, este, cumpre o proposito de
descrever a singularidade do nivel do jogo de papéis praticado pelas criancas, em intima
relacdo com os quatro indicadores do nivel do jogo de papéis dimensionados para cada

categoria de andlise especifica.

3.5 Sistematizacio da fase de constatacio diagnodstica conclusiva (FCDC)

Nesta subparte, certificamos ao leitor que os procedimentos, instrumentos e estratégias
empregados nessa fase corresponderam aos mesmos usados na FCDI. A FCDC ocorreu nas
trés ultimas semanas do experimento, de sorte a encerrar a empiria € a producdo de dados.
Teve por meta descrever e mensurar a singularidade do nivel do jogo de papéis praticado
pelas criancas, na fase conclusiva da investigacdo, em intima e interdependente relacio com

os quatro indicadores do nivel de desenvolvimento do jogo de papéis, dimensionados para
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cada categoria de andlise especifica.

Em complemento as outras subpartes, as quais cumprem a fun¢do de esmiugar as fases
que compuseram o trabalho empirico, avaliamos esta como fundamental para aclarar o
processo que nos permitiu planejar, executar, avaliar e concluir esta investigagdo, de modo a
atender aos objetivos que capitanearam o trabalho empirico e, aos poucos, nos levou a tecer a
tese deste estudo, delineada através do pressuposto de que “a interven¢do do professor pré-
escolar, no jogo de papéis, ndo deve se limitar a circunscri¢do da organizagdo prévia dos
espacos e dos materiais (brinquedos) para a efetivagdo do brincar infantil. Além disso, cabe a
esse professor intervir de forma indireta e direta nessa forma de atividade, com vistas a
promover o avango do nivel do jogo de papéis e, por consequéncia, o desenvolvimento

psiquico da crianga contemporanea em idade pré-escolar.”

3.5.1 Realizacdo das sessoes da FCDC: mensura o nivel de jogo dos participantes na fase

conclusiva da investigagao

Tomando por referéncia as categorias de analise especificas € no mesmo molde do
item dedicado a fase inicial, nesta subparte, temos por finalidade constatar o nivel de jogo
exibido pelas criancas, na fase conclusiva da investigagdo, de modo a possibilitar a

comparacao com os resultados obtidos na FCDI.

Para melhor compreensao do leitor, analogamente ao procedido na FCDI e na FI,
primeiramente apresentamos o Quadro 9, contendo numero, nome e data das sessdes
realizadas na FCDC. Em seguida, iniciamos a descricdo-explicativa das situacdes utilizadas
como amostragens do tramite que guiou a andlise do nivel de jogo apresentado pelas criangas,

nessa fase da investigacao.

Lembramos que a 5* sessdo foi planejada e desenvolvida, tendo por contetido o jogo
de movimento, a fim de investigar se, de maneira linear, um possivel avanco no nivel do jogo
de papéis implicaria positivamente o jogo com regras, ou seja, s€ mais criangas passariam a

valorizar o resultado (objetivo), em detrimento do processo.

Quadro 9 - Numeros, titulos e datas de realizagdo das sessdes da FCDC

Numero da sessiio Titulo Data de realizacio

1? sessdo De que vocé quer brincar? 01/12/2014

2% sessdao Brincando de Formula 1 03/12/2014
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3* sessdo Os pedes da fazenda, o saldo de beleza integrado ao tema | 10/12/2014
principado e o zoologico

4% sessdo Brincando de professora 15/12/2014

5% sessdo Eu vou passear na floresta 17/12/2014

Fonte: Dados gerados pela pesquisa (SENA, 2018).

17 sessdo: De que vocé quer brincar?

Como nas sessoes que compuseram a FCDI, nessa fase o brincar se postou como alvo
de observagdo, registro e mensuragdo do nivel do jogo de papéis praticado pelas criangas,
segundo os indicadores de desenvolvimento dimensionados para as categorias de andlise
especificas. Dessa forma, ja no inicio de cada sessdo, os brinquedos foram disponibilizados
para favorecer o brincar livre e isento dos trés momentos de intervencdo pedagdgica

planejados para serem implementados especificamente na FI.

Similarmente as sessOes até entdo desenvolvidas, houve alguns conflitos ligados a
disputa pelos brinquedos. Uma das ocorréncias se identificou na acirrada concorréncia por um
trator, entre NSM e JVM. De modo independente e sem a intervengdo docente, combinaram
que, em um primeiro momento, o trator ficaria com JVM e, depois, com NSM. Também
revelando avangos em relagdo as sessoes das fases anteriores, no quesito compartilhamento de
brinquedos, os trés vestidos (de princesa) existentes foram revezadamente compartilhados, ao

longo dessa sessao, por VPF, DSF, MEF, APF, MCF e EEF.

Com respeito as sessdes ocorridas na FCDI, notamos progresso das criangas na
competéncia em desenvolver o jogo de papéis em patamares mais evoluidos. Citamos o
episodio observado em um dos cantos da sala, quando NSM, APF, DSF, MVF, EEF, MCF e
VPF brincavam de casinha. De modo a encadear varias séries interativas, os turnos de agdes
produzidos se manifestaram sob a regéncia do tema brincar de casinha, por aproximadamente
quinze minutos, sendo que, na trama, NSM foi o papai, DSF a mamae, EEF a titia ¢ APF,
MCF, MVF e VPF, as filhinhas. Constatamos que todas as criangas fizeram uso de objetos
substitutos adequados (neutros e representativos), articulados aos turnos de agdes ludicas
caracteristicas concatenadas aos papéis assumidos, formando séries interativas em conexao
dialética com o tema e em reproducdo a logica da vida real. Também percebemos LRM, LEM
e NDM a brincar guiados por varios temas, adotando formas de substituicdo de objetos
correlacionadas aos respectivos argumentos e papéis assumidos. Apesar de os episodios
tematicos terem sido breves, pudemos perceber que os encadeamentos dos turnos de agdes

geraram séries interativas em reproducdo a logica notada na vida real. Verificamos, em ambas
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situacdes, que as criangas apresentaram o jogo de papéis no 4° nivel das quatro categorias de

analise especificas.

No entanto, FMM, JVM e RSF foram conceituados no 3° nivel de desenvolvimento do
jogo, em todas as categorias de analise, ja que, com frequéncia, se deslocaram de um espaco a
outro, apresentando o brincar de maneiras breves e sem concatenagdo de turnos de agdes
suficientes para causar séries interativas, no terceiro grau de complexidade. Em outras
palavras, exibiram turnos de a¢des que, malgrado fossem caracteristicos, se mostraram breves
e desprovidos da reprodugdo fiel a logica da vida real. Atribuiram nomes aos papéis
assumidos, porém, em significativa parte do tempo, os turnos de agdes ndao sucederam de
maneira articulada e complementar, de sorte que a comunicacdo entre coetaneos, em poucas

ocasides, aconteceu em razao de propositos ludicos comuns.

Recordamos que CNM e MVF trocaram de turma. CNM mudou para outra turma da
mesma escola e MVF se veio desta para a do grupo experimental. Tal mudanga se deu apos a
7* sessao da FI, havendo um paralelo comparativo, em que CNM se submeteu a parte inicial
da FI e MVF a final. Desse modo, o nivel do brincar obtido por MVF nao foi considerado na
mensuragao dos dados quantitativos. Todavia, solicitamos e foi deferida pela administracao da
escola, a permissao para que CNM pudesse participar da FCDC. Logo, pudemos conceituar

na integralidade os aspectos quali-quantitativos de seu brincar.

Um ponto de significativa relevancia a se destacar ¢ o brincar de MVF. Nas primeiras
sessOes em que participou, efetivou o jogo de papéis centrado em turnos de agdes relacionadas
ao manipular dos objetos que, apesar de usados como substitutos ¢ denominados de acordo
com as fungdes sociais respectivas, ndo assumiu papéis sociais definidos e nem se relacionou
ludicamente com seus coetaneos. Contudo, na sessdo em questdo, apresentou o brincar
histridnico e, no 4° nivel nas quatro categorias de analise, j& que, de maneira declarada,
assumiu o papel de filhinha, engendrado em situacdes nas quais objetos substitutos foram
introduzidos em turnos de agdes constituintes de séries interativas estruturadas pela

complementaridade de papéis, conforme a logica da vida real.

22 sessao0: Brincando de Formula 1

Em razdo da previsdo de dispensa dos alunos da escola, quinze minutos antes do
horario regular, no dia dessa sessdo, houve a destinacdo de apenas quarenta e cinco minutos

ao “Projeto Brincar”. Por esse motivo, juntamente com as criangas, combinamos que, tdo logo
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fizéssemos a chamada, os brinquedos seriam liberados.

Assim que os disponibilizamos, percebemos disputas por alguns objetos, sobretudo
pelos vestidos de princesa, carrinhos de Férmula 1 e por um grande trator de pa carregadeira.
Tais circunstancias nos oportunizaram observar os graus de negociagdo destacados em cada
situagdo. De maneira independente, as criangcas combinaram o uso revezado dos brinquedos.
Como na FCDI, muitas foram as situacdes nas quais as que aguardavam o momento para
brincar com determinado brinquedo vieram até nos, reclamando: “Ele/ela ja brincou bastante,
agora ¢ a minha vez!” Ao sermos solicitados para intervir nos posicionamos, lembravamos:
“Vocés ja aprenderam como resolver esse tipo de situacdo, basta todos respeitarem o

",

combinado

Em comparacdo com a FCDI, notamos a ampliagdo do tempo dedicado a cada
episodio ludico, presenciando multiplos turnos de acdes associados a manipulagdo de objetos
substitutos (brinquedos), concatenados as formas especificas de operagdao e respectivas
funcdes sociais. Tal ampliagdo temporal denotou articulagdo de turnos de agdes
complementares entre os papéis sociais assumidos, de sorte a gerar séries interativas
progressivamente mais complexas e prolongadas; guiadas pela mediacao da linguagem oral
delineada pela logica dos argumentos, de acordo com os costumes -culturalmente

estabelecidos na realidade objetiva.

CNM convidou LEM ¢ MAM para brincar, dizendo: “Vamos brincar de policial?”
Ambos responderam que preferiam brincar de Formula 1, sendo que, em seguida, LEM
inverteu a direcdo do convite, propondo: “Quer brincar com a gente? Vamos brincar de
Formula 1? Eu sou o Sebastian Vetel e 0 MAM ¢ o Fernando Alonso; quem vocé quer ser?”

Afirmando ser o Ayrton Senna, CNM aceitou o convite.

Como LEM e MAM ja haviam se apossado dos dois carrinhos de Foérmula 1
existentes, CNM pegou um toquinho de madeira de forma cilindrica (objeto neutro) e disse
que o mesmo seria o seu carro de Formula 1. Com giz, CNM, LEM e MAM desenharam a
suposta pista de corrida, ao longo de toda a sala. Essa situacdo causou certo desconforto, pois
eles se irritavam com o fato de, mesmo sem querer, uma ou outra crianga pisar na suposta
pista, apagando os tracos que a assinalavam. Apesar desses pequenos conflitos, a atividade

fluiu.

O que resultou dessa situacao foi a circunstancia de LEM e MAM, acompanhados por

CNM, organizarem a suposta pista automotiva. Consideraram os pneus colocados nas laterais
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para minimizar o impacto de possiveis batidas — representados por caixas de fésforo vazias; as
zebras, por sequéncias de riscos diagonais desenhados em cada uma das curvas; e o box para

troca de pneus, por duas linhas paralelas tracejadas no chao.

As criangas executaram turnos de ac¢des histridnicas, em consonancia com as
caracteristicas da pista imagindaria (substituta da real). Em torno de dez minutos, revezaram a
lideranga ficticia, através de turnos de agdes complementares. Subiram nas zebras, simularam
pit-stops no box, relacionaram-se histrionicamente com mecanicos imaginarios €, Como nas
corridas reais, rapidamente retornavam a pista, produzindo séries interativas prolongadas e

ricas em complexidade.

Em seguida, MEF, DSF, EEF, EVF e MVF ingressaram na brincadeira, permanecendo
posicionadas no espago caracterizado como box, ressaltando fazerem parte da equipe de

mecanicos que executavam as trocas de pneus.

LEM, MAM e CNM brincavam, correndo ao longo da pista com seus carros e
imitando o ronco dos respectivos motores. A cada volta, CNM parava para fazer o pit-stop,
enquanto as mecanicas simulavam a execu¢ao da troca dos pneus, com gestos manuais € sons
bucais representando a maneira de agir dos supostos profissionais. Quando acabavam, DSF
dizia: “Esta pronto, pode ir!” LEM e MAM fizeram a simulagdo da troca de pneus apenas

uma vez. Justificaram, dizendo que quem faz muitas paradas no hox ndo ganha corridas.

De forma distinta de LEM e MAM, CNM se prendeu a agdo de realizar um pit-stop a
cada volta, comprometendo a sequéncia de agdes que permite aos pilotos e suas equipes
atingirem o propdsito de uma corrida na vida real — chegar na melhor posi¢cao possivel. Esse
comportamento posiciona CNM no 3° nivel da categoria Carater das acdes. De acordo com
as representagdes que tinham, as mecanicas valorizaram o conteudo ¢ a sequéncia das agoes,
executando trocas imagindrias de pneus e, em meio a esse processo, a brincadeira se encerrou

sem o término da corrida e seu suposto vencedor.

Observamos que CNM e MVF tiveram o brincar significativamente influenciado pela
mediacdo de seus coetdneos. Ao se integrarem ao brincar de Formula 1, CNM, mesmo se
prendendo repetidamente a agdo de parar no pit-stop para a troca de pneus, e MVF, ao
conduzir suas agdes em harmonia e complementaridade com os papéis sociais adotados por
suas companheiras, articularam turnos de a¢des ludicas, reproduzindo a logica da vida real, de
modo a gerar séries interativas; atuaram segundo os papéis sociais assumidos; e as relagdes

(ladicas) com seus coetaneos surgiram em consequéncia dos papéis assumidos.
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Com excecdo da categoria carater das agdes — a qual demonstrou o 3° nivel —, nas
demais premissas, o brincar de CNM figurou no 4° nivel, enquanto, o de MVF, nesse mesmo

nivel, nas quatro categorias de analise especificas.

3% Sessao: Os pedes da fazenda, o saldo de beleza integrado ao tema principado e o zoolégico

Identificamos o brincar em parceria, em diversos episddios dessa sessao, dentre os
quais o que segue: OLM e EVF brincavam de cavalgar em cavalos de madeira (cabos de
vassoura com cabega de cavalo), quando indagamos: “De que vocés estdo brincando?” EVF
respondeu: “Somos pedes de fazenda e esses sao os nossos cavalos!” Na peculiaridade dessa
trama, identificamos a ado¢do de papéis (pedes), a utilizacdo de objetos substitutos (cavalos
de madeira), a inclusdo de um tema (pedes de fazenda) e o brincar em parceria, “[...] em

ordem estritamente reconstituinte da logica real.” (ELKONIN, 2009, p. 299).

Percebemos que OLM e EVF apresentaram turnos de agdes em complementaridade,
legitimando a légica do argumento acolhido. Entre os brinquedos (representativos), além do
cavalo de madeira, havia algumas miniaturas de vaquinhas, bois, cabras e carneiros, dispostos
proximos uns dos outros. Durante o brincar, ambos simulavam cavalgar em seus cavalos ao
redor dos animais de brinquedo, de um lado a outro, bradando, dentre outras, as seguintes
falas: “Va por ai, que eu vou por aqui; Cuidado, aquela vaca esta fugindo, 6a, 0a, 6a...” O
episodio em questdo se posicionou no 3° nivel das categorias de analise, pois copia a sucessao

das acdes verificadas na vida real, de maneiras progressivamente mais variadas e ampliadas.

No segundo episddio, flagramos EVF, MVF, APF e EEF brincando em parceria de
saldo de beleza, integrado ao tema principado. Os objetos com que brincavam eram dois
vestidos de noiva e instrumentos de saldo de beleza, como pentes, materiais de maquiagem e
bijuterias. Vale dizer que os instrumentos do saldo de beleza eram verdadeiros (de uso
adulto), os quais, na ocasido, atendiam as necessidades do trabalho de campo. Na trama, a
segunda arrumava o cabelo da primeira, quando, respectivamente APF e EEF, disseram: “Que
lindo que ficou o cabelo dela; que joias lindas, que vestido maravilhoso!” EVF estava trajando
um dos vestidos de princesa e assumiu esse papel. Por desenvolverem turnos de acdes em
parceria, perguntamos a MVF: “Ela € a princesa, vocé ¢ quem?” Respondeu MVF: “Sou a
mamae e estou ajudando a colocar as joias e arrumar o cabelo dela.” De imediato, dirigimos o
seguinte questionamento a APF e EEF: “E vocés, quem sdo?” APF respondeu: “Somos irmas

da rainha e viemos para a festa da princesa!” APF e EEF sugeriram verbalmente a rainha
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(MVF) o emprego de objetos substitutos concretos e imaginarios, denominando-os de acordo

com os nomes ¢ fungdes sociais.

Desse exposto, concluimos que as quatro criangas executaram agdes que as postaram
no 4° nivel do brincar, nas quatro categorias de analise. Os turnos de a¢des emergidos por
meio dos objetos tenderam a reproduzir o conteudo e a sequéncia logica preconizados pelo
tema (Carater das acdes ¢ Utilizacdo de objetos substitutos); isto €, estiveram ludicamente
em consonancia com os papéis histrionicamente identificados pelos respectivos nomes
(Adoc¢ao de um papel), de sorte que a comunicacdo entre elas surgiu ao reproduzirem a

l6gica do argumento e das inter-relagcdes dos papéis assumidos (Relagdo com os coetianeos).

LEM, LRM, MAM, OLM, FMM e VHM brincaram de zooldgico. Buscaram os
animais de brinquedo que se encontravam espalhados e os posicionaram, nos varios cantos da
sala, ampliando o cenario da brincadeira. LEM e LRM assumiram o papel de tratadores dos
animais, OLM e FMM, o de veterindrios, ¢ VHM, o de vigia do zooldgico. Sem éxito, VHM
convidou varios colegas para participarem da brincadeira, como visitantes, chefe do zoologico

e vendedores de bilhetes de entrada.

O que destacamos do exemplo acima ¢ o brincar de VHM, o qual se mostrou
significativamente evoluido. Convocou os amiguinhos para brincar, sugeriu o argumento
(zoologico) e a selecdo dos objetos, adotou um personagem para si (vigia) € sugeriu outros
(veterinario, porteiro, tratador dos animais etc.) para os colegas. Em parte, essa maneira de
brincar foi acolhida e desenvolvida por todos os envolvidos no 4° nivel dos indicadores de
desenvolvimento das quatro categorias de analise especificas. Todavia, de modo distinto ao
apresentado na FCDI, aparentemente NDM retrocedeu no nivel de jogo, por raramente

interagir com outras criangas e permanecer isolado, manipulando soldadinhos de borracha.

4 sessao: Brincando de professora

Essa sessdo sucedeu como planejada. Das situacdes observadas, NSM e LRM atuaram
em parceria, como principe e inimigo do reino, duelando com espadas de brinquedo. Como
NSM e LRM, ao longo da sessdo, FMM e NDM brincaram de vérios enredos. Com exce¢ao
do brincar manifestado por BYF, a qual se manteve apatica e isolada, ainda que breves, os
turnos de agdes apresentados pelas demais criangas ocorreram com o predominio de agdes
caracteristicas atreladas a argumentos especificos, gerando séries interativas em consonancia

com a tipicidade dos papéis assumidos.
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Quanto ao brincar em parceria, MVF, DSF, EEF, EVF, VPF e APF brincaram de
professora, com agdes caracteristicas ditadas por representacdes sociais significadas dos
papéis acolhidos, com o uso de objetos substitutos e também com alguns auténticos (lousa,
carteiras, mesa, canetas e caderneta da professora), encadeando séries interativas tipicas entre
os personagens representados, igualmente no 4° nivel dos indicadores das quatro categorias de

analise especificas.

5 Sessao: Eu vou passear na floresta

Como previsto, essa sessdo teve por fim averiguar se, de forma direta, um possivel
avango no nivel do jogo de papéis capacitaria as criangas para atuar no jogo de movimento,
em harmonia com as caracteristicas que definem o jogo com regras, quer dizer, valorizando o

resultado (objetivo) em vez do processo.

Para tanto, desenvolvemos a brincadeira denominada “Eu vou passear na floresta”, na
quadra poliesportiva. Vale lembrar que essa atividade ja fora promovida na 5% sessdo da FCDI
e se encontra descrita no relatorio concernente. Assim, o Grafico 3 ilustra os dados do
experimento associados ao jogo de movimento obtidos no ponto de chegada desta

investigacao.

Grafico 3 - Nivel do jogo de movimento na FCDC
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Fonte: Dados gerados pela pesquisa (SENA, 2018).

Percebemos que, das dezoito criangas submetidas ao experimento, doze (66,67%)
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valorizaram o processo e apenas seis (33,33%), o resultado. Analogamente ao percebido na
FCDI, a maioria das criangas se deixaram pegar para assumir o personagem de destaque da
brincadeira (lobo), em vez de se esforcarem para nao serem capturadas, sagrando-se campeas.
Apenas EVF, EEF e FMM primaram pelo resultado — pelo objetivo de serem campeds. No
entanto, em algumas circunstincias, essas crian¢as mesclaram ag¢des que revelaram
alternancia comportamental, isto é, de acordo com a conveniéncia, atuaram priorizando ora o

processo, ora o resultado.

Ao analisar o brincar dessas criangas, notamos que, apesar de exibirem nivel de
desenvolvimento psiquico para atuar de forma a fazer valer as regras funcionais (explicitas)
da atividade, encontraram dificuldade para refrear o desejo de assumir o papel de destaque

(lobo) da brincadeira.

No que tange ao nivel do jogo de papéis, como ilustra o Gréfico 4, igualmente e no
mesmo molde da FCDI, a FCDC mensurou o nivel de jogo dos sujeitos APF, BYF, CNM,
DSF, EEF, FMM, JVM, LEM, LRM, MAM, MCF, MEF, NDM, NSM, OLM, RSF, VPF ¢
YVF.

Grafico 4 - Nivel do jogo de papéis apresentado na FCDC
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Fonte: Dados gerados pela pesquisa (SENA, 2018).

No findar do trabalho empirico, como explicita o Grafico 4, na categoria Carater das
acodes, duas criangas se posicionaram no 2° nivel, seis, no 3° nivel, e dez, no 4° nivel. Isto &,
11,11% apresentaram agdes isoladas e repetitivas com conteudo definido, porém, de

complei¢do exclusivamente objetal; 33,33% expressaram agdes ludicas vinculadas aos papéis
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assumidos, mas sem sentido logico; e 55,56% socializaram ac¢des com base nos papéis
assumidos, de sorte a incluir comunicacdes amparadas em acdes seguidas da logica dos
argumentos. De igual forma, na categoria Utilizacio de objetos substitutos, duas criangas se
posicionaram no 2° nivel, seis, no 3° nivel, e dez, no 4° nivel. Quer dizer, 11,11% usaram
objetos substitutos em situacdes imagindrias, sem denomina-los de acordo com as fungdes em
que foram inseridos; 33,33% os empregaram em situagdes imaginarias habituais e os
denominaram conforme a fungdo social; e 55,56% apresentaram agoes articuladas aos papéis
assumidos e se denominaram segundo o nome social desses papéis. Na categoria Adocao de
um papel, trés, cinco e dez criangas, respectivamente, foram situadas no 2°, 3° e 4° niveis do
jogo de papéis. Isso reflete que, no brincar de 16,66% das criangas, o papel esteve presente
somente no conteudo das agdes que realizaram; nas acdes de 27,78%, atribuiu-se nome aos
papéis aos quais estiveram referidas as agdes; e, de maneira predominante, 55,56% dos
brincantes atuaram em consequéncia dos personagens genéricos assumidos e se denominaram
conforme o nome social dos papéis reconstituidos em inter-relacdes tipicas carreadas por
turnos de agdes ludicas. Por tltimo, na categoria Relagdo com os coetaneos, trés criancas se
encontraram no 2° nivel, quatro, no 3° nivel, e onze, no 4° nivel. Isso significa que, no brincar
de 16,67% das criangas, as relacdes surgiram em acdes reciprocas de forma casual e nao
referidas a um papel; que as relagdes de 22,22% das criangas apareceram casualmente e
implicitas em agdes ludicas com e sem verbalizagdo; e, de maneira prevalente, que as relagdes
estabelecidas por 61,11% das criancas mostraram, a partir dos papéis assumidos, a

comunicacao amparada em agdes tipicas calcadas na logica dos argumentos.

Como ¢ possivel perceber, esta subparte cumpriu o intento de mensurar o nivel de jogo
das criancgas, alinhado aos indicadores de desenvolvimento das quatro categorias de andlise
especificas desta investigagdo, de maneira a compartilhar com a FCDI a mesma organizagado

da metodologia e dos procedimentos metodolégicos.

De modo explicativo e em conexao dialética com os turnos de ag¢des, episddios/tramas,
temas/enredos/argumentos e séries/rodadas interativas, a conjuntura dos relatdrios atinentes as
trés fases que compuseram o experimento objetivou produzir dados que viessem a comprovar
o pressuposto inicial deste estudo, de que “a intervengdo do professor pré-escolar no jogo de
papéis ndo deve se limitar a organizagdo prévia dos espagos e dos materiais (brinquedos) para
a efetivacdo do brincar infantil. Além disso, cabe a esse professor intervir de forma indireta e
direta nessa espécie de atividade, com vistas a promover o avango do nivel do jogo de papéis

e, por consequéncia, o desenvolvimento psiquico da crianga contemporanea em idade pré-
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escolar”.

Uma vez ilustrado o processo que regeu a efetivacdo das trés fases constituintes desta
investigacdo, na parte imediata, procederemos a analise dos dados produzidos, a luz dos
principios e pressupostos teoricos ¢ metodologicos oportunizados pelo enfoque historico-

cultural.
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4 A ANALISE

O conteudo do jogo ¢ o aspecto caracteristico central,
reconstituido pela crianga a partir da atividade dos
adultos e das relagoes que estabelecem em sua vida

social e de trabalho. O conteudo do jogo revela a
penetragdo mais ou menos profunda da crian¢a na vida
dos adultos; pode revelar somente o aspecto externo da

atividade humana, ou o objeto com o qual 0 homem
opera ou a atitude que adota diante de sua atividade e a
das outras pessoas ou, por ultimo,

o sentido social do trabalho.

(ELKONIN, 2009, p. 35).

Com base no enfoque histérico-cultural, esta parte comporta a analise dos dados
produzidos ao longo das trés fases que compuseram a empiria. Para atender a essa tarefa,
primeiramente, fazemos uma breve explanacao de como agucamos o olhar para proceder ao
ato da andlise do nivel de jogo vinculado a cada categoria de analise especifica. Em seguida,
retomamos o referencial tedrico e as categorias dialéticas que regeram os ciclos de andlise e a
pesquisa, como um todo unico e organico. Por ultimo, examinando o conjunto das categorias
de analise especificas de forma articulada e interdependente, demonstramos como

procedemos a analise dos dados e apresentamos os resultados alcangados.

4.1 Elaboracio da analise dos dados produzidos pelo trabalho empirico

Ao analisar os dados na perspectiva apontada, fizemos um esfor¢o para atentar que,
em suas partes e em seu todo, a quantidade se transforma em qualidade e vice-versa e os

contrarios se interpenetram, gerando a permanente tensdo da negacdo da negacao.

Por meio desse olhar, mensuramos a essencialidade concreta das implicagdes da
intervengdo pedagdgica no jogo de papéis para a subjetividade das criangas, a partir da
decodificagcdo da totalidade a luz da dialética singularidade-particularidade-
universalidade. Buscamos explicar como a singularidade do desenvolvimento infantil se
constroi através do brincar e, a0 mesmo tempo e do mesmo modo, como a universalidade,
conformada pelas premissas constituintes do brincar infantil, na perspectiva de Elkonin
(2009), se concretiza na singularidade da subjetividade da crianga contemporanea em idade
pré-escolar, pelas repercussoes causadas pela particularidade da especificidade (especifico)

da interven¢do pedagodgica no jogo de papéis.
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Em consonancia com Carvalho (2007, p. 182, grifo do autor), consideramos que para
conhecer “[...] a transversalidade conectiva do todo, ndo se faz necessario — e nem € possivel
— percorrer, como uma listagem, todas as inimeras partes, elementos, momentos e relagdes do

todo, pois se trata de conhecer a logica que preside a sua conexao.”

Como expresso na analise dos dados da conjuntura do trabalho empirico, substituimos
o método da decomposicdo do todo em elementos pela perspectiva sistémica, a qual
desmembra esse todo em unidades que conservam as propriedades fundamentais do jogo
como unidade e atividade-guia, no processo de formacao da psique infantil, como totalidade

mais ampla.

Em todas as fases da investigacdo, tivemos o cuidado de efetuar a analise dos dados,
de sorte a assegurar a logica do movimento dialético latente entre os elementos que
conformam o enfoque historico-cultural. Valemo-nos da sugestdao de Ades (2009), alternando
a observagdo empirica com a observagdo interpretativa, obtida pela inser¢cdo de observacao
participante, de registros cursivos e da captacdo de imagens (fotografias e filmagens) em

contextos holisticos.

Enquanto a professora-regular praticou o ato da intervengao pedagdgica, procedemos
ao ato do registro e vice-versa, de modo a apreender o real empirico (imediato), por meio da
observacdo e¢ da producdao de imagens (filmagem e fotografias) incididas do universo
contextual no qual se encontrou inserido o brincar infantil. Esse plano exprimiu os dados

empiricos imediatos resultantes dos fatos extraidos daquela realidade, os quais,

[...] convertidos em objeto de analise por meio dos processos de abstracdo resultam
numa apreensao superior, expressa-se como concreto pensado. Porém, esta ndo ¢ a
etapa final do processo, uma vez que as categorias interpretativas, as estruturas
analiticas constitutivas do concreto pensado serdo contrapostas em face do objeto
inicial, agora captado ndo mais em sua imediatez mas, em sua totalidade concreta.
(MARTINS, 2015, p. 23, grifos da autora).

Nessa intencionalidade e assinalando o primeiro ciclo de analise, imediatamente apos
o término de cada sessdo de trabalho, compusemos o relatorio descritivo de cada sessdo,
amparados na memoria € nas imagens contextuais incididas do jogo de papéis, de modo
consensual com a professora-regular e a luz dos principios e pressupostos do enfoque

histérico-cultural e dos procedimentos metodoldgicos adotados.

Correspondendo ao segundo ciclo de andlise, praticamos a andlise da analise. Isso quer

dizer que incontaveis vezes revisitamos os dados, a fim de confirmar ou readequar as
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conclusdes das andlises realizadas. Com apoio no enfoque historico-cultural e nas categorias
do método critico-dialético (movimento, oposicao-contradicio, especifico, dialética
singularidade-particularidade-universalidade e totalidade) em oposicio-contradicio com
as categorias de analise especificas (Carater das acdes, Utilizacdo de objetos substitutos,
Adociao de um papel ¢ Relacdo com os coetaneos), procedemos a pré-analise dos dados
contidos na totalidade dos relatérios, com base na memoria, nos registros € nas imagens
geradas. Essas andlises descritivo-interpretativas, com énfase na dimensdo instrucional, se
referiram a implicagdo da intervengdo pedagogica no jogo de papéis para o nivel de jogo
praticado pelas criangas, segundo os indicadores de desenvolvimento das categorias de analise

acima citadas.

De acordo com Pino (2005), a analise interpretativa implica duas posturas
metodologicas: 1%- o objetivo da pesquisa ndo € a analise de fatos, mas de processos, ou seja,
da historia da génese desses fatos. A ideia de processo equivale a génese historica do fato
pesquisado; € no estudo dessa génese que se capturam a natureza € a significacdo desse fato.
“Isso equivale a dizer que o procedimento metodoldgico € historico genético, uma vez que o
processo de génese de um fato humano constitui a historia desse fato.” (PINO, 2005, p. 179).
2% - contrapor a analise descritiva dos problemas a analise explicativa. “A primeira fica na
exterioridade dos fendmenos, ou seja, no seu aspecto fenomenal ou aparente; a segunda
penetra no interior deles, na sua dindmica e génese histérica ou esséncia.” (PINO, 2005, p.
179). De maneira sintética, a abordagem metodologica coerente com o enfoque histérico-

cultural deve partir da dialética histérico-genética.

Nessa tendéncia, Elkonin (2009) examina os dados de seus experimentos segundo os
quatro niveis dos indicadores de desenvolvimento do jogo de papéis, dos quais também nos
utilizamos, para mensurar o brincar infantil em acordo com as categorias de analise

especificas da pesquisa.

Frisamos que esses quatro niveis de desenvolvimento do jogo de papéis se
harmonizam e complementam a explicagdo das transi¢des dos periodos evolutivos do jogo de
papéis apresentados no item 2.1, de maneira a se postarem como elementos norteadores do

processo avaliativo dos dados gerados pelo trabalho empirico.

A vista disso, o item imediato cumpre a fungdo de comparar o nivel do brincar das
criancas, aferido na FCDI, com o constatado na FCDC. Como procedido na FCDI, nds nos
valemos de amostragens de situagdes propiciadas pelo brincar, em intima relagdo de

interdependéncia com as categorias dialéticas e as de analise especificas e seus respectivos
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indicadores de desenvolvimento do jogo de papéis.

4.2 Mensuracgao do nivel de desenvolvimento do jogo de papéis

Com base no enfoque historico-cultural, esta subparte contém a analise dos dados
produzidos ao longo das trés fases que formaram a empiria. Para assegurar a apresentacgao e a
discussdo fundamentada dos dados, primeiramente, retomamos a logica dialética empregada
na intervencao pedagogica no jogo de papéis, ao longo das quinze sessdes que compuseram a
FI. Em seguida, com a apresentacao e a discussao dos dados obtidos, esmiucamos o raciocinio
usado na comparacao do nivel das quatro categorias de andlise especificas (Carater das
acoes, Utilizacado de objetos substitutos, Adocio de um papel ¢ Relacdo com os
coetaneos), de modo a comparar os resultados da fase inicial (FCDI) com os obtidos na fase

conclusiva (FCDC) do trabalho empirico.

De forma objetiva, averiguamos as implicagdes quali-quantitativas da particularidade
da intervengdo pedagdgica no brincar infantil, para o nivel de jogo exibido pelas criancas na
fase conclusiva desta investigagdo (FCDC) e, por consequéncia, para os processos de
humaniza¢do (desenvolvimento psiquico) das dezoito criangas que tiveram o brincar sob o
crivo de nossa observagao, intervencao e analise, durante as trés fases deste estudo. Em outras
palavras, esta parte contempla o objetivo especifico de “estabelecer, de maneira dialética e
integrada, a correlagdo entre o avango do nivel de jogo praticado e os elementos que medeiam
e conformam o processo de humanizacdo da crianga em idade pré-escolar, na tendéncia do

enfoque histdrico cultural, a saber: o bioldgico, o historico-cultural e a atividade.”

Nessa inten¢do, ilustramos o processo avaliativo dos dados da pesquisa, em acordo
com a universalidade oportunizada pelos indicadores de desenvolvimento das quatro
categorias de andlise especificas que conformam o jogo de papéis, na perspectiva de Elkonin

(2009).

Em harmonia com a visdo sistémica do jogo e do desenvolvimento humano,
compusemos um conjunto de relatdrios, os quais demonstram como o experimento foi
realizado e a inegavel implicacdo da intervengdo pedagdgica no aspecto qualitativo do brincar

e do psiquismo das criangas submetidas a este experimento.
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A fim de atender a esse propdsito, torna-se fundamental compreender que da génese
ao apice do jogo de papéis, de maneira gradativa e concomitante, a crianga avanca da
percepcao fragmentada e difusa da realidade para aquela que lhe permite perceber totalidades
cada vez mais amplas e inclusivas. Exemplo disso ¢ a sequéncia dos estagios evolutivos que
compdem os niveis de desenvolvimento do jogo de papéis, explicados no item 2.1, que
dialeticamente, também sdo fases do desenvolvimento psiquico da crianga da educacdo

infantil.

Ao intervir no jogo em sintonia com o enfoque historico-cultural, conforme se observa
os Graficos 5, 6, 7 e 8, notamos que, da fase inicial a conclusiva da investigacao, ndo houve
criangas posicionadas no 1° nivel em nenhuma das categorias de analise especificas e tao
menos se verificam recuos significativos, no nivel predominante do jogo de papéis. Esses
graficos, enumerados mais adiante, cada qual correspondente a uma das categorias de analise
especificas, trazem os resultados da analise dos dados produzidos na FCDI, em comparagao

com os alcangados na FCDC.

Ao analisar os relatérios, deparamo-nos com dificuldades para situar o jogo praticado
pelas criancas em determinado nivel das categorias de analise especificas, uma vez que,
quando em determinado encontro, por varias vezes as acoes da maior parte do numero delas
estiveram na dire¢ao do 2° nivel, na mesma sessdo e em outras, frequentemente coexistiram

sinais relacionados aos outros niveis.

Por exemplo, se fossemos mensurar o nivel do brincar de LEM exclusivamente pelo
demonstrado na 2% sessao da FCDI, cometeriamos um grave equivoco, porque, nas sessoes
seguintes, essa crianga exibiu nivel lidico acima do inicialmente percebido. Na 2* sessdo, por
brincar sozinho com um trator de pa carregadeira € um caminhaozinho basculante, executando
acoes nao histrionicas e sem se relacionar ludicamente, foi posicionado no 2° nivel da
categoria Carater das acdes; por utilizar pequenos objetos como substitutos do elemento
terra, denominando-os de acordo com a fungdo em que eram empregados, foi situado no 3°
nivel da categoria Utilizacdo de objetos substitutos; pelo fato de o papel (motorista de
caminhdo) ter permanecido presente apenas no contetido das a¢des que realizava, classificou-
se no 2° nivel da categoria Ado¢do de um papel; e, pelo fato de suas relagdes terem surgido
casualmente, mediante as acdes que realizava e ndo declaradamente referidas ao papel, fixou
seu brincar no 2° nivel da categoria Relacdo com os coetineos. No entanto, ao brincar de
Formula 1 com MAM em um dos episddios da 4* sessdo da mesma fase, demonstrou agdes

histrionicas vinculadas ao papel (piloto de Formula 1), usando objetos substitutos em
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situagdes imagindrias tipicas, de modo a atribuir nome e identidade social ao papel assumido.
Mesmo sem ter-se relacionado, pela complementaridade de agdes, apresentou o nivel do
brincar mais avangado do que o revelado na 2% sessdo, isto €, no 3° nivel dos indicadores de

desenvolvimento das quatro categorias de analise.

Diante dessa dificuldade para posicionar as criancas em determinado nivel das
categorias de andlise especificas, ndés nos guiamos pelo nivel predominante de jogo

expressado na conjuntura das sessdes consideradas no processo de analise.

Para a crianca que se encontra no 1° nivel do jogo de papéis, o principal ¢ atuar em
relacdo ao objeto. Ao executar acdoes de ninar uma boneca, de manipular uma espada de
plastico ou de pegar e depositar em espagos aleatorios pequenos objetos com a pa
carregadeira de um tratorzinho de brinquedo, inconscientemente, ela ja “[...] vislumbra um
contetdo novo, ‘como na realidade’. Essa correlagdo mais profunda de modelo com suas
acOes reais ¢, nesta fase, o principio motor que traslada o jogo para um novo nivel.”

(ELKONIN, 2009, p. 300).

Nesse novo nivel (2°) do jogo, ha “[...] contradi¢des que consistem, sobretudo, em que
sobre o fundo geral do jogo inicia-se um processo de enriquecimento cada vez maior das
acoes executadas pela crianga.” (ELKONIN, 2009, p. 300). Os atos de cuidar da boneca, de
manipular uma espada de plastico e de pegar objetos com a pa carregadeira de um tratorzinho
de brinquedo inserem-se na logica da vida, ligando-se a outros tipos de ocupagdes, como:
lavar as maos e dar de comer a boneca; executar movimentos que demonstram ocorrer uma
batalha imaginaria com a espada de pléstico; e pegar objetos com o trator de pa carregadeira
em determinado lugar e depositar em outro, por exemplo, na cagamba de um caminhdo de

brinquedo. O conteudo que anteriormente permeava um s6 papel passa a ser dividido por dois

papéis (ELKONIN, 2009).

Assim comega o terceiro nivel, em cujo contetido ludico ja se vdo manifestando
claramente as regras que refletem um sistema de relagdes com outros participantes
no jogo que assumem a protagonizagdo deste ou daquele papel: a educadora e as
criancas; a educadora, a cozinheira e as criangas; o médico e o paciente; o médico, a
enfermeira e o paciente. (ELKONIN, 2009, p. 301).

Em comparagdo com o 1° e o 2° o 3° nivel diz respeito a um estadio de
desenvolvimento de outro tipo. “A diferenca manifesta-se em que as agdes objetais
constitutivas do conteiido do jogo passam para o segundo plano, e as fungdes sociais das

pessoas sobem ao primeiro” (ELKONIN, 2009, p. 301); quer dizer, o brincar, até entdo
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comandado pelas ac¢des ludicas, agora passa a ser regido pelos papéis sociais dos personagens

genéricos representados.

A transi¢cdo do 3° para o 4° nivel segue sob a progressiva correspondéncia entre as

relagdes ludicas e as da vida real. A primeira vista, o 4° nivel se assemelha ao 2°,

[...] j4 que tanto em um quanto em outro manifesta-se com clareza a tendéncia para
que as agoes histrionicas de um correspondam a realidade da vida, ao modelo. A
diferenca primordial baseia-se, ndo obstante, em que enquanto no segundo nivel a
correspondéncia com a realidade da vida diz respeito a logica externa das agdes, a
sua continuidade exterior, no quarto nivel ja é uma correspondéncia com a logica
das relagdes auténticas e seu sentido social. Nisso assenta a profunda diferenca
existente entre esses dois niveis. (ELKONIN, 2009, p. 301).

O autor assinala que, no processo evolutivo do jogo de papéis, ha muito em comum
entre 0 1° e 0 2° e 0 3° e 0 4° niveis, havendo dois periodos fundamentais do desenvolvimento
do jogo de papéis. “No fundo, temos duas fases fundamentais, ou dois estagios, do
desenvolvimento do jogo.” (ELKONIN, 2009, p. 301). Na primeira fase, o conteudo
fundamental sdo as a¢des objetais orientadas pela logica ditada pelas agdes das pessoas, na
realidade objetiva; na segunda, as relagdes sociais € o sentido social das atividades dos
personagens genéricos envolvidos em intima e fiel correspondéncia com as relagdes reais

existentes no sistema de relagOes sociais.

A partir desse entendimento, reiteramos que, na FI, o 1° momento de intervencao (roda
de conversa) cumpriu a fun¢dao de enriquecer o conteudo do jogo de papéis, ja que a “[...]
fonte fundamental do enriquecimento do conteudo dos jogos infantis sdo as idéias que as

criangas tém da realidade circundante; e se ndo as tém, ndo pode levar o jogo a cabo.’

(ELKONIN, 2009, p. 302).

Tipos de situagdes enriquecedoras das representagdes da realidade circundante,
oportunizadas pelas rodas de conversa, se identificam nas descritas na 1%, 2* e 3 sessoes da FI.
Na roda de conversa da 1* sessdo, destacamos a tematica “brincar de casinha”, na da 2%
sessdo, o argumento “médico” e, na da 3* sessdo, o tema brincar de “casinha” articulado ao de
“médico”. Na roda de conversa dessas sessdes, como em quase todas as outras que
compuseram essa fase da investigacdo, esse momento foi marcado por amplos debates sobre
0s personagens que constituem os argumentos tematicos, como sdo suas atividades e com
quais instrumentos as realizam. Em todas essas sessdes, nota-se a dialética presente na

socializacdo das experiéncias pessoais relativas a oposi¢cao-contradicio entre os modelos de
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acoes e as maneiras de ser, de executar as atividades e de se relacionar dos personagens

envolvidos.

Como decorréncia das rodas de conversa, antes mesmo de brincar, as criangas
souberam que existem pais que trabalham fora e que também auxiliam nos afazeres
domésticos, que médicos utilizam o termdmetro, o aparelho de medir pressdo arterial e
aplicam inje¢do, entre muitas outras tarefas. Contudo, conforme Elkonin (2009), somente
quando a crianca se coloca no lugar desses personagens, busca e destaca as relagdes dessas
pessoas com outras que integram os argumentos respectivos na realidade objetiva,
reconstituindo as fungdes sociais por meio das agdes com os objetos dos diversos personagens
genéricos e as relagdes entre eles. Essa condicao possibilita a crianga adotar a postura de um
personagem no jogo e, ao assumir esse papel, se ver forcada a destacar da realidade as agoes e

relagcdes dos adultos necessarias para cumprir a tarefa ludica.

Nessa tendéncia, segue a explicagdo interdependente do processo empregado na
analise quali-quantitativa da FCDI, em comparagdo a conquistada na FCDC, do nivel de jogo
de papéis exibido pelas criangas em relagdo as categorias de andlise especificas. Reiteramos
que, quanto ao jogo de movimento (retratado pelo Grafico 9), em razao de a unica atividade
desenvolvida na FCDI e na FCDC ter sido a brincadeira “Eu vou passear na floresta”, apenas
esta foi considerada como parametro na analise empreendida no processo de mensuracao do

experimento.

4.2.1 Analise dos dados relativos a categoria Carater das agdes

Como demonstra o Grafico 5, referente a categoria Carater das acdes, na FCDI, das
dezoito criangas, treze (72,22%) se localizavam no 2° nivel e cinco (27,78%), no 3°. No 2°
nivel, tal como no nivel que o precede, o contetido do brincar se encontra na a¢ao da crianga
com os objetos. A diferenca ¢ que, agora, ha a definicdo do conteudo dessas agdes e ela
coloca “[...] em primeiro plano a correspondéncia da acdo ludica com a acdo real.”
(ELKONIN, 2009, p. 296). Exemplo disso ¢ o brincar manifestado na 2* sessdo, em que LEM
brincava de motorista de caminhdo e de trator pa carregadeira, reconstituindo a logica das
acdes em acordo com a sequéncia apresentada por esses personagens, na realidade objetiva;

“[...] quer dizer, pela sucessdo observada na vida real.” (ELKONIN, 2009, p. 297).
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Grafico 5 - Carater das agdes
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FCDI
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Fonte: Dados gerados pela pesquisa (SENA, 2018).

No 3° nivel de jogo, as agdes se revelam sem sentido logico e, apesar de determinadas
pelo papel assumido, as criancas ainda ndo observam uma linha nitida de conduta. “As agdes
adquirem variedade: ndo ¢ s6 dar propriamente de comer, mas também ler historias as
criangas, deitd-las para dormir etc.” (ELKONIN, 2009, p. 298). Dos episodios que ilustraram
essa especificidade, destacamos o brincar de LLF (ocorrido na 3* sessdao), em que, de posse de
alguns insetos de borracha, ela os operava como se fossem claves de malabarismo, jogando-os
para cima e tentando pega-los antes que atingissem o solo. Quando indagada sobre o tema que
conduzia seu brincar, respondeu estar brincando de palhaco, quando, de fato, brincava de
malabarista. A despeito de nao ter nomeado adequadamente o personagem que representava,
reconstituiu as agdes de malabarista vinculadas ao tema gerador circo, estabelecendo relagdes
conosco, como publico circense. Em outras palavras, ndo bastou executar acgdes de

malabarista, mas também atrair nossa aten¢ao, enquanto “respeitavel publico”.

Na FCDC, das treze (72,22%) criangas que haviam se posicionado no 2° nivel, na
FCDI, 11 (61,11%) migraram para niveis superiores de jogo, de sorte a restarem, naquele
nivel, apenas duas (11,11%). Como amostragem do brincar que ainda refletiu o 2° nivel dessa
categoria, citamos o manifestado por NDM, na 3* sessdao, quando permaneceu isolado,

praticando agdes caracteristicas com soldadinhos de borracha.

Quanto as criangas que se situavam no 3° nivel, o numero foi ampliado de cinco
(27,78%), na FCDI, para seis (33,33%), na FCDC. Entre os epis6dios que retrataram esse
nivel de jogo, citamos o ocorrido na mesma sessdo, denominada pedes de fazenda. OLM e

EVF brincaram de cavalgar em cavalos de madeira (cabos de vassoura com cabega de cavalo),
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afirmando serem pedes de fazenda. Segundo as representagdes que tinham, interpretaram os

papéis de pedo/ped executando agdes especificas e variadas.

O resultado mais expressivo € notado na inexisténcia de criangas no 4° nivel, na FCDI,
e a decorrente presenga de dez (55,56%) delas, nesse nivel de jogo, na FCDC. Como retrata a
amostragem, pode-se verificar que, quanto a FCDI, em todas as categorias de andlise
especificas, percentual significativo das criancgas rapidamente alcangou niveis superiores de
jogo, na FI. Na categoria Carater das acoes, tal nivel se identifica pela capacidade da crianca
de executar agcdes com tendéncia a reproduzir a loégica da vida real, latente em determinado
argumento. Exemplos de situagdes que contribuiram para a eleva¢do do nivel do brincar, de
que nos utilizamos para posicionar criangas no 4° nivel, aconteceu no brincar de professor,
sucedido na 8" e na 12* sessdes da FI. Naquela, MVF atuou como professora e, nesta, DSF
assumiu esse papel. Nas duas ocasides, ambas se sentaram a mesa da professora-regular,
simulando fazer anotagdes e registros na caderneta real e, tomando-nos como um de seus
alunos, entregou uma tarefa mimeografada (previamente preparada pela professora-regular),
dizendo que deveriamos cumpri-la, pois depois a corrigiria. Na primeira circunstancia, de fato,
executamos a tarefa e, por esse motivo, MVF nos advertiu, justificando que nao era para ser
realizada de verdade, razao pela qual a professora-regular “ficaria brava”. Na segunda, ao nos
entregar o mesmo material, para que cumprissemos a hipotética tarefa, DSF se antecipou,

ressalvando que ndo era para fazermos como na situacao anterior, ou seja, a tarefa de verdade.

Das situagdes da FCDC que posicionaram o brincar no 4° nivel da categoria carater
das agdes, também enfatizamos o episddio ocorrido na 2? sessdo (“brincar de Formula 17).
Assim que LEM e MAM se apossaram dos dois carrinhos de Formula 1 existentes, CNM
pegou um toquinho de madeira de forma cilindrica (objeto neutro) e disse que o0 mesmo seria
o seu carro de Formula 1. Com giz, os trés desenharam a suposta pista de corrida, ao longo de
toda a extensdo da sala. Resultou que LEM e MAM, acompanhados por CNM, organizaram a
pista automotiva como as reais, isto €, considerando os pneus colocados nas laterais, para
minimizar o impacto de possiveis batidas, representados por caixas de fosforo vazias; as
zebras, por sequéncias de riscos diagonais desenhados em cada uma das curvas; e o box para
troca de pneus, identificado por duas linhas paralelas tracejadas no chdo. Esses tragos ludicos
posicionam o brincar no 4° nivel, pois, na medida da capacidade de apreensdo que tinham, as
criangas destacaram agdes especiais promotoras das inter-relagdes especificas com os outros
participantes da brincadeira. Isso ficou claro na integragdo de MEF, DSF, EVF e MVF na

brincadeira, quando se posicionaram no espago organizado para o box, garantindo fazerem
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parte da equipe de mecanicos. CNM parou a cada volta para fazer o pit-stop e, ao operarem
objetos imaginarios, as mecanicas executaram agdes relativas a troca de pneus, com gestos
manuais e sons bucais, procurando reconstituir a maneira de agir desses personagens, na vida
real. Com atitude oposta a CNM, LEM e MAM fizeram a troca de pneus apenas uma vez,

argumentando que quem faz muitas paradas no box ndo ganha corridas.

Em razdo de as a¢des ludicas serem praticadas com objetos significantes de outros
objetos (reais), de imediato, examinaremos os dados ilustrados pelo grafico representativo da

categoria de analise Utilizacdo de objetos substitutos.

4.2.2 Analise dos dados relativos a categoria Utilizacao de objetos substitutos

Com base no Grafico 6, na FCDI, verificamos a categoria Utilizacio de objetos
substitutos com treze (72,22%) criangas no 2° nivel e cinco (27,78%), no 3°. No 2° nivel do
jogo de papéis, esta categoria complementa a Carater das ag¢des e vice-versa, isto €, o
conteido do brincar se encontra precisamente nas acgdes ludicas com os objetos em
correspondéncia com as representagdes que a crianga extrai da vida real. Ela até usa alguns
objetos substitutos em situagdes imaginarias, mas ainda nao os denomina em acordo com a

funcao em que sao empregados.

Grafico 6 - Utilizac@o de objetos substitutos

mFCDC
FCDI
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1°Nivel 2°Nivel 3°Nivel 4°Nivel

Fonte: Dados gerados pela pesquisa (SENA, 2018).

No 3° nivel, os objetos substitutos sdo determinados segundo a fungdo com que sdo
empregados, ao passo que as agdes realizadas por intermédio destes se identificam com as do
nivel precedente apenas em seu aspecto externo, visto que o brincar, antes comandado pelo

Carater das acdes, agora ¢ regido pelos elementos integrantes do papel assumido e daqueles
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com quem esse papel se relaciona, de maneira a causar a progressiva variacdo das acgdes
ludicas. Nesse entender, o episddio protagonizado por LLF, na 3% sessdo da FCDI, demonstra
que a utilizacdo caracteristica dos insetos de borracha, na reconstituicdo das agdes de
malabares, foi carreada pelas agdes e relagdes estabelecidas justamente por esses objetos,

como objetos substitutos de claves de malabarismo reais.

Em razdo da transposicdo de criangas para niveis superiores de jogo, na FCDC, notou-
se o decréscimo do niimero delas, no 2° nivel, de treze (72,22%) para apenas duas (11,11%).
Como amostragem de situacdes do brincar capazes de indicar a permanéncia no 2° nivel da
categoria em questdo, também recorremos ao episddio vivido por NDM, na 3? sessdo da
FCDC, quando, de posse de soldadinhos de borracha, os utilizou como substitutos de soldados
reais, projetando nos mesmos acdes carreadas pelas representagdes que tinha da atividade

desses personagens genéricos, na vida real.

Quanto as criangas que se situavam no 3° nivel do brincar, o nimero foi ampliado de
cinco (27,78%), na FCDI, para seis (33,33%), na FCDC. Referenciando como amostragem o
mesmo episddio (pedes de fazenda) empregado na ilustracao da categoria prévia, averiguamos
que OLM e EVF se serviram de cabos de vassoura com cabeca de cavalo e miniaturas de
vacas, bois, cabras e carneiros de brinquedo, como objetos, respectivamente, representativos
na reconstituicdo de agdes especificas articuladas a esse contexto tematico, em arremedo a

vida real.

Similarmente ao encontrado na categoria Carater das acdées, na FCDI, nenhuma
crianca foi posicionada no 4° nivel de jogo. Entretanto, contabilizamos dez (55,56%) delas, na
FCDC. O posicionamento nesse nivel de jogo ¢ caracterizado por circunstancias ludicas nas
quais se manifestam diversas situacdes carreadas por a¢des reconstituintes da logica contida
na vida real. As agdes com e sem objetos tornam-se “[...] multiplas e refletem a variedade das
realizadas pela pessoa a quem a crianga representa. Estdo claramente destacadas as regras que
a crianga observa, com invocacdes da vida real e das regras nela existentes.” (ELKONIN,

2009, p. 299).

Como exemplos de contextos que cooperaram para a elevacdo dos indicadores de
desenvolvimento, nos nos servimos dos mesmos episddios do brincar de professora, ocorridos
na 8% e na 12° sessdes da FI. E oportuno ressaltar que a introdugéo do objeto real acentua *7...]
os vinculos do objeto com as agdes [...]. H4 fundamento para supor que os nexos das acgdes
com o objeto e a palavra que o significa constituem uma estrutura dindmica unida. Isso assim

¢, indubitavelmente, pois caso contrario seria impossivel o emprego ludico do objeto.”
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(ELKONIN, 2009, p. 350-351).

Nessa perspectiva, em ambas as situagdes, as supostas professoras exerceram esse
papel, através de acdes multiplas com objetos reais (mesa, cadeira e caderneta real da
professora), de modo a reconstituirem situagdes diversas, conforme as representacdes que

tinham da maneira de ser, de agir e de se relacionar dessa personagem, na realidade objetiva.

Como descrito no item 3.4, ao longo da FI, socializamos as atividades e os modelos de
comportamento dos personagens genéricos no 1° momento de intervencao (roda de conversa)
de cada sessdo. Nos 2° e 3° momentos de intervencao, sugerimos e exemplificamos as formas
de organizar os cendrios tematicos e de utilizar os objetos substitutos, indicando a inclusdo de
personagens centrais € complementares, mediante a sucessdo das acOes realizadas,
encadeando turnos de agdes, com vistas a compor séries interativas entre, a0 menos, duas

criancgas.

Do exposto e com base nos resultados alcangados, concluimos que a metodologia
adotada subjetivou, nas criangas, a necessidade de imitar essas praticas e, em simetria com o
constatado em Pinto e Lopes (2009), inserir, nelas, experiéncias e valores pessoais
apropriados na convivéncia familiar e extrafamiliar. Como exemplos da inser¢ao de
experiéncias pessoais relacionadas ao uso de objetos substitutos, adquiridas em ambientes
extraescolares, citamos uma das tramas percebidas na 2* sessao da FCDC. Durante os
momentos da roda de conversa sucedidos na FI, a tematica “Formula 1" nao foi objeto de
intervencgdes especificas, as quais poderiam trazer elementos sificientes para que CNM
utilizasse um toquinho de madeira como substituto do carro de Formula 1, e CNM, LEM e
MAM desenhassem com giz a hipotética pista de corrida com as zebras retratadas através de
sequéncias de riscos diagonais desenhados em cada uma das curvas, e o box, identificado por
duas linhas paralelas tracejadas no chio, posicionando caixas de fosforos vazias como
representativas dos pneus colocados nas laterais da pista, para diminuir o impacto de possiveis

batidas.

Frisamos que, além de respaldar a andlise da categoria prévia e incorporar elementos
pingados das experiéncias adquiridas em ambientes extra escolares, como a 8* e 12° sessdo da
FI, a trama “Brincando de Férmula 1 também incorpora elementos que posicionam o brincar
no 4° nivel da categoria utilizagdo de objetos substitutos. Na medida das representacdes que
haviam subjetivado, as criangas criaram situagdes lidicas, pela inclusdo de personagens e
objetos substitutos (concretos e imaginarios), acrescentando suas experiéncias pessoais na

reconstituicdo das relagdes entre os papéis assumidos. Esses tragos lidicos garantem o brincar



169

no 4° nivel.

Evidéncia disso se revela na continuidade da descricdo do episédio “Brincando de
Formula 17, em que, a cada volta na pista, CNM parava para fazer o pit stop e, apos
ingressarem na brincadeira, as autonomeadas mecanicas MEF, DSF, EEF ¢ MVF ficaram
posicionadas no espaco caracterizado como box, simulando a troca dos pneus, por meio de
objetos imaginarios operados através de gestos manuais e sons bucais, em reconstituicdo da

conjuntura das agdes de uma equipe de mecanicos de Formula 1, na vida real.

Reiteramos que, no 1° momento das sessoes da FI, ndo tratamos das peculiaridades dos
personagens que fazem parte dessa tematica, das atividades desses personagens € tdo menos
da identificagdo e das formas de utilizagcdo dos instrumentos caracteristicos de uma corrida de
Formula 1; nessa perspectiva, podemos dizer que, ao trazerem as experiéncias pessoais para o
brincar, as criangas concederam vida as suas memorias. Como mostram os relatorios,
gradualmente, elas expressaram os modos proprios de conduta ludica, ndo se limitando a
incluir em suas agdes apenas os personagens centrais/complementares € objetos substitutos

(neutros e representativos) previamente sugeridos e/ou demonstrados, nas rodas de conversa.

Ap6s confirmar que as agdes ludicas sdo expressas pela operacdo com objetos
caracteristicos ligados a determinados papéis sociais, a seguir, n6s nos debrugamos no
detalhamento dos elementos distintivos desses papéis, ou seja, atinentes a categoria Adogao

de um papel.

4.2.3 Analise dos dados relativos a categoria Adogao de um papel

No que concerne a categoria retratada pelo Grafico 7 (Adogao de um papel), na FCDI,
observamos que quatorze (77,78%) criangas se encontravam no 2° nivel e quatro (22,22%), no
3° Na perspectiva de Elkonin (2009), o 2° nivel se caracteriza apenas pelo conteudo das agdes
realizadas, e a representacdo do papel se reduz a execugdo das acdes ligadas com o papel
dado. Amostragem desse nivel ludico ¢ o brincar exibido por LEM, na 2* sessdo, ja que o
papel de motorista de caminhdo e de trator pa carregadeira esteve contido precisamente no
contetdo das acdes que executava, enquanto a representagdo desse papel esteve limitada a

reconstituicao das agdes concernentes.
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Grafico 7 - Adogdo de um papel
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Fonte: Dados gerados pela pesquisa (SENA, 2018).

Como ja enfatizado, no 3° nivel, o conteudo fundamental do jogo passa a ser o papel
assumido pela crianca, intervinculado as acdes e relacdes com e por meio dos objetos
substitutos. A crianga atribui nome ao papel representado, e esse papel ¢ bem delineado e
destacado, de modo a determinar o comportamento infantil (ELKONIN, 2009). Embora tenha
nomeado de forma inadequada o papel que representava, no episddio acontecido na 3* sessao
da FCDI, LLF atuou no 3° nivel dessa categoria, pois, em seu brincar, sublinhou o papel de
malabarista, de sorte que as representacdoes que tinha sobre esse personagem regeram a
operagdo dos insetos de borracha como se fossem claves de malabarismo, concatenada a

solicitagdao de nossa atengao enquanto “respeitavel publico”.

Das quatorze criancas que se encontravam no 2° nivel, onze (61,11%) migraram para
niveis superiores de jogo, de modo a restarem apenas trés (16,67%), na FCDC. Ao nos
amparar no episodio da 3* sessdo dessa fase, como amostragem do brincar que permaneceu no
2° nivel dessa categoria, percebemos que NDM utilizou soldadinhos de borracha como
representativos de soldados reais, projetando, nos mesmos, acdes caracteristicas segundo as
representacdes que tinha sobre a maneira de agir desses personagens, na vida real. Em outras
palavras, ficou demonstrado que o papel respectivo se encontrou no contetido das acdes que

NDM realizou com esses brinquedos.

Também constatamos que o numero de criangas que se situavam no 3° nivel foi
elevado, de quatro (22,22%), na FCDI, para cinco (27,78%), na FCDC. Tomando por

referéncia o episddio (pedes de fazenda) emergido na 3% sessdo da FCDC, notamos que, ao



171

assumirem o papel de pedes de fazenda, OLM e EVF executaram agdes caracteristicas,
usando cabos de vassoura com cabeca de cavalo (significantes de cavalos reais) e miniaturas
de vacas, bois, cabras e carneiros de brinquedo, como objetos substitutos que cumpriram a
funcdo de suportes de seus pensamentos, a fim de reconstituirem agdes especiais, a partir da

logica atrelada a esse papel, na vida real.

Semelhante ao percebido nas categorias Carater das agoes ¢ Utilizacdo de objetos
substitutos, nenhuma crianca foi posicionada no 4° nivel de jogo, na FCDI. No entanto,
contabilizamos dez (55,55%) delas, na FCDC, passando a agir em consequéncia dos papéis
assumidos e se denominando de acordo com o nome social outorgado a esses papéis. Como
ilustra o episddio “Brincando de Formula 1” (emergido na 2* sessdo da FCDC), as criangas
passaram a apresentar agoes expressadas em face do agir de outras pessoas, cujos papéis eram
interpretados por coetaneos (ELKONIN, 2009). Em outras palavras, essa trama foi ditada por
papéis sociais (trés pilotos e a equipe de cinco mecanicos), € a relacdo entre esses papéis
aconteceu mediante a inclusdao dos cinco mecanicos, na situagdo geral e na sucessao das acdes

articuladas dos trés pilotos, entre eles € com a equipe de mecanicos.

Nesse nivel de jogo, os papéis estdo claramente definidos e as criangas atuam
precisamente, com base nesses papéis, nomeando-se segundo o nome social dos personagens
genéricos representados. “Durante todo o jogo, a crianca observa uma nitida linha de conduta.
As fungdes histrionicas da crianca estdo relacionadas. A fala tem um carater teatral manifesto,
que ¢ determinado tanto pelo papel do interpelante quanto pelo do interpelado.” (ELKONIN,
2009, p. 299).

Assim como nas duas categorias antes analisadas, também, aqui, empregamos o0s
episodios calhados na 8* e 12* sessdes da FI, para ilustrar o contexto das circunstancias que
colaboraram para o avango do nivel do brincar das criangas envolvidas. Nas duas ocasides,
flagramos DSF e MVF assumindo o papel da personagem genérica “professora”. Em ambas
as circunstancias, a representacdo da maneira caracteristica de agir e de se relacionar de uma
professora ficou clara, quando tanto DSF quanto MVF interagiram com seus alunos,
organizando a suposta sala de aula, fazendo-lhes adverténcias, passando tarefas e dizendo que

depois as corrigiria.

Comparada as categorias Carater das acdes e Utilizacdo de objetos substitutos, a
Adocio de um papel ¢ explicitada em um estagio mais elevado do desenvolvimento infantil
(no 3° nivel do jogo de papéis), quando a crianca obtém o dominio de sua conduta, durante a

execucdo das acgdes ludicas com o uso de objetos, nas relagdes que estabelece com seus
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coetaneos.

Destarte, para conceituar a categoria Adocao de um papel, no 4° nivel, ndo nos
limitamos a examinar se a crianga denominava os personagens genéricos pelo nome social
outorgado aos mesmos (principe/princesa, médico, mamae, papai, piloto de Férmula 1 etc.),
mas se, com clareza, reconstituiam agdes histridnicas em correspondéncia com o modelo
estampado no sistema de relagdes sociais. Nesse nivel de jogo, ha uma intima e profunda
imbricacdo dessa categoria com a Relacio com os coetineos, pois 0s gestos e entonagdes
expressados pela crianca, ao reconstituir um papel, passam a evidenciar a identificacdo desse
papel em correspondéncia cada vez maior com a logica das relagdes sociais reais e seu sentido
social. Tais relagdes, de carater ludico entre coetaneos, estabelecem a imediata e derradeira

categoria que submeteremos a analise.

4.2.4 Anéalise dos dados relativos a categoria Relagdo com os coetaneos

Na categoria Relacdo com os coetaneos, retratada pelo Grafico 8, na FCDI,
encontramos quinze (83,33%) criangas no 2° nivel e trés (16,67%), no 3°. No 2° nivel, ha o
progressivo enriquecimento das agdes, ¢ as relagdes ludicas surgem casualmente de acgdes
reciprocas ainda nao claramente atreladas a um papel. Referéncias de relagdes desse nivel sdo
as manifestadas por LEM, na 2* sessao, quando se relacionou conosco € com alguns
coetaneos, respectivamente, em consequéncia da necessidade da permissdo para levar os
brinquedos para casa e para mostrar a cagamba do caminhaozinho lotada de objetos pequenos,
em substituicdo do elemento terra. No 3° nivel da categoria relagdo com os coetaneos, as
relagdes surgem casualmente, implicitas em ac¢des ludicas com ou sem verbalizagdes.

O “[...] conteudo fundamental do jogo chega a ser a interpretacdo do papel e a
execucdo das agdes dele provenientes, entre as quais comecam a destacar-se as agdes
especiais transmissoras do carater das relagdes com outros participantes no jogo.”
(ELKONIN, 2009, p. 297). Adotando a trama sucedida na 3* sessdo da FCDI, como
amostragem desse nivel do brincar, notamos que, a despeito de ter nomeado o papel assumido
de forma impropria, a considerar a relacdo existente no mundo real entre o malabarista e o
respeitavel publico (por nos retratado), LLF se relacionou ludicamente, ao invocar nossa
aten¢do, quando executava agdes desse personagem operando os insetos de borracha como se

fossem claves de malabarismo.
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Grafico 8 - Relagdo com os coetaneos
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Fonte: Dados gerados pela pesquisa (SENA, 2018).

Das que estavam no 2° nivel, treze (72,22%) avancaram para niveis mais elevados de
jogo, de sorte a restarem apenas trés (16,67%), na FCDC. Tomando o episodio da 3* sessdo
dessa fase como uma das referéncias que fixou o brincar no 2° nivel dessa categoria, NDM
utilizou soldadinhos de borracha como representativos de soldados reais. Nestes, projetava
acoOes caracteristicas segundo as representacdes que tinha sobre a maneira de ser e de agir
desses personagens, na vida real. Em outras palavras, ficou demonstrado que o papel e as
relacdes dele provenientes estiveram presentes na ainda limitada reconstitui¢do do contetido

das acdes coletivas efetivadas por soldados, na vida real.

Também identificamos um timido aumento do nimero de criangas que ocupavam o 3°
nivel dessa categoria, na FCDI, avangando de trés (16,67%) para quatro (22,22%), na FCDC.
Ao estender o exemplo do episodio (pedes de fazenda), emergido na 3* sessdo da FCDC,
notamos que, ao assumirem o papel de pedes de fazenda, OLM e EVF executaram agdes
caracteristicas e variadas com objetos substitutos. Nao apenas cavalgaram cabos de vassoura
como se fossem cavalos reais, mas, também, os manejaram em torno das miniaturas de vacas,
bois, cabras e carneiros, cavalgando de um lado a outro, se comunicando através dos
comandos: “va por ai, que vou por aqui”’; “cuidado, aquela vaca esta fugindo, da, 6a, 6a...” A

acdo de montar cavalo se intervinculou & de tomar conta de animais em parceria ¢ a de se

relacionar por meio de frases caracteristicas.

Congeénere as demais categorias, enquanto ndo havia nenhuma crianga no 4° nivel, na

FCDI, na FCDC, localizamos onze (61,11%) delas apresentando o brincar nesse nivel de



174

elaboragdo, no qual as agdes se articulam com a atitude adotada pela crianga “[...] em face de
outras pessoas cujos papéis sdo interpretados por outras criancas” (ELKONIN, 2009, p. 298);
quer dizer, as relagdes surgem a partir dos papéis assumidos, incluindo a comunicacio
amparada em acgdes com objetos substitutos carreadas pela logica do argumento. Nesse
sentido, para apontar as peculiaridades das situa¢des da FI que contribuiram para o salto
qualitativo do brincar, na categoria Rela¢do com os coetineos, fazemos uso dos mesmos
episodios empregados na andlise das trés categorias previamente analisadas, ou seja, dos
ocorridos na 8 e 12* sessoes da FI. Nesta e naquela sessdo, observamos DSF e MVF,
respectivamente, a brincarem de professora. Em ambas as situacdes, a representacdo da
maneira caracteristica de agir e de se relacionar de uma professora, em face dos personagens
interpretados por outras criangas (alunos) ficou clara, quando, em a¢des complementares com
seus alunos, ambas organizaram a suposta sala de aula, advertindo-os, passando tarefas e

dizendo que depois as corrigiriam.

Como procedido com as trés categorias ja analisadas, também fazemos uso do
episodio “Brincando de Formula 17 (extraido da 2* sessdo da FCDC) como amostragem
posicionante do brincar no 4° nivel da categoria relagdo com os coetdneos. Nesse nivel de
jogo, as “[...] agdes desenvolvem-se em ordem estritamente reconstituinte da logica real. Sao
multiplas e refletem a variedade das realizadas pela pessoa a quem a crianga representa.”
(ELKONIN, 2009, p. 299). Essa ordem e variedade logica das a¢des foi bem observada,
quando LEM, MAM e CNM, apos constituirem, como as reais, a suposta pista de corrida,
primeiramente revezaram a lideranga ficticia, subindo nas zebras, simulando pit-stops e se

relacionando com as mecanicas MEF, DSF, EEF, EVF e MVFE.

Conforme apontam as amostragens, de muito raros na FCDI, turnos de acdes mais
complexas rapidamente sobrechegaram a FI. Por meio da interven¢do pedagdgica
dimensionada a ZDI das criangas, apuramos que, das onze (61,11%) que atingiram o 4° nivel
na FCDC, oito (44,44%) j4 haviam alcancado esse nivel nas cinco primeiras sessoes da FI. A
nosso ver, por influéncia da particularidade da intervencao pedagogica no jogo de papéis, o
numero de criangas envolvidas em um mesmo tema/episddio rapidamente se ampliou, de
modo a se observar a superacdo do nimero de trés criangas, em uma mesma série interativa,
em varias situacdes. Frisamos que tal constatagdo superou as expectativas, pois era aguardada
somente nas sessoes proximas ao encerramento da empiria. Todavia, talvez em razdo de em
anos anteriores nao terem usufruido do acesso as condi¢oes materiais e simbolicas favoraveis

a pratica e desenvolvimento do jogo de papéis, ao término do experimento, percebemos o
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brincar de trés (16,67%) delas ainda posicionado no 2° nivel.

Dentre as multiplas situagdes que causaram o avanco do brincar, citamos o episddio
sucedido na 4* sessdo da FI, quando LLF, EEF e EVF foram flagradas brincando de casinha.
LLF dizia ser o papai e realizava ag¢des ligadas a arrumagdo da mesa de jantar, representada
por uma carteira escolar sugerida pela professora-regular como substituta de uma mesa de
cozinha, com utensilios domésticos (de brinquedo) sobre a mesma, como panelas, pratos, uma
chaleira, um bule, uma leiteira, uma mamadeira, xicaras, bules, talheres etc. De maneira
paralela e complementar a a¢do do papai (LLF), EEF disse ser a titia e, fazendo uso do fogao,
da chaleira e da mamadeira, ao lado do papai (LLF) preparou a mamadeira para sua sobrinha,
figurada por uma boneca que se encontrava em um carrinho de boneca. Por sua vez, EVF
representou a mamae, balangando o carrinho de boneca e ressaltando que sua filhinha estava a

espera da mamadeira que a titia estava preparando.

E valido destacar que o citado episddio mobiliza o tema (brincar de casinha), através
de varios personagens e suas agdes caracteristicas, no terceiro grau de complexidade. O
terceiro ¢ mais elevado grau de complexidade corresponde ao 4° nivel do jogo de papéis,
posto que, em conformidade com Mikhailenko (1975 apud ELKONIN, 2009), além do
conjunto de agdes e ligagdes entre os personagens, também desvela a logica dessas inter-

relagdes e o sentido social dos papéis.

Dialeticamente, a trama em questdo também apresenta a¢des do papai ligadas ao
sentido social dos outros papéis e das tarefas domésticas reconstituidas por esse personagem,
em situacdo de oposi¢ao-contradi¢do com o modelo socializado por LEM, na roda de
conversa da 2* sessdo da FI, quando frisara que ao papai cabe trabalhar fora para ganhar

dinheiro — e nao limpar a casa e fazer comida.

Confirmamos, assim, que a dialética implicita entre os varios modelos de
comportamento dos papéis representados nao ¢ “[...] o reino da pura invengdo, mas uma
reconstituicdo original da realidade vivida, reconstitui¢do feita pela crianga ao dar forma aos

papéis dos adultos.” (ELKONIN, 2009, p. 315).

Além dos avancos dos niveis das categorias de andlise especificas, na FCDC,
verificamos a significativa diminui¢do da necessidade de intervir em conflitos. Por forca da
reiteracdo da valéncia dos combinados, ao longo de todo o transcurso da empiria, quando
manifestados, em significativo percentual dos casos, autonomamente, as criancas os

resolveram. Como exemplo, sublinhamos uma das situagdes ocorrida na 2* sessdo dessa fase.
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Assim que as criangas foram liberadas para brincar, notamos uma acirrada disputa por alguns
objetos, sobretudo pelos vestidos de princesa, carrinhos de Formula 1 e por um grande trator
de pa carregadeira. Perante a situacdo que se instalava, elas apresentaram elevados graus de
negocia¢do, evidenciados por atitudes autonomas na efetivagdo das combinagdes do uso

revezado dos objetos.

Ressaltamos que a utilizagdo transversal dos episodios “brincar de motorista de
caminhao, de malabarista, de/com soldadinhos de borracha, de professora e de Formula 17, no
processo de analise das quatro categorias especificas, ndo se associa com a ideia de uma
suposta escassez de situagdes de tramas outras que pudessem figurar como amostragens dos
niveis das premissas do jogo de papéis. Longe disso, usamos os mesmos episodios para
evidenciar o carater interdependente que articula as categorias de analise especificas como

unidade do jogo de papéis.

Do conjunto do experimento, podemos expressar que, progressivamente, as criangas
brincaram com mais interesse, enriquecendo o jogo através de iniciativas diversas e da
composi¢cdo de planos de jogo respaldados nas vivéncias pessoais. Tal conclusdo deriva da
analise dos episddios da FI e da FCDC denominados “O brincar de casinha, a familia da
telinha e o principe”; “O médico no brincar de principe”; “A princesa e o principe negro 1 e
2”; “O brincar de médico incorporado ao brincar de principado”; “Brincando de Férmula 17;
“Os pedes da fazenda”; e “Brincando de professora”, entre muitos outros. Nessas
circunstancias, ao inserir suas experiéncias pessoais, as criangas sugeriram tematicas que
ainda nao haviam sido abordadas, procuraram, entre os materiais disponiveis, aqueles que
poderiam substituir determinados objetos de uso dos personagens genéricos que tiveram suas

atividades reconstituidas; e, em significativa parte das situagdes, acataram nossas sugestoes,

nas ocasioes em que nao os selecionaram.

Assim posto e com a intencdo de enriquecer os dados da investigacdo, na subparte
imediata ilustramos o processo de andlise de que nos utilizamos, a fim de examinar se, de
maneira linear, um possivel avango no nivel do jogo de papéis reflete na valorizagdo, por
parte da crianca em idade pré-escolar, do resultado em relacdo ao processo no jogo com

movimento (jogo com regras).
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4.3 Anailise relativa ao jogo de movimento

Como demonstra o Grafico 9 (referente ao jogo de movimento), apuramos que, na
FCDI, quatorze (77,78%) criangas priorizavam o processo ¢ quatro (22,22%), o resultado
(objetivo), averiguando-se leve acréscimo do nivel de jogo, na FCDC, traduzido no aumento
do ntimero de criancas que valorizavam o resultado, isto €, de quatro (22,22%), na FCDI, para
seis (33,33%), na FCDC. Houve, assim, um leve declinio do nimero de criangas que
valorizavam o processo, de quatorze (77,78%), na FCDI, para doze (66,67%), na FCDC. Em
consequéncia desses resultados, inquieta-nos a seguinte questao: se o avango no nivel do jogo

de papéis foi significativo, porque no jogo de movimento se refletiu de maneira tao timida?

Grafico 9 - Analise comparativa do jogo de movimento
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Fonte: Dados gerados pela pesquisa (SENA, 2018).

Como enunciado, no processo de andlise comparativa, utilizamos o Unico jogo de
movimento que sucedeu na FCDI e na FCDC, isto ¢, o denominado “Eu vou passear na
floresta”. Elkonin (2009) classifica esse tipo de brincadeira como “jogo dramatizado de

761 concluindo, com base em seus experimentos, que, quanto mais

argumento determinado
novas forem as criangas, maior deve ser o conteudo do jogo e mais direta deve ser a conexao

entre as regras as quais devem submeter suas acdes e o papel que assumem.

61 Esse tipo de jogo é caracterizado pela presenga de papéis sociais, na atividade em questdo, revelados na
presencga das Chapeuzinhos e do lobo; as regras sdo determinadas precisamente pelos conteudos fundamentais
desses papéis e se aprimoram, 2 medida que se complexificam e complicam tais contetdos (ELKONIN, 2009).
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A titulo de exemplo, nas atividades “Eu vou passear na floresta” e “Acorda, Sr. Urso”,
seria uma transgressao as regras as Chapeuzinhos (criangas) perseguirem o lobo ou o urso.
Como se observa, “[...] os jogos de argumento determinado contém uma regra, mas que esta
oculta e é como se se encontrasse no conteudo das acdes do papel que a crianga interpreta no
jogo.” (ELKONIN, 2009, p. 358). Contudo, o comando da atividade pelo conteudo do papel
assumido aos poucos vai perdendo sua predominancia, permanecendo apenas a denominacao
e o convencionalismo funcional do jogo. Quando se trata do jogo de criangas de 4 € 5 anos de
idade, “[...] a regra funde-se com o papel e nao se sai dele.” (ELKONIN, 2009, p. 371-372).

Acrescenta o autor:

Parece-nos que a introdugdo do argumento acelera a objetivac@o das agdes e ajuda a
dirigi-las. Nisso se apdia o mecanismo fundamental que faz com que a introdugio do
argumento ou a dramatizacdo eleve a capacidade de dirigir as agles e, por
conseguinte, o acatamento das regras. (ELKONIN, 2009, p. 367).

Tomando por referéncia o jogo “amarelinha”, Elkonin (2009) identifica cinco fases de
aprendizagem das regras dessa atividade. Ao trazer o mesmo raciocinio para a particularidade
da atividade agora analisada (“Eu vou passear na floresta”), observamos que, na primeira
fase, a crianca repetidamente se aproxima da casa do lobo, cantando o refrdo, sem considerar
o espago de seguranca representado pela casa das Chapeuzinhos e do perigo significado pela
casa do lobo; tem dificuldade para dominar o impulso afetivo de correr antes do comando
dado pelo lobo (ao dizer que esta pronto) e, ao deste fugir, frequentemente se deixa pegar para
ocupar a posicao de destaque (de lobo). “A crianca aprende apenas exteriormente alguns
elementos da situacdo ludica.” (ELKONIN, 2009, p. 383). Na segunda fase, quando “[...] ja
existe uma série de movimentos aprendidos” (ELKONIN, 2009, p. 383), ¢ necessario a
Chapeuzinho sair da casa respectiva em diregao a casa do lobo de maos dadas com outras
Chapeuzinhos e aguardar o sinal emitido pelo lobo, antes de ele fugir. Da situacdo percebida e
reproduzida decorre o exercicio repetitivo de se aproximar da casa do lobo e, ao sinal, fingir
dele fugir, deixando-se pegar. Ainda ndo existe regra restritiva, portanto, ela ndo prioriza a
regra que determina que s6 pode correr apds o lobo manifestar o sinal, e que este s6 pode

pegar as Chapeuzinhos antes que alcancem a zona de seguranca (a casa das Chapeuzinhos).

Na terceira fase, a brincadeira faz valer a conjuntura das regras que a constituem.
Todas as criangas devem sair de maos dadas da casa das Chapeuzinhos, cantando o refrao
caracteristico e, brevemente, parar para perguntar: “Estd pronto, Sr. Lobo?” As regras

funcionais passam a ter um carater restritivo. Por exemplo, a crianca tem que controlar o
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impeto da vontade de correr antes que o lobo dé o sinal; ela ndo pode mais ser capturada apds
adentrar na casa das Chapeuzinhos etc. Todavia, ainda se deixa pegar, para atuar no papel de
maior destaque da atividade, ou seja, no de lobo. “As criangas ndo atendem ainda ao
cumprimento exato das regras e se fixam menos ainda no que elas proprias fazem; dir-se-ia,

portanto, que as regras sdo conhecidas, mas ndo obrigatorias.” (ELKONIN, 2009, p. 383).

“Na quarta fase, o curso do jogo corresponde exatamente as regras e subordina-se a
elas. As regras ressaltam da situacao geral do jogo.” (ELKONIN, 2009, p. 384, grifo nosso).
Assim, a crianga, que, até a fase anterior, se deixava pegar pelo lobo para também atuar nesse
papel, agora se esforca para ndo ser capturada antes de chegar a casa das Chapeuzinhos.
Quando capturada, as companheiras imediatamente apontam o ocorrido; embora objetivasse

ser camped, buscando como resultado estar entre as duas ultimas Chapeuzinhos, vé-se

obrigada a submeter-se as regras.

Por ultimo, na quinta fase, o jogo subordina-se totalmente as regras e estd em
completa correspondéncia com elas. As criancas vigiam escrupulosamente o respeito
as mesmas. Foram separadas do jogo e formulam-se precisamente como regras. Por
isso, as criangas pdem-se de acordo antes no tocante as regras, [...]. (ELKONIN,
2009, p. 384, grifo nosso).

Quer dizer, até quando e como vao brincar; se todas as Chapeuzinhos tém ou nao de
sair da casa respectiva de maos dadas; se devem mesmo cantar o refrdo juntas € a0 mesmo
tempo; se tém de permanecer de maos dadas até que o lobo emita o sinal de perseguicao; se ¢
permitido e o que acontece com as Chapeuzinhos que se deixam capturar; quantas serdo as
campeas etc.; para além do acerto antecipado das regras, sobreleve-se que, nesse estagio do
crescimento-desenvolvimento infantil, ndo ha necessidade e, até¢ ¢ dispensavel, que a

brincadeira se caracterize como “jogo dramatizado de argumento determinado”.

Semelhante ao resultado dos experimentos do autor, observamos que nenhuma das

criangas passou da terceira fase:

As ultimas duas fases de atitude perante a regra so se registram fundamentalmente
entre criangas em idade escolar. [...]. Assim, os dados obtidos confirmam a tese antes
citada de que o desenvolvimento do jogo vai desde os representativos de uma
situacdo desdobrada com regras latentes em seu seio até os que exibem regras
patentes e uma situacao ludica reduzida. (ELKONIN, 2009, p. 385-386).

Por conseguinte, notamos um timido aumento do numero de criangas que, na FCDC,
passaram a valorizar o resultado. Dentre elas, chamamos atengdo para EVF, EEF e FMM, as

quais, apesar de terem perseguido o objetivo da atividade na maior parte das situagdes,
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também apresentaram agdes que, de acordo com a conveniéncia, atuaram priorizando ora o

resultado, ora o processo.

Em face da consideragdo ontogénica do jogo de papéis como atividade-guia do
desenvolvimento psiquico da crianga contemporanea em idade pré-escolar, deduzimos que
essa forma de atividade ressoa na edificagdo do imaginario e do fantdstico carreados por
autoindagag¢des, do tipo: “como seria se assim o fosse?”’; “como seria ser o papai, a mamae, o
principe, a princesa, o médico, o piloto de Férmula 1; ou mesmo o lobo dessa brincadeira?” A
presenca desse como se fosse deu margem para que muitos estudiosos considerassem o jogo
como um distanciamento da realidade, um mundo especial comandado por leis proprias.
“Como contrapartida dessa postura, os psicologos soviéticos chegaram a conclusdao de que o
jogo nao € o reino da pura invengdo, mas uma reconstituicao original da realidade vivida,
reconstituicao feita pela crianga ao dar forma aos papéis dos adultos.” (ELKONIN, 2009, p.
315).

Vemos que ¢ precisamente na dimensao do real que o brincar atua como instrumento
na promoc¢ao qualitativa do psiquismo infantil, remetendo, a partir da cultura material (dos
objetos) e imaterial (dos signos) historicamente construida, aperfeicoada e acumulada pela
humanidade, a atuacdo, a transformagao e a decorrente promog¢ao qualitativa da base natural
da memoria, da imaginacdo, do autodominio da conduta e do pensamento, dentre outras

fungdes psiquicas (VYGOTSKY, 1995).
Nesse prisma, Alves (2009, p. 103) diz que

[...] a cultura ludica das criangas pesquisadas ndo pode ser analisada de forma
isolada, pois ela nasce da apropriac@o dialética dos objetos pertencentes ao mundo
cultural e social ao qual a crianga pertence. A atividade lidica, nesse sentido,
organiza a relacdo da crianga com o mundo que a cerca.

O processo de transicdo do pensamento infantil caracteristico do periodo pré-escolar
para o tipico do Ensino Fundamental ¢ muito complexo. No entanto, o destaque que a crianga
concede ao adulto como modelo de comportamento que ela observou, na primeira infancia e

no transcurso percorrido na fase pré-escolar, ja tem latente a possibilidade dessa transicdo.

O jogo protagonizado dé lugar a que a crianga abandone as suas posturas — devidas a
visdo que lhe foi proporcionada por seu quarto infantil, individual e especifico — e
adote a do adulto. A propria adog@o de um papel pela crianga e a mudanga, com ele
relacionada, dos sentidos dos objetos incorporados ao jogo, constitui uma mudanga
constante de uma postura por outra. (ELKONIN, 2009, p. 407).
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E fato que o jogo de papéis provoca mudangas qualitativas no pensamento infantil.
Todavia, a evolugdo psiquica suficiente para provocar a transi¢do do jogo de papéis para o
jogo com regras® articula-se e interdepende da ascendéncia de atividade-guia, doravante
atrelada as obrigacdes sociais, que, nas sociedades de classes, se conforma na atividade de

estudos.

Uma crianga pré-escolar pode ler muito bem e, em certas circunstancias, seu
conhecimento pode ser relativamente amplo. Mas isso ndo apaga o elemento infantil que

existe nela:

Pelo contrario, algo imaturo colore todo o seu conhecimento. Quando porém as
relagdes vitais basicas da crianga sdo reestruturadas, como quando, por exemplo, ela
tem a seu encargo uma irmdzinha e sua mde a trata como sua auxiliar, como
participante da vida adulta, todo o mundo se abre de forma bastante diferente. Nao
importa que ela ainda saiba pouco, quanto mais depressa ela der aquilo que ela sabe
um novo significado, mais rapidamente seu carater psiquico se modificara.
(LEONTIEV, 2012b, p. 61).

Notamos que a elevacdo de uma atividade-guia para a subsequente ndo ¢
unideterminada, mas articula-se a mudanca de lugar que a crianga ocupa no sistema de
relagdes sociais. Segundo Leontiev (2012b), para que haja a transi¢cao da atividade-guia “jogo
de papéis” para a “atividade de estudos”, ha a necessidade de a crianga se conscientizar da
nova esfera de relagdes que se estabelece com seu ingresso € permanéncia no Ensino

Fundamental. Periodo este, em que o sistema de suas relagdes € reorganizado.

O ponto crucial ndo consiste no fato de ela ter incumbéncias sociais, visto que ela ja

tem obrigacdes bem antes de ingressar nessa nova etapa educacional:

O ponto essencial ¢ que agora ndo existem apenas deveres para com 0s pais € 0S
professores, mas que ha, objetivamente, obrigacdes para com a sociedade. Estes sdo
deveres de cujo cumprimento dependera sua situagdo na vida, suas fungdes e papéis
sociais e, por isso, o contetdo de toda a sua vida futura. (LEONTIEV, 2012b, p. 61).

O autor esclarece que, muito antes de entrar no primeiro ano do Ensino Fundamental,
a crianga ja € consciente de suas obrigagdes sociais, mas estas s6 adquirem um sentido real e
psicologicamente eficaz, quando ela de fato 14 se encontra. No inicio, as novas exigéncias

surgem sob a forma de cobrancas do professor e da escola:

2 A predominéncia da valorizagdo do resultado em detrimento do processo, no jogo de movimento, exige a
capacidade infantil de atuar no nivel do jogo com regras, ou seja, aquele que, no reverso do jogo de papéis, se
caracteriza pelas regras explicitas e a imaginacdo oculta (VYGOTSKY, 2008).
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Quando se senta para preparar suas ligdes, a crianca sente-se, talvez pela primeira
vez, ocupada com um assunto muito importante. Em casa, os irmaos menores sao
proibidos de incomoda-la, ¢ mesmo os adultos, as vezes sacrificam suas proprias
ocupagdes para dar-lhe a oportunidade de trabalhar. Isto ¢ muito diferente de seus
jogos e ocupagdes anteriores. O proprio lugar de sua atividade na vida adulta, na
vida “verdadeiramente real” que a cerca, torna-se diferente. (LEONTIEYV, 2012b, p.
61).

Ao se tornar aluna do Ensino Fundamental, a crianga é afetada por novos desejos e
necessidades, carreados por motivacdes e cobrancgas advindas do sistema de relagdes sociais,

que envolve tanto as pessoas da escola como as de seu circulo de convivéncia mais intimo:

O ponto principal, finalmente, é que agora as relagdes intimas da crianca perdem seu
papel anterior determinante no circulo mais amplo de seus contatos. Sdo
determinados agora por essas relacdes mais amplas. Por boas que sejam as relagdes
“domésticas”, intimas, que a criang¢a sente por si mesma, uma nota ma dada pelo
professor, por exemplo, inevitavelmente projeta uma sombra sobre elas. Tudo ¢
muito diferente do que era antes do inicio da escola. E bastante diferente de uma
queixa da professora do jardim de infancia. A prdopria marca cristaliza as novas
relagdes, por assim dizer, ¢ a nova forma de contato que a crianga inicia.
(LEONTIEYV, 2012b, p. 61-62).

Essa conjuntura de novas cobrangas e responsabilidades gera a gradual e persistente
necessidade, na crianga, de assumir compromissos ligados a determinadas expectativas, isto &,
a resultados. Quanto ao brincar infantil, progressivamente, “[...] desmembram-se a regra e o
papel e o sentido do jogo para a crianga reside precisamente em interpretar o papel de acordo

com as regras.” (ELKONIN, 2009, p. 372).

Esse novo cenario incumbe a crianga de executar as atividades escolares como
principal responsabilidade social que lhe cabe, de modo a causar a emergéncia da atividade de

estudos como a proxima atividade-guia do desenvolvimento do seu psiquismo.

E importante esclarecer que,

[...] embora os estagios do desenvolvimento também se desdobrem ao longo do
tempo de uma certa forma, seus limites de idade, todavia, dependem de seu
conteudo e este, por sua vez, ¢ governado pelas condi¢des histéricas concretas nas
quais estd ocorrendo o desenvolvimento da crianga. Assim, ndo ¢ a idade da crianga,
enquanto tal, que determina o conteudo de estagio do desenvolvimento; os proprios
limites de idade de um estagio, pelo contrario, dependem de seu contetido e se
alteram pari passu com a mudanca das condig¢des historico-sociais. (LEONTIEV,
2012b, p. 65-66, grifo do autor).

Lembramos que quando foram submetidas a investigacdo, as criangas ndo se

encontravam com seis ou sete anos de idade. Portanto, ainda ndo estavam sujeitas as
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particularidades das exigéncias relacionadas as obrigagcdes sociais especificas, que so

poderiam ocorrer com o ingresso € permanéncia delas no Ensino Fundamental.

Nesse panorama social mais amplo e especifico, ao estudar para determinada prova, a
crianga carrega a expectativa dela, do professor, de sua familia e de todos a sua volta, acerca
da obtencdo de resultados positivos na forma de boas notas — esse € o objetivo a ser
perseguido. Em face dessa nova realidade, o psiquismo infantil gradativamente sofre
influéncias culturais que a fazem avangar em sua forma de pensar, de sentir, de agir, de se
relacionar e, por consequéncia, também de jogar, ou seja, o nivel do brincar apresentado pela
crianga evolui do jogo de papéis para o jogo com regras. Se o contetido do jogo de papéis esta
diretamente ligado a vida e a atividade concreta dos adultos que rodeiam a crianga, “[...] o
conteudo do jogo com regras e as relagdes refletidas nele ndo estdo ligadas de maneira tao

direta com as relagdes reais em que vive a crianga.” (ELKONIN, 2009, p. 372).

Quando a crianga se encontra psiquicamente desenvolvida, para atuar nesse nivel de
jogo, ao brincar de “Avido pegador” ou de “Eu vou passear na floresta”, no papel de fugitiva,
nao sera seduzida pelo desejo de se deixar pegar para ocupar o papel de destaque, quer dizer,
de avido pegador ou de lobo. O importante ¢ ndo ser capturada: esse ¢ o resultado a ser

alcancado — o objetivo.

Isso explica 0 modesto aumento do niimero de criangas que, em relagdo a FCDI, apos
a fase interventiva, passaram a valorizar o resultado. A despeito de compreenderem as regras
e os objetivos dos jogos de movimento (com regras explicitas), na tendéncia explicada por
Leontiev (2012b), a simples compreensao das regras nao foi eficaz para as envolver e motiva-

las a buscar o resultado.

Na andlise de seus experimentos, Elkonin (2009) afirma que por volta dos trés anos de
idade, a crianca acata a regra lidica, como demonstram as caracteristicas do segundo nivel
evolutivo do jogo de papéis, ainda isentas de contetdo histridonico. Nos niveis mais evoluidos,
como aquele em que se encontraram as criangas ao término da empiria, “[...] os jogos com
regras preparadas ocupam um lugar bastante considerado e, por ultimo, na idade escolar,
relegam-se para segundo plano os jogos de argumentos protagonizados.” (ELKONIN, 2009,
p. 372).

Neste ultimo periodo surge uma contradigdo explicita entre o modo de vida da crianga
e suas potencialidades, as quais ja superaram o modo de vida caracteristico da fase pré-

escolar. “De acordo com isso, sua atividade ¢ reorganizada e ela passa, assim, a um novo
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estagio no desenvolvimento de sua vida psiquica.” (LEONTIEV, 2012b, p. 66). Nesse novo

estagio, progressivamente, o conhecimento da crianga aumenta. Resulta disso, que:

[a] atividade no jardim de infincia perde o sentido que possuia anteriormente para a
crianca e ela, cada vez mais, desliga-se dos interesses do jardim de infincia. Ou
melhor, procura descobrir um novo sentido nele. [...]. A auto-afirmagdo da crianga
vai cada vez mais, frequentemente, assumindo formas que infringem a disciplina. E
0 que se conhece como crise dos sete anos. (LEONTIEV, 2012b, p. 66-67).

Contudo, com base em Elkonin (2009, p. 396), temos elementos suficientes para
afirmar que apesar da aparente diferenca entre o jogo de papéis e o jogo com regras, “[...] sem
ultrapassar os limites da idade pré-escolar, ambos conservam uma unidade interna tdo grande
que ¢ possivel falar-se de uma tnica trajetoéria evolutiva do jogo, no qual, somente no final da
idade pré-escolar, se destacam regras convencionais totalmente desligadas do argumento.”

(ELKONIN, 2009, p. 396).

Como demonstram os resultados do experimento e os elementos tedricos ora
esbocados, a evolucao do jogo de papéis para o jogo com regras articula-se e interdepende da
ascendéncia de atividade-guia, doravante atrelada as obrigacdes sociais, que, no modelo das
sociedades de classes, se conforma nas atividades de estudo. Portanto, a simples submissao da
crianga a experiéncias que promovem o nivel qualitativo do jogo de papéis, por si s6, ndo a
projeta para a proxima atividade-guia (atividade de estudos). Tao menos promove nela o
alcance antecipado para brincar em jogos de movimento, fazendo valer as caracteristicas

fundamentais que os definem como jogo com regras.

Ao encerrar esta parte e rumar para as conclusdes reflexionando sobre o arcabougo
tedrico, os passos ¢ os elementos encadeados no trabalho empirico, as analises e os resultados
obtidos, cremos que os procedimentos de intervengdo aqui empregados podem colaborar para
com o atendimento dos direitos da crian¢a da Educacao Infantil, prescritos na versao final do
texto da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017). Tal texto, em sintonia com a
legislacdo e os documentos oficiais atuais dessa etapa educativa, norteia a estruturacdo da
Educacdo Infantil no territorio brasileiro, pautada na consideracdo da criangca como sujeito
historico, detentora do direito a atividades ligadas a campos de experiéncias de aprendizagens
e de desenvolvimento que lhe possibilitem maneiras multiplas e variadas de ‘“conviver”,

% €6 2% ¢¢ 2% ¢

“brincar”, “participar”, “explorar”, “se expressar” e “conhecer-se”.

Por esse angulo e da consideragdo do ‘“brincar” como objeto de intervencdo

pedagbgica, esta pesquisa propiciou situacdes de ensino e de aprendizagem respaldadas em
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experiéncias que possibilitaram as criangas ‘“‘conviver” — quando por meio de nossa
intervengdo, aprenderam a negociar o uso revezado dos brinquedos e a fazer escolhas dos
companheiros, das tematicas e dos papéis reconstituidos nos episdédios em que brincaram,;
“participar” — ao terem a curiosidade e a motivacdo agucadas, nos momentos da roda de
conversa, da prepara¢ao conjunta (pelo professor e criancas) dos espagos ¢ dos materiais ¢ da
intervengdo pedagodgica, no jogo de papéis durante o transcurso de seu acontecimento;
“explorar” — os objetos e os diversos modelos de comportamento dos personagens genéricos
socializados nas rodas de conversa e reconstituidos através do brincar; “expressar” — atitudes
embasadas nos modelos de comportamento dos personagens genéricos que tiveram as formas
de ser e de se comportar reconstituidas pelo brincar infantil; e “conhecer-se” — ao imitarem as
atividades dos personagens genéricos que constituem o sistema de relacdes sociais na
realidade objetiva, de modo a perceberem o lugar que ocupam nesse sistema e, gradualmente,

constituirem suas subjetividades (personalidades) nos planos pessoais e sociocultural.

Assim, como prescreve Saviani (2008), apresentamos uma das formas de se estimular
a atividade e a iniciativa das criangas, sem abrir mao da intervengao pedagdgica indireta e
direta no brincar infantil; ter favorecido o didlogo das criancas entre elas e conosco, sem
deixar de enfatizar a dialética presente nas situacdes de oposi¢ao-contradicido entre os
diversos modelos de comportamento de cada personagem genérico reconstituido nos
episodios das sessdes que compuseram este experimento; e, sobretudo, ter considerado os
interesses e ritmos de aprendizagem, sem perder de vista a necessidade de sistematizar os
conceitos espontaneos mobilizados, ordenando-os e os graduando, para efeitos do processo de

transmissao-assimilagao.

Pelo exposto, a conjuntura que integra o arcabouco teorico e os resultados alcangados
pelo trabalho empirico, materializam de maneira reiterativa e complementar a relevancia e a
pertinéncia da intervengdo pedagdgica no brincar da crianga contemporanea em idade pré-
escolar. A vista disso, vemo-nos com argumentos suficientes para elevar o pressuposto inicial
ao status de “tese”, o que agora nos permite concluir que “a interven¢do do professor pré-
escolar no jogo de papéis ndo deve se limitar a circunscricdo da organizagdo prévia dos
espagos e dos materiais para a efetivagdo do brincar infantil. Além disso, cabe a esse professor
intervir, de forma indireta e direta, nessa forma de atividade, com vistas a promover o avango
do nivel do jogo de papéis e, por consequéncia, o desenvolvimento psiquico da crianga pré-

escolar.”
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5 CONCLUSOES

Ao considerar a conjuntura dos documentos oficiais da Educagdo Infantil brasileira e a
legislacdo vigente (BRASIL, 1988, 1996, 1998a, 1998b, 2009a, 2009b, 2009¢c, dentre outros),
verificamos que concebem a crianga como sujeito historico, detentor do direito de ser cuidado
e educado de forma integrada e integral. Destacam o brincar como um de seus direitos
fundamentais, de sorte a determinarem que, articulada aos processos interativos, essa
atividade deve figurar como atividade-eixo, no contexto educacional das creches e pré-

escolas.

Nesse sentido € em harmonia com os resultados da andlise do mapeamento realizado
nos bancos das teses, das dissertagdes, dos periddicos e dos trabalhos da ANPEd publicados
no periodo de 2009 a 2012, a psicologia histérico-cultural, ao posicionar o brincar como
atividade-guia do desenvolvimento psiquico da crianga contemporanea em idade pré-escolar,
incumbe a pedagogia historico-critica de ratificar que a énfase aprecada ao jogo de papéis, no
contexto escolar da crianga da Educagdo Infantil, ndo pode se ligar a concepgdes de cunho

espontaneista, utilitario ou propedéutico.

No entanto, como demonstra o citado mapeamento, ainda se observa o predominio de
situagdes de brincadeiras desprovidas de intencionalidade educativa, na rotina de muitas
escolas de Educacao Infantil. Nessas circunstancias, as criancas até encadeiam turnos de
acoes, por meio da imitacao diferida do operar dos objetos culturais e das atividades humanas
realizadas com eles, de sorte a produzirem séries interativas que mobilizam e socializam
sensagdes, emogoes, sentimentos, valores, pautas de comportamento e¢ conhecimentos de
naturezas diversas. O “problema” ¢ que, em significativo percentual dessas ocasides, esses
elementos ndo sdo ampliados e terminam limitados as representagdes daqueles que brincam;

isentas de intervengdes pedagdgicas.

Como se pode perceber ao longo deste trabalho, o enfoque histérico-cultural permite
que se vislumbrem maneiras para além da organizagao prévia dos espacos e dos materiais, a
fim de se intervir pedagogicamente no jogo de papéis, sem comprometer as caracteristicas que
o definem. Nesse sentido, a unidade tedrica e 0 mapeamento realizado mostram que o motivo
de muitos professores ndo praticar o ato da intervengdo pedagogica indireta e direta, no jogo
de papéis, ndo reside em um suposto desconhecimento tedrico. Como assinalam Ottoni e
Sforni (2011), hd wum descompasso entre a producdo cientifica atual e a

organiza¢do/implementacdo das praticas pedagdgicas, ja que parte expressiva das pesquisas
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ligadas a Educagdo Infantil, por se limitar a apresentacdo de pressupostos tedricos, pouco tem
contribuido para com a constru¢do de uma pedagogia consistente, no que concerne a
materializagdo de interven¢des pedagdgicas no brincar infantil, dimensionadas a triade tao
aludida pelos tedricos da pedagogia historico-critica, denominada forma-contetdo-

destinatario.

Na inten¢do de contribuir para com a minimizagao desse descompasso, organizamos e
concretizamos a pesquisa, com os objetivos especificos de “intervir € mensurar, a partir dos
elementos estruturais que constituem o jogo de papéis, o nivel de jogo praticado pela crianca
contemporanea em idade pré-escolar”, e de “estabelecer, de maneira dialética e integrada, a
correlagdo entre o avanco do nivel de jogo praticado e os elementos que medeiam, conformam
e estruturam o processo de humanizacdo da crianga na perspectiva da psicologia historico-
cultural, a saber: o biologico (fungdes psiquicas elementares), o historico-cultural (cultura) e a

atividade.”

Como se pdde observar, ao longo do processo de constru¢do deste trabalho, os
objetivos (acima citados) a ele vinculados ndo se limitaram a intervir, mensurar e explicar o
nivel do brincar, com base nos indicadores de desenvolvimento das categorias de analise
especificas. Buscaram, também, compreender as conexdes psiquicas que aparecem € Sao
formadas durante a infincia pré-escolar, a partir da génese ¢ do desenvolvimento dessa

atividade na primeira infancia.

Todavia, ressaltamos que nao foi pretensio e nao faria sentido defender os
procedimentos de intervengdao aqui adotados como os unicos € os mais adequados.
Distintamente dessa ideia e de modo propositivo, com base nas experiéncias e nos resultados
alcancgados, vislumbramos contribuir para com a praxis do jogo, no ambito da educagdo
formal das criancas em idade pré-escolar. Para isso, organizamos e realizamos, como sugestao
metodologica para cada sessdo de trabalho, a intervengdo pedagdgica nos trés momentos
organicamente articulados, em destaque: “roda de conversa” (intervencdo indireta);
“preparacdo conjunta dos espacos e dos materiais” (intervengdo direta); e “intervengdo

pedagogica no jogo de papéis” (intervencdo direta).

Como demonstra a Parte 1, quando percebida a intervencdo pedagdgica no jogo de
papéis, em significativo percentual das situagdes, ela tem se apresentado restrita a preparagao
prévia dos espacos, dos materiais e a decorrente observacdo-registro do brincar infantil.
Também verificamos que, quando o brincar ¢ objeto de intervencdo pedagogica direta, em

muitas circunstancias, os objetivos que delineiam essas intervengdes se vinculam a
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aprendizagens de contetidos que lhes sdo externos (como, por exemplo, da lingua portuguesa
e da matematica), de modo a ndo valorizar seu maior potencial, com vistas a viabilizar a
conquista das maximas possibilidades de aprendizagem e de desenvolvimento das criangas

pequenas.

O contetdo do jogo de papéis se traduz nas atividades e relacdes humanas
reconstituidas com e por meio do operar dos instrumentos culturais (materiais e imateriais),
através dos quais a crianca se apropria das formas de sentir, de agir, de pensar e de ser dos
personagens genéricos que constituem o sistema de relagdes sociais. Elkonin (2009) e
Leontiev (2012a) postulam que € o adulto que intencionalmente ou ndo apresenta a crianca os
objetos humanos, os modos de opera-los e as relagdes humanas formalizadas em funcao da

operagao com esses objetos.

Nessa otica, como os autores da pedagogia historico-critica, Elkonin (2009), Ottoni e
Sforni (2011) ratificam que ha uma diferenca substancial entre o brincar que a crianga pratica
na escola e o que ela realiza em outros ambientes. Como em relagdo a todas as demais
atividades, nas creches e pré-escolas, essa espécie de atividade deve ser objeto de

planejamento, de intervengdo e de avaliagdo; por parte dos professores da Educacao Infantil.

Considerando que ao professor cabe planejar, intervir e avaliar o brincar no interior
das escolas de Educagao Infantil, logo se conclui que ha certa ligacdo entre o brincar € o
desenvolvimento infantil. Quanto a essa correlacdo, no item 2.1, aclaramos o carater
simultaneo (dialético) latente entre o avango do nivel de jogo e a evolucdo do psiquismo
infantil. Para isso, desvelamos os mecanismos envolvidos no processo de instrumentalizagao
das fungdes psiquicas, o qual se da por intermédio das relagdes que a crianca estabelece com
as pessoas e com os artefatos culturais (materiais ¢ imateriais) construidos, aperfeicoados e

historicamente acumulados pelo género humano.

Como exposto no item 2.2, a origem do jogo de papéis se deu no seio das sociedades
primitivas, em decorréncia das atitudes coletivas perante as circunstincias de éxito e/ou de
fracasso das atividades utilitarias. Sua procedéncia ¢ de natureza socio-historica, sendo que,
para os adultos das sociedades com nivel cultural mais elevado, o contetido das dramatizagdes
pré e pos-atividades utilitarias, tipico das sociedades menos desenvolvidas, evoluiu para o
teatro e, dos jogos esportivos, para o esporte. Nas atividades adultas das sociedades
culturalmente mais avangadas, ndo existem formas evoluidas do jogo protagonizado, porque
elas foram substituidas pela arte, de um lado, e pelo esporte, de outro. Porém, devido as

caracteristicas do psiquismo infantil, na medida em que historicamente as criancas pequenas
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foram sendo afastadas das atividades conjuntas com os adultos, acentuou-se a importancia do

jogo de papéis para o desenvolvimento psiquico das que se encontram em idade pré-escolar.

Assim, compete as escolas de Educacdo Infantil e aos professores dessa etapa
educativa, garantirem ao brincar a posi¢ao de instrumento docente e recurso discente, a fim de

\

que os processos de ensino e de aprendizagem possibilitem a crianga se apropriar dos
conhecimentos, das habilidades, dos tragos culturais da comunidade a qual pertence e do
respectivo codigo ético-moral, que progressivamente baliza a formacao da sua personalidade.
Ao assegurar esse processo, o professor pré-escolar cumpre sua fungdo social de contribuir
para com o alcance do desenvolvimento do psiquismo infantil em suas maximas

possibilidades. Na esteira desse raciocinio, a adequada intervencao pedagdgica justifica e dota

de sentido a real fun¢do social da escola e do professor dessa etapa educativa.

De sorte a cumprir a fungdo social que lhe cabe, ¢ imprescindivel que esse professor
domine de forma ampla e consistente o conhecimento de como o ser humano cresce e se
desenvolve, de modo imbricado e interdependente a atividade-guia, conforme se observa no
recorte desta pesquisa, relativo ao papel desempenhado pela brincadeira no processo de
humanizag¢do da crianga contemporanea em idade pré-escolar. Nesse entender, confirmamos a
necessidade de a interveng¢ao docente ndo transgredir os tracos fundamentais que caracterizam

0 jogo de papéis.

O contetudo do jogo de papéis se identifica nas atividades humanas efetivadas com o
auxilio dos artefatos culturais (materiais e imateriais), planificadas no encadeamento das
acoes que integram a realizagdo das atividades dos personagens genéricos, 0s quais
constituem o enredo em determinados episddios do brincar. Elkonin (2009) e Leontiev
(2012a) explicam que o conteudo ¢ a sequéncia de agdes ludicas reconstituidas em episodios
do brincar resultam das representacdes outrora subjetivadas pela crianga. Segundo esses
autores, ao transgredir o contetido e/ou a sequéncia de acdes, corre-se o risco de aniquilar a
brincadeira. Assim, temos seguranca em afirmar que a intervenc¢do pedagogica direta no jogo
de papéis ndo deve transgredir o conteudo e a sequéncia das agdes subjetivadas por aquele que

brinca.

A fim de superar o desafio de ampliar e diversificar as representacdes infantis
associadas ao operar dos objetos de uso adulto e as atividades humanas executadas com esses
objetos, cabe ao professor propiciar experiéncias que mobilizem saberes para além dos ja

subjetivados pela crianca. Com base nessa compreensdo, podemos sustentar que formas
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indiretas sdo as mais adequadas para se intervir no jogo de papéis, com o proposito de

enriquecer o conteudo e as possibilidades de sequéncias de agdes no interior dessa atividade.

Nessa perspectiva, propomos que, de maneira prévia e apos o brincar, a crianga seja
submetida a situacdes de ensino que oportunizem a ampliagdo ¢ o enriquecimento de suas
representacdes acerca da maneira de ser e de agir dos personagens genéricos que compdem o
sistema de relagdes sociais, dos respectivos modelos de comportamento e das formas como

operam os objetos, relacionando-se, ao efetivarem suas atividades com esses objetos.

Como explicado na Parte 3, a roda de conversa se postou como o principal recurso
para que, dialeticamente, pudéssemos ampliar, diversificar e aprofundar as representacdes
infantis, visando a promover o nivel de jogo praticado e, em concomitancia, o decorrente
avango do psiquismo das criangas. Entretanto, advertimos que ao professor também compete
fazer uso de recursos outros, como exibi¢do de filmes, programas televisivos diversos e visitas

a museus, zooldgicos, cinemas, teatros, shoppings etc.

Em sintonia com o conhecimento de que a crianca em idade pré-escolar ndo planeja o
brincar e que executa essa atividade mobilizada por motivos ligados a necessidade da
satisfagdo imediata do desejo de operar, ndo apenas os objetos aos quais tem acesso € ja
opera, mas, também, e, principalmente, os de uso adulto; depreendemos que o 2° momento de
intervencao (direta), nomeado como o momento de preparagdo (conjunta) pelo professor e
criangas dos espacos e dos materiais para a efetivacao do brincar, se traduz em uma estratégia
pedagogicamente bem mais rica e eficaz que a preparacgdo prévia; pois esta ¢ efetuada apenas

pelo professor, sem a participacao efetiva das criangas.

De modo consecutivo e imbricado a preparagdo conjunta dos espagos € dos materiais
que compuseram as tematicas no decurso das sessdoes da FI, sucedeu o 3° momento de
intervencdo (também direta). Ressaltamos que, para o professor intervir no jogo de papéis, de
forma a ndo prejudicar o desdobramento do conteido e das sequéncias de acdes, €
imprescindivel que sua dimensdo brincante esteja desenvolvida, exercitada, e, que ele conhega
e se paute no desenvolvimento real das criangas, relativo aos elementos que constituem e
conduzem a tematica, em certo episddio do brincar. Somente assim esse professor tera
condigdes de sugerir a inclusdo de novos objetos substitutos (neutros e representativos) e de
personagens centrais € complementares, nas tramas manifestadas, sem correr o risco de
paralisar o brincar infantil, ensejando a complexificacdo e o aumento de turnos de agdes e de

consequentes séries interativas cada vez mais elaboradas.
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Como a de qualquer outro docente, compete a pratica educativa do professor pré-
escolar dispor de carater interventivo, de maneira a transcender a fungdo de preparagdo, de
observagdo e de formulagdo de registros do brincar infantil. Como as atividades ligadas a
todos os campos de experiéncia da Educagdo Infantil, hd a necessidade de o brincar
oportunizado por esse professor ser objeto de sistematizacdo vinculada as agdes pedagogicas
de planejamento, de submissdo das criangas a situacdes de ensino, de intervengdo ¢ de

avaliagao.

Em decorréncia da compreensdo da essencialidade do brincar para o desenvolvimento
infantil e de como essa atividade deve integrar o curriculo das escolas da primeira etapa da
Educagdo Basica, arrolamos argumentos suficientes para inferir que, no contexto da educacao
formal da pré-escola, o jogo de papéis deve ser estimado como atividade-guia do

desenvolvimento psiquico da crianga contemporanea em idade pré-escolar.

Apoiados no arcabougo tedrico deste trabalho, que arrima o entendimento de que
associadas a atividade-guia do psiquismo de seus alunos, compete ao professor organizar
todas as atividades que constituem o curriculo da turma da escola em que atua, mesmo de
forma ingénua, apoiados em Saviani (2008), ousamos proferir a seguinte projecao: “Se todas
as etapas, modalidades e niveis dos sistemas publicos de ensino, de fato, democratizassem as
condicdes para as maximas possibilidades de crescimento e de desenvolvimento de seus
aprendizes, talvez, ainda em um futuro préximo, poderiamos observar médicos, engenheiros,
arquitetos, promotores e cientistas das varias areas do conhecimento, dentre outros
profissionais, ndo apenas nas familias das classes A e B, mas também nas das classes C, D e
E. Se assim ocorresse, progressivamente € por meio de um processo historico, possivelmente

se diluiria o sistema de classes sociais imposto pelos modos de produgao capitalista.”

Para se investir nessa finalidade de maneira articulada ao recorte desta investigacao,
como alerta o autor, ¢ imprescindivel que o professor compreenda os vinculos existentes entre
os elementos mobilizados em sua prética educativa (neste caso, mediante o ato interventivo
no jogo de papéis) e as praticas sociais presentes na realidade objetiva do sistema de relagdes
sociais. Nessa tendéncia e de modo especifico (propriamente pedagdgico), por meio do
exemplo da triade forma-conteudo-destinatario, detalhado na Parte 3, cremos que este
trabalho contribui para com o enriquecimento e a ampliagdo dos conhecimentos referentes as

possibilidades e limites do jogo no contexto educacional.

Apesar das dificuldades e limitagdes, contemplamos os objetivos da pesquisa, de

maneira a contribuir para com a minimiza¢do do problema revelado na constatacdo de
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rarissimos estudos propositivos voltados as formas e meios de se praticar intervengdes
pedagbgicas indiretas e diretas no jogo de papéis. Nesse sentido, a investigacdo clarificou o
entendimento de como a intervengdo pedagogica pode alinhar o movimento dialético causado
pelos elementos envolvidos na simultaneidade dos avangos do nivel de jogo e do psiquismo
infantil, o que serve de recurso para a formagdo teorica e a constituicdo-aprimoramento da
praxis pedagogica dos professores da Educagdo Infantil e dos estudantes dos cursos de

pedagogia e areas afins.

Embora o debate em torno desse tema esteja longe de se esgotar, esperamos que 0s
exemplos e as exposicdes aqui objetivadas contribuam para com o processo de
democratizacdo da educag¢do e sirvam de amparo para outras pesquisas € constituicdo de
novas praxis no contexto da Educacdo Infantil, em especial, se dirigidas a criangas em idade

pré-escolar.

Em sintese, fundamentados no arcabouco tedrico, nos resultados alcangados e no
conjunto das conclusdoes e reflexdes destacadas nesta e nas demais partes e subpartes
estruturantes deste trabalho, elevamos o pressuposto inicial ao status de “tese” desta pesquisa.
Em outras palavras, tecemos argumentos suficientes para inferir que “a intervengdo do
professor pré-escolar no jogo de papéis nao deve se limitar a circunscricdo da organizagao
prévia dos espagos e dos materiais para a efetivacao do brincar infantil. Além disso, cabe a
esse professor intervir de forma indireta e direta nessa espécie de atividade, com vistas a
promover o avango do nivel do jogo de papéis e, por consequéncia, o desenvolvimento

psiquico da crianga pré-escolar.”

Confiamos, assim, ter reunido a fundamentagdao necessaria para mostrar ¢ patentear a
importancia e a pertinéncia da intervencdo pedagdgica indireta e direta, no jogo de papéis,
para o desenvolvimento psiquico da crianca contemporanea em idade pré-escolar. O corpo
teorico, a descricdo processual das sessdes que compuseram as trés fases da investigagdo, o
exame das amostragens e os resultados expostos pelos graficos evidenciam os avangos dos

niveis de jogo conquistados nas quatro categorias de andlise especificas.

Tais conclusdes sublinham e reiteram como imprescindivel, para a conquista das
maximas possibilidades de aprendizagem e de desenvolvimento das criangas em idade pré-
escolar, que, além do brincar livre oportunizado pela preparacdo prévia dos espacos e dos

materiais, elas também tenham o brincar submetido a intervengdes pedagogicas adequadas.
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Todavia, somos conscientes de que o jogo ¢ uma atividade que, além da dimensdo
ludica, reflete opgcdes ideoldgicas, filosdficas, politicas, €ticas e, sobretudo, estéticas; de sorte
que compete aos profissionais dessa etapa educativa (supervisores de ensino, diretores de
escola, educadores e professores de Educagdo Infantil) perceber e valorizar o potencial de
aprendizagem e de desenvolvimento que se oculta por trds das situagdes de ensino

promovidas pela sistematizagdo da intervengdo pedagogica no jogo de papéis.
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