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PORQUE ESTUDAR O JOGO NOS PRIMEIROS ANOS DE VIDA?

O comportamento ludico nos treés brimeiros anos de
vida da crianga constitui o objecto do estudo gue a seguir
apresentamos. Antes, porém, gostariamos de reflectir acerca
das razdes que nos levaram a escolher este tema.

Porqué estudar o jogo?

Até hd relativamente pouco tempo (década de sessen
ta), o jogo foi negligenciado como tépico de interegse cien-
tifico. Na origem dessa situagdo parecem estar, essencialmen
te, dols factores: por um lado, a atitude cultural tradicio-
nal, opondo jogo a trabalho, desvaloriza-o como diversdo fri
vola, relativamente as tarefas importantes da vida; por outro
lado, © conceito revela-se extremamente dificil de definir em
termos que permitam o seu tratamento cientifico.

No entanto, temos razdes para crer que a sgituagao
se modificou. As preocupagdes actuais pela qualidade de vida
do homem, em geral, e da crianca em particular, levaram a que
conceitos como "tempos livres'", "jogo", "actividade lddica" e
"desporto" paésassem a fazer parte da terminologia das cién-

¢ias humanas e, em especial, da Psicologia. Na realidade, o

numero de livros e artigos cientificos escritos, assim como
de estudos realizados nos Ultimos 20 anos, acerca destes con
ceitos, no ambito da Psicologia, ultrapassou todas as expec-
tativas. No que diz respeito a Psicologia do Desenvolvimento,
a actividade ludica infantil tem sido considerada guer na sua
dimensao emocional e afectiva, gquer na sua dimensi3o cogniti-
va e de oportunidade de aprendizagem. Neste contexto, Plaget
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desempenhou um papel de relevo, ao considerar o comportamen- -
to ludico um vector importante do desenvolvimento cognitivo,.

Assim, na medida em gque consideramos que a aborda-
gem do processo de desenvolvimento do jogo, pode fornecer in
dicagbes importantes para a compreensao do processo de desen
volvimento cognitivo, sentimo-nos estimulados a proceder ao
seu estudo. Além disso, aceitar a concepgdao da existéncia de
una estreita relagao entre comportamento 14dico e funcionamen
to cognitivo, permite-nos afirmar que, nioc sé a observagdo do
primeiro pode constituir um meio valido de avaliacdo do segun
do, mas também que o jogo representa uma oportunidade impor-
tante de préatica e consolidagio de competéncias susceptiveis
de serem utilizadas noutros contextos. Porgue nos parece gue
a relevancia destes aspectos, no delinear de estratégias de
avaliagéo/iﬁterveng&o psicoldgica na crianga é evidente, sen
timo-nos reforgados na escolha realizada.

Porqué estudar o jogo nos trés primeiros anos de vi
da?

A faixa etdria dos trés primeiros anos coloca as
guestoes citadas - compreensac do processo de desenvolvimen—
to e necessidade de estratégias adequadas de avaliagao/intex
vengao psicoldgica - de uma maneira especial.

Dum ponto de vista tedrico, neste perlodoetarloas
sistimos a pas=agem de um funcionamento sensério- motor ao pen
samento basnado na representacao. Dada a importancia que es-
ta capacidade recém-adquirida vai assumir em todo o processo
-ulterior de desenvolvimento cognitivo, pensames gue o estudo
da correspondente passagem do jogo de exercicio sensdrioc-mo-
tor ao jogo simbolico, nos podera fornecer indicacdes valio-
Sag para a sua compreensio.




Dum ponto de vista pratico, tendo presente a estrei
ta relagao entre comportamento lidico e funcionamento cogni-
tivo, a observagao sistematica do primeiro poderd constituir
um instrumento valido de avaliagdo do desenvolvimento, rnum pe
riodo etario em que os métodos tradicionais se revelam parti
cularmente fracos. As criangas de dois/trés anos exibem com-
peténcias cognitivas de transicdo entre os funcionamentos sen
sério-motor e pré-operatdério, cuja avaliacio se torna espe-
cialmente dificil através dos instrumentos psicométricos exis
tentes (1). Além disso, a avaliag8o através da observagao do
comportamento ludico pode revelar-se de extrema utilidade com
criangas deficientes.

Finalmente, e considerando que a avaliagdo psicelo
gica s0 terd sentidd se integrada no processc de intervengdo,
parece-nos que o estude do jogo nesta faixa etdria, poderad
fornecer importantes achegas para a elaboragae de programas
de promogic do desenvolvimento, em particular com criangasde
ficientes. Embora a longo prazc este possa constituir o objeg
tive dos nosscs esforgos, de momento limitar-nos-emos a estu
dar o jogo nos trés primeiros ancs, tendo em vista a obtencgio
de informagdoc que viabilize a postericr construgio de um ing
trumento de avaliagao do desenvolvimento cognitivo, a partir
da cobservagio do comportamento ludico.

O trabalho que a seguir apresentamos, é constitui-
do por duas partes. A primeira parte, de naturezateérica,d;
vide-se em trés capitulos e pretende fundamentar o estudo em
pirico que se segue. Assim, no primeiro capitulo, é feita uma

breve revisdo das perspectivas tedricas, segundo as quais o

(1) Note-se que nao existe nenhum "baby-test" aferido a populaco portu-
guesa. Por outro lado, a "Escala de Inteligancia Sensorico-Motora de Ca

sati-Lezine" cujos trabalhos de adaptacao estido em curso, apresenta
como limite superior os 24 meses.




jogo tem sido conceptualizado, pretendendo-se mostrar a diver
géncia de orientagoes gue podera estar na origem das dificul
dades sentidas em encontrar uma definigdo ndo ambigua do c¢on
ceito. S3o também referidas algumas caracteristicas que tém
sido atribuidas ao comportamento ludico e gue permitirdo disg
tingui-lo de outras condutas similares. O segundo capitulo €
especialmente dedicado a apresentagdo do modelo piagetiano,
em que o jogo & conceptualizado numa perspectiva estrutura -
lista-desenvolvimental, estreitamente ligado ac funcionamen-
to cognitivo. Tendo como referéncia o paradigma piagetiano, no
terceiro capitulo procederemos a revisdo da investigagi@o rea
lizada acerca do desenvolvimento do comportamento ludico. A
sintese apresentada incidira sobre os trabalhos gque abordam o
jogo dos primeiros anos de vida da crianca, isto &, o jogo de
exercicio sensdrio-motor e as primeiras manifestagdes do jo-
go simbdlico. Procurar-se-a por em evidéncia os resultados da
investigagdo acerca do processo de desenvolvimento sofrido pe
lo comportamento ludico em geral e, em especial, das dimen -
sdes - componentes do jogo simbdlico (descontextualizagdo, des
centralizagao, substituigido, integragio e planeamento).

A segunda parte do trabalho consiste num estudo ex
ploratdorio acerca do desenvolvimento do comportamento ludico,
realizado com uma amostra de criangas portuguesas, com idades
compreendidas entre os 10 e os 30 meses. Sera deserita a me-
tddologia utilizada, serdo apresentados os resultados obtidos
e sera discutido o seu significado, no quarto e Ultimo capi-
tulo. Finalmente, esperamos que ho computo geral tenhamos con
tribuido de algum modo para a compreensio da "organizagdo do
simbolo na crianga portuguesa" (1).

{1) Este trabalho insere-se no PrOJecto I "organizagao do simbolo na crian
ga portuguesa" da Linha de Acgao no 1 "Activagao do Desenvolvimento
Psicolégico™ do Centro de Ps.’s.cologla da Universidade do Porto do Insg
tituto Nacional de Investigagaoc Cientifica.




Il. INTRODUCAQ

"Em termos praticos, jogo tem sido definido como
aguilo que as criangas fazem quando s3o livres de fazerem o
que querem" LE£E§29£_§_EEE}EE' 1980, p. 85). Ora, aguilo que
as criangas (e os adultos) fazem, durante os periodos de ac-
tividade livre, engloba uma grande quantidade e variedade de
comportamentos. Assim, embora na pratica, jogo possa definiy
-se deste modo amplo e vago, em termos tedricos tal nio pare
ce possivel, sobretudo se pretendemos fazer investigagdo acer
ca do mesmo. '

Na realidade, nao existe consenso entre os autores
acerca do que se entende por "jogo". Os factores. gue tem si
do apontados como responsadveis por tal, sZo, por um lado, =&
grance diversidade de comportamentos que o conceito englioba
(Almy, Monighan, Scales & Van Hoorn, 1984; Chaillé, 1978; Chris
tie & Johnsen, 1983; Fein, 1979 a; Krasnor & Pepler, 1980; Ru
bin, Fein & Vanderberg, 1983; Smith & Vollstedt,l985;8uttog
-Smith, 1379, 1980; Sutton-Smith & Kelly-Byrne, 1984; Vander
berg, 1981) e, por outro lado, a variedade de contextos cien
tificos nos guais tem sido perspectivado - das ciéncias natu
rais e biologicas 3s ciéncias sociais e humanas {Almy, Moni-~
ghan, Scales & Van Hoorn, 1984: Rubin, Fein & Vanderberg, 1983;
Smith & Vollstedt, 1985; Sutton-Smith, 1379, 1980; Sutton-
Smith & Kelly-Byrne, 1984). As definigdes apresentadas variam
desde concepgdes estruturais a concepgoes funcionais ou cau-
sals. O jogo tem ainda sido considerado como origem de quase

toda a realizagdo humana e alicerce de toda a2 cultura (Huizip
ga, 1%4g),

Apesar de todos os problemas que se levantam a ten
tativa de definig¢do n3o ambigua do conceito de jogo, ndo po-
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demos concordar com a posigao de Schlosberg (1947) segundo a
gual "a categoria actividade ludica € tdc vaga e indefinida
gque é praticamente inGtil na psicologia moderna" (Scholsberg,
1947, p. 231), nem tdo poucc, comoc Ellis {1873) considera-lo
uma categoria artificial. Nesse sentido procuraremos ac lon-

go deste capitulo:

- Apresentar sumariamente as primeiras teorizacdes
acerca do jogo, surgidas no campo da filosofia
dos séculos XVIII e XIX, e proceder arevisio das
conceptualizagdes da actividade luidica infantil,

nc contexto da Psicologia;

- Proceder a analise das caracteristicas que tém
sido atribuldas a actividade lidica, clarifican-

do e operacionalizando o conceito de jogo.

2. PERSPECTIVAS TEORICAS

Dois paradigmas tém dominado a literatura acerca do
jogo, desde os seus primordios na filosofia do séc. XVIIT até
a4 sua mais recente formulagao (Sutton-Smith, 1878, 1980). No
D

rimeiro, o jogo & encarado como uma actividade, geralmente’

ccm objectos, em que o jogador, por vezes solitérh:,seenvol
ve de livre vontade, obtendo como resultado beneficios indi-
viduais em termos de organizagiao cognitiva ou criativa. Pode
mos considerar que este & o paradigma gue prédomina nas abor
dagens do tema, nc ambito da psicclogia e da filosofia. Por
outro lado, na area da antropologia, do folclore ou da socio
-linguistica, & actividade 1ldica & abordada como um modo-de

organizagao do comportamento colective, ou seija, como uma for
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ma de comunicagdo humana que reflecte o processo de acultura
gao da sociedade. Dada a natureza dos nossos objectivos, na
apresentacao das diversas perspectivas, segundo és guais o jo
go tem sido abordado, daremos particular relevancia as que se

inserem no primeiro paradigma.

2.1. TEORIAS CLASSICAS

Antes de nos debrugarmos sobre as diversas perspec
tivas segundo as quais a Psicologia tem abordado o conceito
de jogo, parece-nos interessante referir as teoriasclassicas
acerca do mesmo, na medida em gue poderemos encontrar al as
raizes de alguns conceitos actuais (Rubin, 1982). As teorias
dos sécs. gVIII ¢ XIX podem agrupar-se em qguatro categorias:
a) Teorila do excesso de energia; b) Teoria do relaxamento e

recreio; c) Teoria da pratica ou pre-exercicio; d) Teoria da
‘-_-_—_—_‘—'_——-_;
recapitulacao. e ————

Teoria do Excesso de Energia

A ideia base da teoria do excesso de energia, de
que o jogo & um "escape" de energia remonta a Grécia Antigae
ao conceito aristotélico de catarse, mas é em Friedrich von
Schiller (1954}, poeta e fildsofo do séc. XVIII, que encontra
mos o primeiro tratamento classico do tema. Von Schiller con
siderava que os organismos dispunham de uma certa quantidade
de energia, cuja malor parte seria gasta na satisfacao das ne
cessidades primarias. A energia ndo consumida, libertar - se-
~ia do organismo atraves da actividadelﬁdica.Asshn,ascuiag
¢as, nao sendo responsaveis pela sua sobrevivéncia, despende
riam mais tempo a brincar. Uma andlise cuidada dos escritos
de Schiller, permite encontrar algumas das ideias ainda hoje
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prevelentes acerca do jogo (Rubin, 1982; Rubin, Fein & Van-
derberg, 1983). Por um lado, von Schiller (1954) considerava
¢ jogo uma actividade simbdélica que permitia a transformacdo
da realidade através da representagdao - ideia comum a muitos
tedricos actuais, entre eles Piégef?e Vygotsky. Por outro la
do, distinéuia duas expressdes distintas de jogo: a "super-
fluidade material" (jogo com objectos materiais) e a Ysuper-
fluidade estetica" (jogo simbdlico ou dramético); que corres
pondem grosso modo as categorias de "jogo de exercicio' e "jo
go simbGlico™ de Piaget (1978 a), Blhler (1935) e Smilansky
{1968). '

A concepgdao de jogo de Spencer (1873) fildsofo e
psicélogo do séc. XIX, também se insere nesta corrente, name
dida em gue considera © jogo como o resultado de uma activi-
dade supérflua de simples descarga de energia. Baseado .neste
pressuposto, Spencer (1873) distingue varias categorias de jo
go, segundo o tipo de actividade: a) actividade supérflua sen
sdrio-motora; b) jogo artistico-estético; c¢) jogo de coorde-
nacao; d) mimica. S3o também facilmente estabelecidas as re-
lagGes entre a concepgdo de Spencer (1873}.e Piaget (1978 a),
ndc s6 na importancia da mimica, mastambénnaQCategoriascog
sideradas. Note-se no entanto, gue nem von Schiiléx (1954),
nem Spencer (1873) estabeleceram qualguer relacgdo entre as di
ferentes expressoes de actividade ludica consideradas e o de
senvolvimento.

Teoria do Relaxamento e Recreio

Contrariamente a anterior, as teorias do relaxamen
to e recreio consideram gue ¢ jogo resulta do defiéitckeene;
gia e nao de excesso (Almes, Monighan, Scales & Van Hoorn,

il
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1984; Rubin, Fein & Vanderberg, 1983). A primeira formulacio
da teoria de recreio é atribuida a um fildsofo do séc. XIX,
Lazarus (1883). Segundo Lazarus, o jogo seria a actividade
atrvés da qual o homem recuperaria da fadiga fisica e mental
provocada pelo trabalho. Na mesma linha de Lazarus (1883) ou
tro fildsofo, Patrick (1916) especifica que o jogo, envolven
do actividade fisica‘"racialmente antiga" (como cagar e pes-
car) constitui uma estratégia de relaxamento da fadiga do tra
balho, essencialmente fadiga mental. Estendendo a sua concep.
¢&o ao jogo infantil, Patrick (1916) considera gue este & mo

tivado por "habitos e memorias raciais™.

De entre as teorias cléssicas, esta € amais suscep
tivel de criticas. Como explicar o jogo infantil comc resul-
tado da necessidade de recuperar do stress? Como explicar que
pesscas com trabaihos mais leves despendam mais tempo em ac-
tividades ludicas que outras com tarefas mais pesadas? (Ru -
bi;, Fein & Vanderberg, 1983).

Teoria da Pratica ou Pré-—-exercicio

Enquanto as teorias do "excesso de energia® e do
"relaxamento e recreio'" encaram o jogo mntermosfiéiolégigos
de .restabelecimento do equilibrio energético dooerganismo, na
teoria da pratica ou pré-exercicio, a actividade lidica cong
titui um fenémeno de desenvolvimento. Foi Groos (1976) (1)
quem primeiroc colocou a questdo da existéncia de diferentes
formas de‘expreséio ludica. |

De formagao darwiniana, Groos considera que a infan
cia, constituindo um periodc de imaturidade, tem como finali

(1) Publicado pela primeira vez em 1901.
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dade permitir a crianca preparar-se para a vida adulta. Essa
preparagao processar-se-ia através do jogo. Segundo Greos, "o
jogo & pré-exercicio, e n8o simples exercicio, porgue contri
bui para o desenvolvimento de fungdes gerais {(como a inteli-
géncia) e especiais, cuja maturagioc apenas é atingida no fi-
nal da infancia" (Piaget, 1978 a, p. 158). Para Groos, o jo-
go nao & uma actividade autotélica mas tem uma finalidade adap
tativa. A razao de existéncia da actividade 1ludica consiste
na oportunidade de pratica de condutas adaptativas, - ideia
alias presente em concepgdes actuails (Bruner, 1972; Sutton-
-Smith, 1966). Outros aspectos salientes e actuais da teoria
da pratica ou pré-exercicio sdo, por um lado a nogiac de que
no jogo, a crianga se preocupa mais com o processo docﬁnacom
o0 resultado do comportamento (isto €, a actividade lGdica €
uma conduta determinada pelo organismo), e, por outro lado, a
concepgao da evolugdo da forma de expressio lGdica com o de-
senvolvimento infantil (Rubin, 1982; Rubin, Fein & Vanderbhexg,
1983).

Teoria da Recapitulacao

Segundo a teoria da recapitulacgac (Hall, 1920), no
jogo infantil a crianga "revive" a histdria da humanidade. De
facto, S. Hall (1920) estabelece a correspondéncia entre os
estadios da evolucdo da humanidade e as manifestagoes ludi -

cas infantis: os jogos de saltar, trepar, correr, reflectemo

Yestadio animal"; os jogos do "pilha'" e "esconde-esconde", o

"estddio da selva'; a criacdo de animais. de estimagdo corres
ponde ao "estadio némada"; os jogos das bonecas, "casinhas" e
escavagbeg na areia, traduzem o "estadio agricola-patriarcal';
e, finalmente, o,ﬂg§§égé9~ggibal" reflecte-se nos jogos de
equipes. Os jogos actuais n3o seriam mais que reflexos de com
portamentos de épocas ou ragas primitivas (Rubin, Fein & Van
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derberg, 1983}. Por outro lado, nesta concepgdo, a actividade
lidica também desempenha fungdes catarticas. Assim, libertan
do-se atraves do jogo de padrdes inatos de comportamento, a
crianga estaria mais apta a adquirir formas de conduta mais
complexas. A ideia da fungao catartica do jogo é retomada nal
gumas concepgoes de actividade 1lidica de inspiracio psicana-
litica {Menninger, 1942). '

Como & evidenté, esta concepgao de jogo foi muito
criticada, pois ndo sO ndo ha evidéncia que confirme a sequén
cia de actividades ludicas sugerida, mas também os dados ndo
verificam a hipotese de base de que as competéncias aprendi-
das por uma geragac si0 herdadas pela. préxima. Wallon (1978)
acrescenta que "esta hipotese de uma recapitulacdo automati-
ca por parte da crianga das épocas vividas pelos seus antepag
sadcs, procede da velha confusio entre obioldgico e o social,
que conduz a representagdo do comportamento do individuc co-
mo consequencia imediata e, de certo modo, mecanica, da sua
constituicac psicofisioldgica" {Wallon, 1978, pP. 82). Por ou
tro lado, esta corrente falha também na explicagao das formas
de jogo gue implicam tecnologia (Ellis, 1973).

Embora cientificamente inconsistentes na sua tota-
lidade, as teorias classicas de jogo tem grande -valor heu
ristico, ja& que algumas das ideias al expressas sao retomadas
em conceptualizagoes actuais (Rubin, 1982):

- "0 jogo permite a crianga transformar a realida-
de e desenvolver representacdes simbolicas do mun
do", de von Schiller (1954) e Spencer {1873}, re-—
encontrada em: Bilhler (1935), Piaget (1978 a) e
Smilansky (1968);

- "Ha diferencas qualitativasno jogo infantil per-
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mitindo a formagao de categorias", de von Schiller
{1954) e sSpencer (1873), reencontrada em Piaget
(1978 a) e Smilansky (1968);

- "0 jogo permite a pratica de actividades adapta-
tivas", de Groos (1976), reencontrada em - Bruner
(1972);

- "0 jogo infantil modifica-se & medida queacrian
¢a cresce', de Groos (1976), reencontrada em Pia
get (1978 a);

- "O jogo desempenha uma fungac catartica" de Hall
{1920), reencontrada em Menninger (1942)}.

2.2. ABCRDAGENS ACTUAIS DO JOGO

Entre os teodricos actuais do jogo podemos distinguir
agueles gue se preocupam com a Sequéncia de mudanga de confi
guragdo do comportamento ludico num espago de tempo relativa
mente longo, de outros, particularmente interessados nos as-
pectos motivacionais do jogo. Designamos os primeiros por es
truturo-desenvolvimentalistas, na medida em que o seu interes
se se focaliza na anadlise da estrutura e desenvolvimento do
comportamento {(de uma expressido precoce a uma mais madura) en
guanto que numa abordagem funcionalista a &nfase €& colocada

na frequéncia e condigdes de ocorréncia da actividade lidica.

Abordagens Funcionalistas -

Nesta perspectiva, o jogo & abordado em termos dQa
situagdo imediata de ocorréncia e das variaveis que a deter-
minam (Berlyne, 1966; Ellis, 1973; Fein, 1981; Hutt, 1979;

A

——
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Shultz, 1979).

Berlyne (1966) nao apresenta teoriaespecifidgzcég
ca da actividade lidica, sendo esta conceptualizadano contex
to da sua teoria geral do comportamento. Nesta, dois concei-
tos sao fundamentais: "exploragdo especifica" e "exploragdo
diversa". Quando o organismo & confrontado com estimulos no-
vos, complexos ou incongruentes, de dificil assimilagdo, en-
tra num estado de desconforto (descrito como "curiosidade")vf
provocado pela falta de informagao, e reage com comportamen=
tos que Berlyne designa por "exploragao especilfica". Pelﬁ)cﬁg
trario, quando confrontado com situagdes de assimilagdio de-
masiado facil, o© organismo procura novos estimulos, desenvol
vendo condutas de "exploragao diversa". No modelo de Berlyne
existe um nivel optimo de estimulagdo, no -qual o organismo se
sente confortavel. Se esse nivel € ultrapassado, positiva ou
negativamente, cria-se um estado de tensdo , aversivo, Nesse
sentido, os comportamentos de ekploragéo "especifica" e "di-
versa" tém comoc objectivo restabelecer o nivel Sptimé de ex-
citagao (1). Na medida em que o comportameno lidico & encara
do como uma manifestagao de explorag¢ido diversa, o jogo desem
penha um papel importante na manutengdo do equilibrio do ni-
vel de excitacao do'c:ganismo, sen@gﬂ@gsgncadeado pPor um es-
tado de tensdo aversivo (Berlyne, 1966; Fein, 1979; Rubin,
Fein & Vanderberg, 1983). '

Na mesma perspectiva, Ellis (1973) também atribui
ao comportamento lddico a fungio do promover um nivel Sptimo
de excitagdo. Ao contrarlo de Berlyne (1966), para quem o jo
go retira o organismo de um estadcanegatlvo Ellis (1973) atrl
bui a actividade lUdica a fungao de o conduzir a un1estadc>pg

(1) Empregamos o termo ”exc1tagao“ porque nao encontramos vocabulo portu
gues que melhor traduza "arousal'.
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sitivo, na medida em gque, "neste modelo, o nivel de excitacdo
é elevado na presenca de estimulagdo e baixo na sua auséncia”
(Rubin, Fein & Vanderberg, 1883, p. 710). Neste sentido o jo
go é encarado com um '"comportamento de busca de estimulacdo".

Para Hutt (1979) o problema ndo se pde em termos de
"nivel Sptimo" de excitac3o mas de "nivel moderado". Segundo
o modelo de Hutt, na vivéhcia humana ha uma alternancia con-
tinua entre demasiada e pouca (ou guase nenhuma) estimulagdo.
Mantendo a nogdoc de Berlyne {1966) de que estados extremos de
excitacao, positivos ou negativos, sio aversivos, Hutt (1979)
considera que na alterndncia entre um e outro, 0, organismo
atrvessa periodos de'excitagéo moderada, durante os quais tem
lugar a actividade ludica. O jogo nesta perspectiva desempe-
nha pois um papel secunddrio, na medida em que n3o intervém
no nivel de excitagio do organismo, ou seja, éconsiderado um
eplfendmeno. .

Finalmente, Fein (1981) e Shultz (1879) apresentam
um mcdelo conceptual do comportamento 1ddico, que também in-
serimos na abordagem funcionalista. Segundo estes autores, a
actividade ludica desempenha uma funcio de moderadora da ex-
citagao, "em contextos familiares nos quais as necessidades
biclogicas e os requesitos sociais estdo ausentes" (Rubin,
Fein & Vanderberg, 1983, p. 711). Os comportamentos luadicos
constituem respostas orientadas na medida em que proporcionam
estimulagao ideacional, perceptivel ou quinestésica, ou seja,
durante o jogo, o "organismo produz um acontecimento novo e,
por conseguinte, a excitag3o aumenta" (Rubin, Fein & Vander-
berg, 1983, p. 711). Se este aumento de excitagdo € razoavel,
€ ‘experienciado com alguma incerterza e, portanto, comumafec
to medianamente negativo. No entanto, na sequeéncia do compor.
tamento, a reducdo da incerteza origina afecto positivo. Os
autores apresentam um exemplo duma actividade lﬁdicacym;ilug
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tre bem este processo; "uma cri;nga pode sentir-se apreensi-
va em langar-se por um escorregao, mas eSSa apreensic parece
causar-lhe algum prazer e ela ianga-se; depois vai repetindo
o acto, até que a apreensdo inicial desaparece; ent3io o com-
portamento € novamente repetido, mas agora a crianga lanca-se
numa outra posicao, de forma a voltar a experimentar a apreen
ééo inicial, e asim sucessivamente". Este modelo explicativo
do comportamento ludico permite-nos compreender a razio por-
que a crianga repete a mesma brincadeira vezes sem fim, ou poxr
que alguns temas de jogos simbélicos infantis correSpondem a

acontecimentos desagradaveis da vida real.

Note-se gue os autores (Berlyne, 1966; Ellis, 1973;
Fein, 1981; Hutt, 1979; Shultz, 1979) gque se inserem na abor
dagem funcionalista, nao procuram estabelecer diferencas en-
tre as varias formas de actividade lidica (como por exemplo
jogo simkolico, jogo social, jogo fisico) visandc antes uma
formulagdc explicativa comum a todas. Nesta, a énfase & colo
cada nas "caracteristicas intrapsiguicas do oxrganismo humano
e nas caracteristicas estimuladoras dos objectos Com Os quais
brinca" (Sutton-Smith, 1979, p. 2).

Abordagens Estruturalistas

Entre os autores que abordam o joge numa perspecti
va estruturalista, Piaget & talvez o mais saliente, embora a
actividade ludica n3do seja mais do que um topico da sua teo-
ria geral do desenvolvimento cognitivo. Definindo~o como "pri
mado da assimilagdo sobre a acomodagio" {Piaget 1978 a, p.
82), Piaget considera o jogo "solidarioc do pensamento, do
gqual constitui um polo mais ou menos diferenciado" (Piaget,
1978 a, p. 157). Nesse sentido, para Piaget, a manifestacio
lidica acompanha o processo de desenvolvimento cognitivo, ex
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plicando-se através das estruturas mentais que a crianga vai
adguirindo: a cada estadio do desenvolvimentc cognitivo cor-
responde uma forma especifica de actividade ludica, cuja ma-
nifestagio estd dependente da emergéncia da estrutura mental

correspondente (1).

Tal como em Piaget, a abordagem do jogo emVygotsky
insere-se na problematica geral do desenvolvimento e funcio-
namento dos processos cognitivos superiores (Rubin, Fein &
Vanderberg, 1983). Também a semelhanga de Piaget, Vygotsky
(1979) considera o desenvolvimento mental uma sequéncia demu
dan¢as qualitativas na organizagao da experiéncia; mas, en-
guanto em Piaget a influéncia dos factores bioldgicos é pri-
maria, relativamente a cultura (mediada através da linguagem),
em Vygotsky a influéncia cultural € determinante no processo
de desenvolvimento, desde muito cedo. Assim, se em Piaget a
crianga & inerentemente egocéntrica e o desenvolvimento con-
siste num processo de socializacido, para Vygotsky, a cfidnga
€ inerentemente social e o desenvolvimento consiste num pro-
cesso de individualizag¢do (Fein, 1979 b).

Ao considerar o papel do "jogo no desenvolvimento in
fantil, Vygotsky (1976) coloca duas questoes: Como se proces
sa o desenvolvimento do jogo, isto &, qual a sua origem e gé
nese? Qual o papel que o jogo desempenha no 'degenvolvimento
geral?

Segundo Vygotsky (1976) a origem do jogo € eminen-
temente emocional, na medida em que a actividade ludica resul

(1) Dada a relevancia do modelo piagetianc na compreensac do comportamen-
to ludico 1nfantll e no desenvolvimento do nosso trabalho, esse serao
objecto do prdéximo capitulo, pelo que nos escusamos de nog alargar aqui.
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ta do conflito entre desejos nao satisfeitos da crianga e a
sociedade que impede a sua satisfagdo. O jogo constitui "um
mundo imaginario no qual podem ser realizados desejos hao rea
lizaveis" (Vygotsky, 1976, p. 539). Na abordagem do comporta
mento ludico, segundo este autor, a esfera afectiva é& essen-
¢ial, pois "nao abordar o problema do jogo do ponto de vista
da satisfagdoc dos desejos da crianga, seus motivos de acgaoe
suas aspiragoes afectivés, resulta numa terrivel intelectua-
lizacao do jogo" (Vygotsky, 1976, p. 535}. O jogo € sempre ¢—
uma situagdo imaginaria, na qual s3do retidos elementos da vi
da real, em particular as regras que determinam as relagoes
na situagdo original. Uma importante caracteristica da "situa
¢do imaginaria"™ & a sua dependéncia da disposigdao da crianga
em submeter o seu comportamento a regras extraildas de e:{pe—
riéncias anteriores, desempenhando papéis conhecidos. Mesmo
gquando desempenha o seu proprio papel (por ex: "ser f£ilho de"),
no jogo, a crianga € levada a tomar consciéncia desse papel.
A nocao de "situagdo imaginaria" nao coincide com a nogdo de
'fjogo simbolico" na medida em que "todos os jogos de regras
também sdo situagoes imaginarias" (Vygotsky, 1976, p. 543).
Vygotsky considera que "jogar um jogo de regras como por exem
plo xadrez significa criar uma situag¢do imaginaria, na medi-
da em que "o rei, a rainha e as outras pegas s podem mover-
-se de maneiras especificas; porque "ganhar" ou "perder pe-
gas" sao puros conceitos de xadrez" (Vygotsky, 1976, p. 542).
Para este autor, o jogo "é o mecanismo gue permite que as re
lagdes individuo-meio mudem, de uma situagdo directa em que o
meio imediato domina, para uma situagdo indirecta em que o in
dividuo domina o meio imediato” (Rubin, Fein & . Vanderberg,
1983, p. 708).

Quanto a questdo do papel que o jogo desempenha no
desenvolvimento, Vygotsky considera que "o jogo & fonte de de
senvolvimento e define a zona de desenvolviemnto proximo". (Vy
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gotsky, 1976, p. 552), ou seja, o jogo constituil uma platafor
.ma de crescimento psicoldgico geral na medida em que permite
a crianca experimentar e praticar comportamentos novos, de
uma forma relaxada e positiva (Ortega Ruiz, 1986). Contraria
mente a Plaget, Vigotsky (1976) consgidera o jogo um mecanis-
mo adaptativo que promove o desenvolvimento cognitiveo. Para
que Os processos cognitivos superioress%adesenvolVemu'as-"coi
sas" devem tornar-se "objectos de pensamento" e as acgoes pra
ticas, operagdes mentais. E o jogo que precipita a emancipa-
¢do do significado, do objecto ou da acgido.

Também Sutton-Smith (1966, 1979, 1980) e Bruner
(1972) salientam a importancia do jogo no desenvolvimento,
na medida em que no contexto 1ludico o organismo pode desco-
brir e praticar, impunemente, novas estratégias comportamen-
tals. Enguanto Bruner se refere essencialmente a aguisigdo de
competéncias motoras, Sutton-Smith enfatiza a possibilidade
gue o jogo oferece de proceder a novas combinagodes simbdli -

cas.

Abordagem Psicanalitica

A perspectiva segundo a qual a psicanalisecoloca-a
questio do jogo, afasta-se um pouco das anteriormente referi
das. Apesar das especulagbes de Freud acerca da actividade 11U
dica apenas constituirem um pegueno aspecto do seu trabalho,
o impacto destas, nos trabalhos gue se seguiram, foi profun-
do. Nesse sentido procuraremos sumariamente assinalar as suas
ideias essenciais, assim como o posterior desenvolvimento desg

tas.

=0 jogo em Freud, tal como em Piaget, Vygotsky e ou

tros, surge como um aspecto particular do comportamento huma
|
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no. Para Freud, o jogo &, simultaneamente, um meio de a crian
ca satisfazer desejos e de dominar acontecimentos traumati -

COos.

Nas primeiras referéncias gue Freud faz 3 activida
de ludica, o jogo & essencialmente uma via da crianga satis-
fazer desejos nac realizaveis de outro modo. O jogo permite a
crianga escapar as restrigCes e sangoes da realidade e expri
mir impulsos, geralmente demasiado agressivos, para se mani-
festarem noutros contextos. "O oposto de jogo nao € o que &
sério mas o gue & real" (Freud, 1959, p. 144, citado por Ru-
bih, Fein & Vanderberg, 1983). A concepgaoc do jogo como um
meio de resolugao de siﬁuagées traumaticas, surgiu mais tar-
de, a propésito da compulsio & repeticio. No jogo "as crian-
gas repetem aquilo que na vida real as impressionou e fazen-
do isso, ab-reagem a intensidade da impressao (...) tornando
-se senhoras da situagao" (Freud, 1961, p. 11, citado por Ru
bin, Fein & Vanderberg, 1983).

Segundo Freud, o jogo &€ uma actividade . exclusiva
das criangas. Com o desenvolvimento do ego, "é substituido por
outras actividades mails realistas e sociavelmente aceitaveis
(gracejos, piadas ou mesmo actividade artistica criativa),
mas a dinamica de jogo mantém-se nas motivagdes inconscientes
destas actividades™ (Rubin, Fein & Vanderberg, 19283, p. 702).

As duas ideias base - satisfagao de desejos e domi
nic de situagbes traumaticas - orientaram o trabalho dos seus
seguidores. Peller (1954), numa perspectiva de desenvolvimen
to, procurou explicar as diferencas da estrutura do jogo in-
fantil de acordo com os estadios da evolugdo psicosexual. Con
siderou que as diferentes manifestacgdes ludicas se relaciona-
vam com a problemdtica essencial dos estadios evolutivos. Nos
primeiros estadios, pré-edipianos, o jogo é solitdrio e envol
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ve a manipulagdo de partes do corpo, na medida em que também
as ansiedades da crianca se relacionam com prazeres e frustra
¢bes corporais. Por outro lado, o jogo do estadio edipiano tra
duz o desejo da crianga compensar a sua impoténcia perante os
adultos, envolvendo-se em jogos simbdlicos nosquails represen
ta papéis adultos. Finalmente, nos estadios pés-edipianocs, o
jogo traduz a interiorizagao da instancia superegoica, na me
dida em qgue a crianca se torna capaz de participar em. jogos

de regras.

A concepcdo do jogo como meio de satisfagdo de de-
sejos, leva Menninger (1942) a salientar a fungao catartica
deste. Segundo Menninger (1%42), a crianga, ao realizar ludi
camente desejos inacessivels de outro modo, descarrega a sua
agressividade. O jogo agressivo desempenharia um papel impor
tante no equilibrio do comportamento. Para alémde Menninger,
rambém outros tedéricos de outros quadrantes se interessaram
por este aspecto. A investigagdo realizada no contexto da Teo
ria da Aprendizagem Social acerca dos resultades do jogo agres
sivo, conduziu no entanto, a conclusces diferentes: na reali
dade o jogo agressivo naoc reduz a agressividade, mas pelo con
trario, da origem a outros comportamentos agressivos (Bandu-
ra, 1969).

A concepgio do jogo como meio de resolugdode situa
¢des traumaticas, conheceu em Erickson o seu principal desen
volvimento tedrico e em Melanie Klein a sua essencial aplica
cdo pratica. Segundo Erickson (1977}, o jogo permite a cria-
c3o de "situagdes-modelo" em gue se torna - possivel reviver
acontecimentos do passado, representar e alterar a situagdo
real e antecipar o futuro. Por outro lado, baseada no exemplo
do "caso do Jodozinho" de Freud, Melanie Klein (1932) propode
gue, a semelhanga do adulto, a crianga poderia ser submetida
a tratamento psicanalitico, utilizando as produgdes 1ludicas

7
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como material dinamico. "O jogo constitui instrumento insubs
tituivel da técnica analitica utilizada com criangas" (Bor-
ges, 1971, p. 285). Apesar de todas as criticas de que foial
vo, a terapia através do joge &, actualmente, muito utiliza-

da na pratica clinica infantil.

Nesta rapida referéncia & abordagem psicanalitica
do jogo, ndo tivemos a pretensao de proceder a uma apresenta
gdo exaustiva da mesma, mas apenas de salientar algumas no-
goes-base, assim como alguns nomes de relevo.

3. CONCEITQ DE JOGO

"Jogo & uma disposigao comportamental que ocorre em
contextos descritiveis e reproduziveis e que se manifesta sob
uma variedade de comportamentos observavels" (Rubin, Fein &
Vanderberg, 1983, p. 698). Nesta proposta de definigdo de ac
tividade ludica podemos facilmente distinguir os trés niveis
que tém, essencialmente, determinado a sua conceptualizagao,

isto é:

- as condigoes psicoldgicas que presumivelmente de
terminam a sua ocorréncia e a distinguem de ou-

tras cendutas;
- o contexto em que ocorre;

- a sua definigdo em termos de comportamentos obser
vaveis ou de processos de identificagdo mais in-
tuitivos.

Consoante a perspectiva tedrica em que nos colocar
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mos, o jogo sera conceptualizado enfatizando mais o individuo
-jogador, o comportamento por ele realizado ou o contexto no

qual a actividade ludica decorre.

3.1. CONDICOES PSICOLOGICAS

Quando, na definigdo de jogo, a énfase € posta no
sujeito que brinca, sdo consideradas fundamentais certas ca-
racteristicas psicoldgicas deste, na medida em que permitem
nio apenas determinar a ocorréncia de comportamentos ludicos,
mas também distingui-los de outras condutas similares.

1 - Uma primeira caracteristica do jogo, definin-
do-o.em fungdao da "disposigao psicologica do sujeitd", relne
o acordo de grande numero de autores (Berlyne,'1966; Bruner,
1972; Almy, Monighan, Scales & Van Hoorn, 1984; Krasnor & Pe-
pler, 1980; Rubin, Fein & Vanderberg, 1983; Smith & Vollstedt,
1985; Weisler & Mc Ccall, 1976). Esta caracteristica ndo pode
ser observada directamente, sendo inferida da observagdo.e con
siste no facto de o jogo ser intrinsecamente motivadeo, isto
&, o comportamento ludico naoc tem a sua origem em regquisitos
sociais ou em guaisgquer outros motivos exteriores ao sujeito.
Nesse gsentido, a actividade 1lddica tem sido conceptualizada,
quer como modo de resolver a discrepancia existente entre in
formagdo disponivel e a possibilidade de o crganismo a processar.
(Rubin, Fein & Vanderberg, 1983), quer como mestria (White,
1959) ou exercicio de competéncias recentemente adgquiridas
(Piaget, 1978 a), quer ainda como um meio de reencontrar -um
agradavel estado de tensdo interna, pela redugdao da estimula
cao (Berlyne, 1966).

2. No entanto, nem todas as condutas intrinseca-~
mente motivadas sac ludicas, na medida em que o sujeito que
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Brinca, nio o faz apenas em resposta a motivos internos, fo-
calizando-se a sua atengao nos meios e niao nos fins, © dque,
de facto, nao acontece noutras condutas com a mesma origemmo
tivacional, como por exemplo , certo tipo de trabalho. Esta ca
racteristica do comportamento lidico é bem evidente na concep
¢3o plagetiana de jogo, como "primado da assimilacdo sobre a
acomodacdo" (Piaget, 1978 a, p. 92) (1), mas também esta pre
sente em Bruner (1972) e em Smith e Vollstedt (1985). Na me-
dida em que os objectivos a aicangar no jogo sao auto-impos-
tos, o comportamento do sujeito & espontdneo. De facto, ao
brincar, a crianga (2) estd mals interessada na realizagao da
propria acgdao do que nos resultados dque dailpossam advir.

Tratando-se de uma actividade espontanea, o Jogo
constitui uma oportunidade de combinagao e reorganizagdo, em
moldes inovadores, de esquemas sensorio-motores e representa
tivos, ja familiares a crianga. Se, para Piaget (1978 a), a
crianga sé procede a combinagdes inovadoras de esquemas quan
do o seu nivel de funcionamento cognitivo lho permite - o mo
do como a crilanca brinca reflecte o seu nivel desenvolvimen-
tal - para Vygotsky (1976), pelo contrario, o joge, permitin
do a crianga experimentar novas organizagoes de comportamen-
tos, constitui uma area de desenvolvimento proximo. Também
Sutton-Smith (1966, 1979, 1980) e Bruner (1972) véemna acti-
vidade lidica, a ocasifo da crianga desenvolver um conjunto
de estratégias que posteriormente podera utilizar noutros con

textos mals sérios.

= . A terceira caracteristica de jogo, definido em

(1) Cf. adiante, capitulo segundo.

(2) Utlllzamos "crianga' em substituicao do termo mais geral "sujeito"
nac porque se trate de aspectos que se apligquem exclusivamente a crian
¢a mas porgue esta & o centro do nosso estudo.
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termos de condigdes psicoldgicas de ocorréncia, € susceptivel
de se confundir com os critérios anteriores (Smith & Volls-
tedt, 1985), na medida em gue levanta a guestdao de o compor-
tamento ludico se orientar em fungdo deo estimulo ou do orga-
nismo. No entanto, parece-nos ilmportante atentarmos neste as
pecto, uma vez gque val permitir distinguir o jogo e explora-

Gao.

A questdo da diferenciagdo entre jogo e exploragdo
foi abordada por varios autores (Berlyne, 1966; Hughes, 1978;
Hutt, 1976, 1979; Nunnally & Lemond, 1973; Weisler & Mc Call,
1976; Wohlwill, 1984). Na medida eQ\que ambos os comportamen
tos, lidico e exploratdrio, sdo intrinsecamente motivados e
autotélicos, a sua distingao evidente;\tgrnadse por vezes di
ficil, sobfetudo quando © jogo se manifeéfa nas suas formas
mais precoces. No entanto, jogo e exploragdc traduzem compor

tamentos realmente diferentes.

Weisler e Mc Call (1976), procedendo a revisdo da
literatura existente, propdem definigoes distintas para jogo
e exploragao. "O comportamento exploratdorio consiste num exa
me perceptivo-motor, relativamente estereotipado, de umobjec
to, de uma situagdo ou acontecimento, com ¢ objectivo de re-,
duzir uma certa incerteza subjectiva (isto &, de adguirir in
formacio)" (Weisler & Mc Call, 1976, p. 493). Neste sentido,
e o estimulo gue dirige a exploragdo. Podemos mesmo acrescen

tar que subjacente ao comportamento exploratdorio, esta a ques
Féo (2 qual pretende responder): O gue & isto? Para gue ser-
ve?

Por outro lado, "jogo consiste em comportamentos.ou
sequéncias de comportamentos, determinados pelo organismo,
aparentemente de motivagdo intrinseca e gue 8&0 reaiizados
"por sua propria causa" (isto &, tém o seu fim em si mesmos),
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sendo conduzidog num estado de relativo relaxamento e de afec
to positivo" (Weisler & Mc Call, 1976, p. 494}. Ao contrario
da exploragao, o comportamento lidico nio tem comeo objectivo
a recolha de informagao acerca do contexto; niac se trata de
comportamento determinado pelo estimulo, mas de uma conduta
gue lhe é apropriada. A questdo, & qual a actividade ludica
procura responder, é pois: O que posso fazer com este objec-
to?

As referidas concepgoes de jogo e exploragao, eviden
ciam determinados indices comportamentais que, caracteristi-
cos de uma ou outra categoria, as distinguem claramente. NoO
entanto, Wohlwill (1984) propoe que estes indices nac sejam
encarados como critérios absolutos, mas como caracteristicas
tipicamente - e ndo invariavelmente - associadas a uma ou ou
tra forma de actividade. Refere expecificamente trés indices:
grau de estereotipia do comportamento, focagem da atengao no
objecto e estado afectivo da crianga.

0 primeiro indice - estereotipia de comportamento -
& considerado, por varios autores como critério de defiﬁigéo
da actividadé exploratdria, enquanto © jogo se caracterizaria
pela flexibilidade (Krasnor & Pepler, 1980; Smith & Vollstedt,
1985), ou seja, o comportamento ladico "apresenta variagoes
de forma e/ou contexto" (Smith & Vollstedt, 1985, p. 1044).
Quer encarada como invariancia de comportamento, de situagdo
para situagdo e de individuo para individuo (Hughes, 1978),
quer como sequéncia invariavel de condutas (Berlyne, '1966;
Hutt, 1976; Weisler & Mc Call, 1976) a exploragao €& activida
de estereotipada. No entanto, investigagdo recente (Wohlwill,
1984) mostrou gue nem sempre assim é. Embora a exploragac de
signe comportamentos menos susceptiveils de variagdes inter=su
jeitos e inter-situacdes, a estereotipia comportamental nem
sempre se verifica.
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Outra caracteristica que tradicionalmente, & asso~
ciada & exploracdo, prende-se com o objecto de atengao do su
jeito. De facto, Hutt exprime a diferenga entre comportamen-
to infantil exploratorio e lidico, considerando que durante a
exploracao, as criangas apresentam "todos os receptores orien
tados para o objecto e a sua expressdo geral & de concentra-
¢gao (...} no jogo, durante a maior parte do tempo, os recep-.
tores nao estdo sincronizados (isto &, a visdo e a manipula-
¢80 ndoc se dirigem, simultaneamente, para o objecto) e o com
portamento apresentado relativamente ao objecto, pode ser des
crito como indiferente" (Hutt, 1976, pp. 209-210). Alias es-
te critério esta de acordo com o anterior: parece evidente
gue durante o pericdo de tempo em gue a atengao da crianga se
focaliza num estimulo, a probabilidade de manifestar compor-
tamentos variados diminui. No entanto, Wohlwill (1984) chama
a atengdc para o jogo de construgaco, durante o gual o graude
atencdo focalizada no objecto € sensivelmente idéntico a si-

tuacao de exploracido.

Finalmente, o terceiro critério & o estado afecti-

vo da crianga. Segundo Hutt (1976), a exploragao} na medida
em que se desenrola sob um certo estade de tensao, provocada,
quer pela concentragido, guer pela sensagao de incerteza sub-
jectiva, caracteriza-se por um estado afective neutro ou ne-
gativo. Por outro lado, Berlyne (1966) coloca o problema, dis
tinguindo entre "exploragdio especifica" e "exploragdo diver-
sa" (1) que correspondem aos conceitos de "exploragao-inspec
gdo" (ex: inspecgdo das caracteristicas de um objecto) e "ex
ploragao afectiva" (ex: visita turistica) de Wohlwill (1984).
Estes conceitos distinguem-se um do outroc pelo facto de o obh
jec;ivo do primeiro ser a obteng£o<kainformag50;enquantoque
a "exploracgio afectiva" visa gratificagdo. Neste sentido, a

(1) Cf. supra p. 16.

o7
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afirmacio segundo a qual a actividade exploratdria se desenro
la num estado afectivo neutro ou negative, deixa de se apli-
car indistintamente, para se referir apenas a determinadas si
tuagoes, na medida em que o comportamento exploratério pode
ter uma componente afectivo. Por outro lado, o jogo também po
de ocorrer sem manifestacdo de afectos positivos. Assim, igual
mente ao nivel da expressao de afectos, se verifica gue al-
guns dos critérios tradicionais de distingao entre jogo e ex
ploragdo devem ser utilizados com as devidas precaugoes e nao

aplicados em abscluto.

A questio levantada por Wohlwill (1984) gquanto a
universalidade dos trés critérios referidos (grau de estereo
tipia, atengdao focalizada e estado afectivo) na distingao en
tre jogo e exploragdo conduz-nos a anadlise de um outro crité
rio - o desencadeador (organismo vs estimulo) do comportamen
to. De facto, este parece ser o critério principal: o jogeo é

sempre uma conduta determinada pelo organismo, enguanto a ac

tividade exploratéria é sempre dirigida pelo estimulo (Rubin,
Fein & Vanderberg, 1983).

Tratando-se de duas actividades distintas, jogo e
exploragdo mantém entre si relagodoes, quer onto, guer microge
néticas. Numa perspectiva desenvolvimental, -a  investigagao
tem demonstrado gue o comportamento lddico se sucede, ontoge
neticametne, a exploracgao. Esta sucessao, "explorag&o—jogo",
torna-se mais evidente se limitarmos o comportamento lddico
ao jogo com objectos (1). Também microgeneticamente, a explo
ragao precede o jogo, pelo menos no sentideo em que a crianga
nao manifesta comportamento ludico perante objectos, se ante

(1) Piaget explica claramente esta sucessao, ao considerar que .no jogo a
crianca apenas aplica esquemas que ja lhe sao familiares. Estes, apren
didos no contexto da exploragao, sao depois aplicados ludicamente.

Y
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riormente nio tiver procedido a exploragao do material, demo
do a que a sensagao de incerteza, relativa a natureza e carac
teristicas deste, tenha sido reduzida aoc minimo (Nunnally &
Lemond, 1973; Wohlwill, 1984).

4 . A guarta caracteristica de jogo permite res-
tringir a grande variedade de comportamentos considerados 1a
dicos, a uma forma especifica dessas condutas, isto &, ao jo
go simbdlico ou de "faz de conta". O criterio que distingue o
comportamento lidico simbélico de outras actividades, também
lidicas, é a sua descontextualizagdo, entendida no sentido la
' to do termo. Nesta forma de jogo, de "faz de conta", a acgao
da crianca nio tem o seu significado instrumental, mas & "co
mo se fosse...", assim como os objectos utilizados, podem sé
-lo em representagiao de outros, ausentes. Nao nos alargaremos
aqui, acerca desta manifestacdo ludica, uma vez que ela sera
cbjecto de estudo detalhado adiante (1).

5. Outra caracteristica gue tem sido utllizada
na definigdo de jogo &€ a inexistencia de regras (Rubin, Fein
& Vanderberg, 1983). Tal como o anterior, este determinante
da actividade ludica permite a distingdo de uma forma espe-
cifica de jogo. A inexisténcia de regras define, de facto, de
terminada actividade ludica, de expressdo livre, que podere-
mos denominar "jogo livre", por oposigao ao "jogo de regras"
(2). No entanto, considerar como entidades distintas estas
duas formas de expressao ludica suscita alguns problemas. Na
realidade, ndo so Piaget (1978 a) mostrou gue o jogo de regras

(1) cf. adiante capitulos segundo e terceiro.

(2) Estas duas formas de actividades ladica exprimem-se, em ingles, por
dois vocabulos diferentes, respectivamente "play" e "game". Dado o
facto de em portugués, ambos os vocabulos se traduzirem por "jogo",
optémos por os diferenciar em "jogo livre" e "jogo de regras”.
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constitui uma manifestagao cognitivamente mais elaborada do
jogo livre, sucedendo-lhe desenvolvimentalmente, como tambeém
Garvey (1976) salienta gque no jogo sociodramatico sao estabe
lecidas regras que determinam CoOmo OS varios intervenientes
se devem comportar. Na medida em que se trata de "regras ba-
seadas em conceitos (sobre que atitudes e comportamentos sa0
apropriados a um papel ou actividade particular), geralmente
apresentam-se como orientacgdes normativas" (Garvey, 1976, p.
578). Vanderberg (1981) acrescenta que as regras do jogo so-
ciodramatico, na medida em gue s3o menos rigidas e nao estao
definidas apriori {mas sdo estabelecidas de comum acordo en-
tre os participantes), constituem os percursores das que re-
gulamentam o "jogo de regras'. A evidéncia empirica aponta,
de facto, para uma evolugdo, do jogo absolutamente livre ca-
racterizado pela inexisténcia de qualquer regulamentagao - jo
go de exercicio sensorio-motor e jogo simbolico solitarioc -
ao jogo de regras estritas e definidas a priori, passando pe
lo jogo sociodramatico, em que a regra se vai esbogando a par
tir de orientagdes normativas, estabelecidas no inicio do jo
go e susceptiveis de serem alteradas em qualquer momento. "Tal
como simbolo substitul a pratica desde gue surge © pensamen-
to, também a regra substitui o simbolo e integra a  pratica,
desde que as relagdes soclals se constituem" (Piaget, 1978 a,
p. 149).

S . Finalmente, a sexta caracteristica que alguns
autores atribuem ao jogo, traduz o grau de participagao do su
jeito que brinca. Se Garvey (1976) acentua o aspecto da par-
ticipagdo activa do sujeito, na definigao de jogo, Smith e
Vollstedt (1985) consideram-no demasiado vago para permitir a
distincio entre o que @ e o que ndo é actividade ludica.

Retiradas de diferentes perspectivas tedricas, es-
tas sels caracteristicas da actividade ludica (definida em
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termos das condigdes psicoldgicas que determinam a sua ocor-
réncia e a distinguem de outros comportamentos), permitem a
inclusio ou exclusdo de determinadas formas de expressdo do
jogo. O nimero de critérios de definigdo considerados -varia
consoante a perspectiva tedrica em que nos colocarmos.

3.2. CONTEXTO

0 jogo também tem sido definido em fungdo do contex
to em gue ocorre. O contexto ludico "exprime o qgue uma deter
minada cultura considera jogo, assim como o grau em que acre
dita que disposigces contextuais especificas sd3o necessarias
ou desejaveis para a expressao daquele”" (Rubin, Feln & Vander
berg, 1983, p. 700). O contexto & pois entendido como a orga
nizagdo ambiencial que conduza o sujeito amanifestagao de con

dutas ludicas.

A maior parte dos estudos emplricos sobre o compor
tamento ludico tem sido realizado pelos tedricos da Psicolo-
gia do Desenvolvimento. Nestes estudos, ¢ contexto tem sido
definido em fungdo de diversas variaveis, tais como: a) o nid
mero de criéngas e adultos presentes, assim como o graude fa
miliaridade entre si; b) o conjunto de bringuedos, ou outro
material disponivel; c¢) o acordo estabelecido entre a crian-
¢ga e 0o adulto, de modo a que esta se sinta livre de brincar
com o material que quiser e da forma que entender, ou entdo,
da maneira pré-convencionada; d)} o papel do adulto que pode
ser mais passivo ou mais activo; e) ambiente que permita a
crianga sentir-se confortavel e segura; e, finalmente f) oes
pago de tempo, determinado de forma a que a crianga possa ma
nifestar condutas ladicas, mas sem lhe provocar aborrecimen-
tos ou mal estar. Estas variaveis sdo definidas nos varioses
tudos, determinando o contexto em que & presumivel que o jo-
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go se manifeste, e traduzem nac sO a perspectiva tedrica sub
jacente, mas também a concepgao cultural de actividade 1adi-
ca. Por conseguinte, & importante qgue o contexto lddico se in
sira na cultura de origem da totalidade de criangas gue cons
tituem a amostra do estudo, porgue de contrario, a validade

dos resultados é posta em guestado.

3.3. COMPORTAMENTOS OBSERVAVEIS

As dificuldades experimentadas na procura de uma.de
finigao nao ambigua de jogo, levam-nos a concordar que "este
conceito, tal como os de inteligéncia, linguagem ou-agressao,
é mais facilmente definido em termos comportamentais que ted
ricos" (Rubin, Feiln & Vanderberg, 1983, p. 701l). De. facto,
guando o jogo & definido operacionalmente, ou seja, em compor
tamentos observaveis, dando origem a taxonomias, os problemas
diminuem sensivelmente. Alguns autores (Garvey, 1976; Hutt,
1979;. Parten, 1932; Piaget, 1978 a; Smilansky, 1968.) aborda-
ram ¢ estudo da actividade ludica, a partir de categorizacgoes
de comportamentos. De entre estas, salienta-se a taxonomia pia
getiana (Plaget, 1978 a), de base cognitiva e a toxonomia de
Parten (1932) baseada nos aspectos sociais do jogo.

Piaget (1978 a) considera trés formas de manifesta
¢oes diferentes de actividade ludica correspondentes a trés
estadios de desenvolvimento cognitivo: a) o "jogo de exerci-
cio" no periodo sensério-motor; b) o "jogo simbdlico" no perio
do pré-operatorio; e ¢) o "jogo de!regras" no periodo opera-
torio. Igualmente baseada na concepgdo cognitiva do jogo, Smi
lansky (1968) propde uma adaptagdoda taxonomia piagetiana con
siderando as categorais: a) "jogo funcional"; b) "jogo de cong
trugdo"; c¢) "jogo dramatico"; d) "jogo de regras". Estas ca-
tegorias, a excepgioc do "jogo de construgao", correspondem
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sensivelmente as piagetianas. Parten (1932), por outre lado,
considera seis categorias socials de jogo: a) "comportamento
ndao ocupado"; b) "jogo solitario" (ou seja, o jogo da crian-
¢ga que brinca com materiais diferentes dos de outras crian-
cas que se encontram proximo); c) "comportamento de especta-
dor" (a crianga observa os outros, eventualmente conversa,
mas ndo participa na cena ludica); d) "jogo paralelo" (ou se
ja, o jogo da crianga gue brinca com objectos semelhantes aos
de outras criangas na sua proximidade, mas nao tenta partici
par na brincadeira); e) "jogo associativo" (ou seja, o Jjogo
da crianga que brinca com outras criangas, mas ndo ha organi
zagdo da actividade nem distribuigao de papéls); £) "jogo coo
perativo" (ou seja jogo num grupe organizado). Estas taxono-
mias tém em comum o facto de constituirem hierarquias desen-
volvimentais. Alias, Rubin e colaboradores procedem a estudos
sobre o processo de desenvolvimento de jogo, em criangas em
idade pré-escolar, utilizando categorias de comportamentos consg
tituidas a partir das taxonomias de Smilansky e de Parten (Ru
bin, 1977; Rubin & Krasnor, 1980; Rubin, Maioni & “Hornung,
1976; Rubin, Watson & Jambor, 1978).

A abordagem do jogo através de categeorias de compor

tamentos observiaveis apresenta algumas vantagens, salientadas

por Rubin, Fein & Vanderberg (1983). De facto, este nivel de
analise, ndo s6 facilita a categorizagdo do comportamento 1lu
dico, comoc também permite estudar mais facilmente aspectos
especificos de um determinado tipo de condutas, dando origém
a mini-teorias, cuja convergéncia pode conduzir a formulacio
de uma conceptualizacao mais geral. Por outro lado, esta abor
dagem parcelar tem ainda a vantagem de salientar determina -
das implicagdes, em termos desenvolvimentais, de aspectos. pon
tuais que, se considerados no geral, correriam o risco de per
der-se.
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Em resumo, tudo indica que o consenso acerca do con
ceito de jogo esta longe de ser encontrado, pois que, mesmo
gquando os tedricos se esforgam por operacionalizar o construc
to, segundo critérios objectivos e observaveis, chegam a con
cepgoes mais ou menos divergentes. Ao fazermos a revisao das
variaveis consideradas na operacionalizagdo do conceito, pre
tendemos especificar e clarificar os critérios gerais segun-
dos os quais a actividade lﬁdica tem sido conceptualizada pe
las diversas perspectivas tedricas, pois que "o fracasso em
desenvolver uma definigdo nao ambigua do jogo ndo € razao pa
ra o rejeitar como conceito cientifico viavel" (Vanderberg,
1982, p. 17).




CAPITTULO SEGUINDO

JOGO E PDPESENVOLVIMENTO COGINITIVO
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1. INTRODUCAO

Concebendo o jogo como um vector do desenvolvimen-
to cognitivo, Piaget fornece-nos uma analise extremamente coe
rente da actividade ludica e das suas diferentes formas de ma
nifestagdo, ao longo do crescimento infantil (Rubin, Fein .&
vanderberg, 1983). Na realidade, perante a multiplicidade de
concepgdes de actividade 1ludica, que procuramos abordar no ca
pitulo anterior, parece-nos gue o modelo piagetiano & aquelg
que melhor se adequa & necessidade de compreensao do proces-
so de desenvolvimento do jogo. Considerando a evidéncia de
que, a medida que a crianga cresce; 6 modo como brinca também
se altera, a teoria piagetiana de explicacido do jogo através
da estrutura do pensamento, permite-nos uma abordagem compre
ensiva do mesmo. Nesse sentido, constitul objecto do presente

capitulo.

Na medida em que Piaget considera o jogeo solidario
do pensamento, definindo-o como "primado da assimilagdo sobre
a acomodagao" (Piaget, 1978 a, p. 92), antes de procedermos &
apresentagao da concepgdo da actividade lidica, parece-nos im
portante uma breve revisdo das nogdes de assimilagdoc e acomo
dagdo, centrais no modelo piagetiano de funcionamento e desen
volvimento cognitivo.

Segundo Piaget, " a cognigao humana & uma forma es
pecifica de adaptagdo biologica dum organismo complexo a um
meio complexo" (Flavell, 1985, p. 4). Assim, como as outras
formas de adaptagao bioldgica, a cognigdo exibe dois proces-
sos simultaneocs e complementares, a assimilacdo e a acomoda-
¢ado. A assimilagdo consiste na interpretagido de objectos ou
acontecimentos, em termos das estruturas existentes no orga-
nismo, enquanto a acomodagdo implica tomar em consideragio as
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propriedades reais gue os objectos ou acontecimentos possuem,
isto é, a acomodagio consiste na '"apreensao mental dos atri-
butos estruturais dos dados do meio". (Flavell, 1985, p. 5).
Enguanto a assimilagdo se refere ao processo de adaptagdo de
estimulos externos as estruturas mentais internas, a acomoda
cao consiste no processo complementar de adaptagao das estru
turas mentais as caracteristicas dos estimulos.

Em termos piagetianos, na interacgdo com fins adap
tativos, do organismo com o meio, a assimilagao e a acomoda-
¢do sao igualmente importantes e ocorrem sempre em interdepen
déncia. Quando um destes processos predomina sobre o.outro, es-
tamos perante uma situagdo de jogo {predominio da assimila -
‘¢d0) ou uma situagdo de imitagdo (predominio da acomodagaq).
Neste sentido, nem o jogo nem a imitagaoc podem ser considera

dos situagdes de adaptacao.

Na concepgao do desenvolvimento da cognigao, Piaget
recorre aos mesmos conceitos gue utiliza na explicagéock)fﬁg
cionamento cognitivo, isto e, abg dolis processos complementa
res que'constituem‘a adaptacgao. Na realidade, o desenvolvimen
to traduz-se pelas modificagdes que ocorrem a nivel das estru
turas internas. Estas constituem-se em constante interacgao
com o meio, através dos processos de assimilagdo e acomoda +°
¢do. As tentativas repetidas do organismo de acomodagaoc e de
assimilacdo de estimulos novos, provocam mudangas graduails
nas estruturas, ocorrendo o que designamos por desenvolvimen
to.

Na medida em qgue constituil um dos polos do compor-
tamento adaptativo, o jogo traduz o grau de elaboragdo das es
truturas cognitivas subjacentes. Deste modo, o comportamento
ladico, acompanha o processo de desenvolvimento cognitivo, per
mitindo a distingdo de trés formas de jogo: "jogo de exerci-
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cio simples", "jogo simbdlico" e "jogo de regras", correspon
dendo respectivamente, ao periode sensdério-motor, ao periodo

pré-operatorio e ao periodo operatorio.

O jogo de exercicio simples consiste na repeticao
de condutas sensorio-motoras, familiares & crianga, sem modi
ficagao da sua estrutura, por puro prazer funcional. Na se -
quéncia desta forma de comportamento ludico qgue ndoc supde ©
pensamento, nem qualquer estrutura representativa, o jogo sim
bolico implica a representacdo ficticia de um objecto ausen-
te, na medida em que o simbolo ludico constitui uma compara-
¢ao entre um elemento dado e um elemento imaginado, deforma-
da pela assimilagdo. Por conseguinte, o jogo simbdlico faz a
sua emergéncia no periodo pré-operatdrio. Sucedendo desenvol
vimentalmente a esta forma de comportamento lidico e exigin-
do a capacidade de estabelecimento de relagdes sociais ou in
ter individuais, o jogo de regras surge no periodo operatd -
rio. Assim como o‘jogo simbélico integra o jogo sensdrio-mo-
tor, também o jogo de regras pode apresentar-se com & mesmo
conteudo das formas anteriores (jogo de berlindes, de contel
do sensério-motor ou "charadas", de contelido simbdlico).

Paralelamente a estas trés formas de actividade 1i
dica, Piaget (1978 a) refere ainda uma gquarta possibilidade
de manifestacao - o jogo de construgdoc. Acompanhando as trés
formas citadas, correspondentes a graus sucessivos de comple
xidade de estrutura mental, o jogo de construgao encontra-se
a meio caminho entre o jogo e a adaptacdo inteligente e entre
o jogo e a imitacgao.

Uma vez que © nosso interesse se centra nos primei
ros anos de vida, passaremos a uma analise mais detalhada das
formas de comportamento lUdico sensdrio-motor e simbolico, .
procurando salientar a estreita relag3o entre o grau de ela-
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boragao do jogo e as estruturas mentais subjacentes.

2. JOGO DE EXERCICIO SENSORIQ-MOTOR

Na medida em que ¢ jogo € concebido como '"primado
da assimilagao", todas as condutas sensdrio-motoras sdo sus-
ceptiveis de se transformar em esquemas ludicos, desde que re
petidas por puro prazer funcional. Por conseguinte, ao abor-
darmos o comportamento ludico sensdorio-motor, teremos que pro
ceder a analise das modificagdes que se operam a nivel das eg‘
truturas cognitivas, ao longo deste perilodo. Segundo Piaget,
este é constituido por seis estadios, caracterizados por graus
crescentes de complexidade das estruturas subjacentes (Piaget,
1977 a) e que traduzem momentos diferenciados da aquisigao
das categorias do pensamento: objecto, espaco, causalidade e
tempo (Piaget, 1977 b).

1 . O primeiro estadio sensério-motor ocupa, sen-
sivelmente, o primeiro més de vida da crianca e caracteriza-
-se pelo exercicio dos reflexos. O recém-nascido esta apetre
chade com uma variedade de reflexos, dos quais alguns nio tém
interesse do ponto de vista cognitivo-desenvolvimental, name
dida em qgue nao se alteram ao longo do tempo (ex: espirro) ou
desaparecem (ex: Moro). No entanto, outros, como a Sucgao ou
o reflexo plantar ou ainda, o movimento dos olhos, vao sofrer
modificagoes em fungdo do exercicio repetido e da sua aplica
¢do a objectos variados. A partir da observacdo do reflexo da
sucgdo ao longo do primeiro més de vida, Piaget verifica a
ocorréncia de pequenas modificagdes (consolidacio, estabili-
zagdo, generalizagdo e diferenciagdo) no esquema respectivo.
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Considerando que as condutas deste primeiroestadio
constituem a "adaptacdo reflexa", Piaget salienta a importan
cia do meio, que considera "indispensével a este funciocnamen
to" (Piaget, 1977 a, p. 33). A adaptagdo reflexa comporta pois
uma parte de acomodagiao do organismo ac meio, mas esta acomo
dagio é indissociavel de uma assimilagao progressiva, ineren
te ao exercicio do reflexo. "O reflexo consolida-se em virtu

de do seu proprio funcionamento™ (Piaget, 1977 a, p. 34).

No que diz respeito a construgdao do real, o mundo
dos primeiros tempos de vida da crianga e formado por guadros
perceptivos susceptiveis de reconhecimento mas sem permanén-

cia, constituindo cada um, um espago proprio.

Na medida em que o exercicio dos reflexos tem como
objective a adaptacdao deste (na dupla dimensdo da acomodagdo
e da assimilagdo, as quais de momento se mantém indiferencia
das), nao podemos falar ainda de condutas ludicas ou de imi-

"~ tagao.

=2 _ A utilizacdo progressiva dos reflexos conduz
aos primeiros habitos, marcando o acesso ao segundo estadio
sensorio-motor. Este estadio, que se prolonga ate aos primei
ros movimentos intencionais (sensivelmente pelo qguarto més),
caracteriza-se, por um lado, pela evolugdoc e aperfeigoamento
dos esquemas sensdrio-motores e, por outro, pela coordenacgdo
gradual de dois esquemas.

Os esqguemas da sucgdo, visdo, audig¢do, fonagdo e
preensio recebem, ao longo deste estadio, uma grande quanti-
dade de pratica diiria, de gque resulta a sua elaboragdo e aper
feigoamento progressivo. Quer ao nivel da sucgao, quer da vi
sdo, da audigdo, da fonagdo, quer ainda da preensado, no decur
so deste estadio, o exercicio puro dos reflexos conduz as reac
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¢des circulares primarias e estas as primeiras coordenagoes -
adgquiridas entre esquemas. As reacgoes circulares, istoe, "o
exercicio funcional conducente a manifestag¢do ou re-descober
ta de um resultado novo interessante" (Piaget, 1977 a, p. 55)
deste nivel de desenvolvimento, centram-se mals no corpo pré
prio da crianga do que em objectos exteriores, pelo que s30

designadas "primarias".

As reacgoes circulares primarias, nao apresentando
em si mesmas caridcter ludico, na sua maior parte prolongam-se
em jogo. Embora nao possamos tragar uma fronteira - precisa,
constata-se que, apds testemunho de uma grande atengao e de
um esforgo de adaptagdo, a crianga repete os mesmos comporta
mentos, simplesmente pelo prazer que isso lhe provoca,.sorrin
do ou mesmo rindo e sem a expectativa de resultados que carac.
teriza a reacgdo circular com fins adaptativos: ja nao se tra
ta de condutas de adaptagdo mas de comportamentos lidicos.. As
sim, poderdo constituir-se em esquemas ludicos, condutas co-
mo "brincar com a lingua", '"chuchar no dedo", "jogos da voz",
"movimentos da cabega e das maos, acompanhados . de sorrisos!,
"olhar para os dedos que mexem, etc. No entanto, os esguemas
adquiridos por reacgio circular nio constituem apenas esgue-
mas lidicos. Uma vez adquiridos, podem servir de meios a-adap
tacoes mais complexas, isto &, podem dar origem a comportamen
tos novos de coordenag¢do de esquemas. Assim, um esguema nun-
ca €, em si mesmo, ludico ou adaptativo (ou mesmo imitativo),
mas & o contexto ou o funcionamento que o caracterizam como
tal.

Por: oposigdaoc--aoc jogo, -.neste estadio, surgem as
primeiras manifestagdes de imitagdo: se alguém imitar uma ac
¢do que a crianga acabou ‘de vealizar, esta voltard a re~
peti-la, ou seja, a crianga deste estadio é capaz de imitar
alguém que repita - aquilo que ela propria tenha acabado de
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realizar.

No gque diz respeito a construgdo das categorias do
pensamento, verificamos que, embora nesta idade o comportamen
to da crianca se comece a orientar para os objectos, estes ain
da nd3o tém existéncia em si mesmos: se desaparece do seu cam
po perceptivo, o objecto deixa de existir. Nio havendo perma
néncia do objecto, também ndo ha um campo espacial geral, mas
varios espacgos (visual, auditivo, tdctil, etc.), derivados da
acgiao da crianca e sem unificagdc de relagoes entre si. De
igual modo, o tempo esta limitado aoc gue abrange um aconteci
mento, sem qualquer diferenciagéo entre o passado e © presen
te.

3 . As primeiras reacgdes c¢irculares 'secundarias
marcam o acesso ao terceiro estadio do periodo sensério-motor.
A reaccado circular secundadria, gue consiste na "repetigdo de
um gesto ou acto que provocou um resultado interessante rela
tivamente ao meio externo" (Piaget, 1977 a, p. 139), estabe-
lece a transicgdo entre a reacgao circular primaria do esta-
dio anterior e as primeiras condutas verdadeiramente inteli-
gentes do quarto estadio. Assim, a reaccdo circular secunda-
ria, embora de complexidade supérigr, mantém o caracter repe
titivo da reacgdo circular primaria, por um lado e, por outro,
ja apresenta coordenacio inteliéente, embora nao haja ainda
dissociagio entre esquemas—meio e esquemas-fim, como nas con
dutas do estadio seguinte. "As reacgdes circulares secundi -
rias anunciam a adaptacdo inteligente sem, no entanto, cons-
tituirem verdadeiros actos de inteligéncia" (Piaget, 1977 a,
p. 161), na medida em que nao ha intencionalidade. A reaccdo
circular secundaria ni&o consiste na repeticdo de tudo o que
surge no campo perceptivo da crianga, mas so0 é -desencadeada
guando um efeito fortuito da sua acgao & compreendido como re
sultado dessa actividade. '
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Quando a crianca é confrontada com objectos novoes,
verifica-se a generalizacaoc dos seus esquemas secundarios, ou
seja, a crianga evidencia as suas condutas habituais, assi-
milando sem mais o objecto desconhecido aos seus esquemas,
constituindo-se os "procedimentos para fazer durar um espec-
taculo interessante', que traduZem a concepgao magico-fenome
nistica da causalidade deste estadic. A crianga acredita que
a simples repetigdo de esquemas familiares conduzird ao resul
tado que deseja, sem ter em conta a inexisténcia de relagao
entre a sua acgdo e o efeito pretendido. Nao & ainda capaz de
adoptar uma atitude de experimentagac activa, como farad no
gquinto estadio, ou de tentar compreender aéituagéo,seleccig
nando, entre o seu reportdério de esquemas, aqguele que € o ade
gquado.

No que diz respeito ao jogo, Pliaget (1978 a) refe-
re gue tal como as reacgdes circulares primarias do estadio
anterior, também as condutas deste, ou seja, as reacgdes cir
culares secundarias e os procedimentos destinados a fazer du
rar eépectéculos interessantes, sao susceptiveis de se prolon
gar por puro prazer funcional. "A acgao sobre o0s objectos, de
sencadeada com cada nova reacgﬁq secundaria, num contexto de
interesse objectivo e de acomodégao atenta e, por vezes de
uma certa ingquietude, transforma-se em jogo, desde que o fe-
némeno novo seja compreendido rela criangé, deixando de cons
tituir alimento a condutas de adaptagao" (Piaget, 1978 a, p.
97). Embora a distingdo entre exercicio adaptativo e exerci-
cio ludico seja mais facilmente.estabelecida neste do que no
estadio anterior, exemplos claros e inequivocos de jogo, nes
ta fase, sdo ainda de dificil identificagdo (Flavell, 1985).
Na definic3o de uma conduta lﬁdicg{ Piaget atribui particular
importancia a mimica da crianga. "A mimica da crianga é sufi
ciente pafa ela mostrar se estétaabrincar com O objecto ou se
© tenta reconhecer" (Piaget, 1978 a, p. 97).
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Constituindo a imitag¢ao, a forma de comportamento
oposta do jogo (a imitagdo define-se pelo prirr_lado da acomcda
gdo sobre a assimilacdo), este estadio caracteriza-se pelas
primeiras manifestagoes de reprodugao de sons e movimentos do
reportdorio da crianga. Assim, a c¢riang¢a ja é capaz de repro-
duzir acgoes de outra pessoa, mesmo em situacdes em gue ela
propria nao tenha acabado de realizar esses actos. No entan-
to, esta imitacdo limita-se ainda a esquemas familiares e vi
siveis no seu proprio corpo.

Os progressos referidos a nivel do comportamento da
crianca do terceiro estadio, supondo um grau de complexidade
maior das estruturas subjacentes relativamente as dos esta -
dios anteriores, tém repercussdes a nivel da formagdo das ca
tegorias do pensamento. Na realidade, o universo cadtico dos
primeiros estadios comega a demonstrar um inicio de organiza
gao. No que diz respeito a nogcao de permanéncia do objecto,
embora nao se verifique ainda uma conduta de busca activa do
objecto desaparecido, este estadio &€ marcado por progressos
acentuados nessa area. A crianga deste estadio é capaz de pro
curar um objecto escondido, desde que o desaparecimento te -
nha ocorrido na sequéncia dos seus movimentos de acomodagio..
Consequentemente, a nivel da formagao do campo espacial, os
grupos praticos e heterogéneos dos estadios anteriores coor-
denam-se entre si, constituindo-se os grupos subjectivos, ou
seja, "grupos que ligam um sujeito que se ignora a si préprio
com um objecto semi-permanente" (Piaget, 1977 b, p. 88). Do
mesmoe modo que os grupos espaclails praticos se coordenam en-
tre si, dando origem aos grupos subjectivos, também as séries
temporais praticas dos estadios anteriores se coordenam entre
si, resultando nas series subjectivas, ou seja, no terceiro
estadio, "o tempo comega a apli‘car—se a sucessao dos fendme-
nos, mas apenas na medida em qué‘es'ta sucessao é provocada re
la acgao da crianga" (Piaget, 1977 b, p. 286). Emestreita re
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lagac com o objecte, cuja permanéncia se comega a esbogar nes
te estadio, a causalidade apresenta-se ainda imbuida de aspec
tos magicos: a crianca age e depois espera que o efeito ocor
ra. A coincidéncia entre uma atitude ou um gesto da criangae
um espectaculo, leva-a a pensar que a sua acgao é eficaz na
produgdo dagquele. O gesto ou atitude assim considerados efi-
cazes, sdo repetidos fora do contexto material e espacial
(Piaget, 1977 b).

4 . Por volta dos 8-9 meses de vida da crianga,
ocorrem certas transformagdes, ndo apenas a nivel dos mecanis
mos da inteligéncia, mas também da aquisigao das categorias
do. pensamento, que se traduzem nos primeiros -comportamentos
réalmente inteligentes. As condutas do guarto estadio sensoé-
rio-motor caracterizam-se pela coordenagdo dos esquemas secun
darios e pela sua aplicagac a situagdOes novas. Por conseguin
te, implicam a disting¢ao nitida entre meios e fins. Na medi-
da em que a acgdo ndo funciona mais por simples repetigao,.mas
pela subordinagdo de esquemas transitivos a um esquema final,
a coordenacao destes & intencional. E esta intencionalidade
da acgao, que surge pela primeira vez no quarto estadio, que
define ¢ acto propriamente inteligente. Na realidade, nas con
dutas tipicas desta fase ha definicfo apriori da finalidade
‘do acto e é a prossecugio dessa finalidade que implica o ajus
tamento dos meios aos fins.

Os progressos importantes gue constituem as condu-
tas deste estadio, reflectem-se em avangos a nivel da forma-
gao das categorias do pensamento. Assim, no que se refere .&
nogdo de permanéncia do objecto, a crianca desta fase de de-
senvolvimento & capaz de procurar activamente um objecto que
se encontra fora do seu campo perceptivo. Nio podemos ainda
considerar que a nogao de objecto permanente se encontra com.
pletamente adquirida, na medida em que a crianca n3o é ainda
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capaz de ter em conta os deslocamentos do objecto, mesmo vi-
siveis (a reacgdo tipica do quarto estadio congsiste na procu
ra em A de um objecto que a crianga viu esconder em B, mas que
anteriormente havia encontrado em A). A este estadio da nogdo
de objecto corresponde um progresso importante na elaboragao
do campo espacial: a crianca elabora as operagdes reversiveis
gue constituem o inicio do grupo objectivo (Piaget, 1977 b}.
De facto, a coordenacdo dos esguemas secundarios permite oes
tabelecimento de relagoes espaciais entre os objectos, marcan
do o inicio da objectivagdo do espago. No que se refere a cau
salidade, também durante esta fase do desenvolvimento, as sé
ries causais ultrapassam as relagdes globais entre a activi-
ddde propria e os movimentos exteriores, para se comegarem a
objectivar e a espacializar. A crianca deste estadio de desen
volvimento comega a descobrir gue existe um contacto espacial
entre a causa e o efeito e por conseguinte, apercebe-se dque
qualquer objecto pode ser fonte de actividade. Como consequén
cia, as séries temporais comegam a ordenar-se em fungdo da su
cessao de acontecimentos (e nao apenas em fungao das acgoes
da crianca), constituindo o inicioc da objectivacao do tempo.

As importantes modificagoes gue ocorrem anivel das
estruturas cognitivas, de que as condutas adaptativas sac a
manifestagao, também se exprimem a nivel do comportamento 1
dico. Por um lado, as condutas de aplicagdo de meios conheci
dos a situagOes novas sao susceptiveis, alids como as -ante-
riores, de se prolongar em manifestagoes ludicas, na medida
em que podem ser executadas pelo prazer de agir. O que -era
adaptagao inteligente torna-se jogo, por deslocamento do in-
teresse para a acgao em si mesma, independentemente da fina-
lidade a atingir. Por outro lado, a mobilidade dos esquemas
permite a formagdao de verdadeiras combinagdes ludicas, emque
a crianga & livre de passar de um esquema a outro, pelo sim-
ples prazer funcional.
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Como distinguir a actividade ludica, da adaptagdo
inteligente, ao nivel do quarto estddio sensdério-motor? Quan
do em presenca de objectos novos, a crianga eXperimenta suces
sivamente os esguemas do seu reportodoric, ou seja, tenta assi
milar o objecto as estruturas existentes, consideramos gque se
trata de condutas inteligentes propriamente ditas, na medi-
da em gque ha adaptacdo dos esguemas a uma realidade externa
que constitui um problema. Pelo contrario, quando os-esqguemas
se associam uns aos outros, segundo um processo analogo, mas
se sucedem sem uma finalidade exterior, trata-se de activida
dade 1Gdica: os objectos, acs quais s3o aplicados os esquemas,
nio constituem qualguer problema, servindo apenas como oOpor-
tunidade de exercicio. No entanto, nestas condutas, ha algo
mais gue uma série de combinagoes de esquemas, semesforgode
acomodagdo. Trata-se do que Piaget designou por "uma espécie
de ritualizagao de esquemas', em que estes, "isolados do seu
contexto adptativo, sao como que jogados plasticamente" (Pia
get, 1978 a, p. 98). Segundo Piaget, a ritualizagao de esque
mas sensorio-motores constituem os percursores dos jogos sim
bolicos. "Para que o ritual ludico se transforme em simbolo,
basta gque a crianga, em vez de apresentar simplesmente o ci-
clo de movimentos habituais, tenha consciéncia da ficgae" (Pia
get, 1978 a, p. 99), o gue ocorrera no sexto estadio. De mo-
‘mento, a crianga limita-se a reproduzir sem mais, Oos mesSmos es
gquemas de accgio.

_ No que diz respeito a imitagao, Piaget (1978 a) re
fere progressos importantes, ao longo deste estadio. Na rea-
lidade, a crianga comega a ser capaz de imitar ndo apenas com
portamentos diferentes dagqueles que ja conhece e domina, mas
também esquemas cuja realizacdo prépria naoc pode : ver -(ex:
abrir e fechar a boca). No entanto nesta fase, as imitagoOes

</
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da crianca sdo mais parecidas do gue exactas (1).

5 . Por volta do final do primeiro ano de vida, o
comportamento da crianga sofre importantes modificagdoes. Na
verdade, se a crianca do quartyo estadio, perante um objecto
novo, se limita a seleccionar do seu reportorioc, o esquema
gue lhe & adequado, a crianga do quinto, através das chamadas
experiénecias para ver, vai descobrir um novo esquema. Por ou
tro lado, das reacgdes circulares secundarias do terceiro eg
tadio e das condutas a que estas deram origem,.vao derivar as
reacgdes circulares terciarias. A diferenga destas relativa-
mente as primeiras reside no factode que "g efeito nove, obtido
fortuitamente, nio é apenas reproduzido, mas é modificade c¢om a

finalidade de estudar a sua natureza' (Piaget, 1977 a, p. 232).

Na medida em que a reacgdo circular terciaria pro-
cura a hovidade, considera-se dque marca o inicio das condutas
experimentais. Na descoberta de melios novos por experimenta-
cdo activa, a crianga utiliza esse método (de experimentagao)
para encontrar a solugdo de problemas novos. Trés condutas
particulares sdo citadas por Piaget (1977 a), como caracteris
ticas deste estadio, na medida em que sdo adquiridas por ex-
perimentacdo activa. S3o elas: utilizagao da relagao entre um
objecto e o seu suporte ("conduta do suporte'"), utilizagdo do
prolongamento de um objecto ("conduta do fio") e utilizagao

de um instrumentc ("conduta da wvara").

Uma vez que o sexto estadio do periodo sensério-mo
tor se caracteriza pela intervengao da representagaoc, pode-

mos considerar o gquinto como o "altimo estadio puro sensorio

- (1) Flavell (1985) refere que estudos recentes tem observado este tipode
comportamentos de imitagdo em bébés com 1 més. No entanto, uma obser
vagao cuidada destes, permite a Uzgiris (1981) considerar que nao se
trata do mesmo tipo ’de condutas daquelas que Piaget (1978 a) situa no
quarto estadio sensorio-motor.
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-motor" (Flavell, 1985, p. 25). Por conseguinte, caracteriza
~-se pela estruturagao do meio externo em objectos permanentes
e pela objectivagdoc e espacializacao correlativas da causalil
dade e do tempo. O objecto, constituindo-se em substancia in
dividual e permanente, insere-se nos grupos objectivos de deg

locamentos.

A nivel do jogo, o gquinto estadio vai promover a-
transicgdo das condutas ludicas do estadio anterior, acentuan
do o seu caracter de ritualizagdo, para o simbolo 1idico do sex
to estadio. Em estreita relagdo com as reaches circulares
tercidrias ou experiéncias para ver e por ocasido da obtengao
dum acontecimento fortuito, a crianga do quinto estadio diver
te-se, por vezes, a combinar esquemas, sem relagdo entresie
sem objectivos de experimentagdo, repetindo em seguida ritual
mente esses esquemas, constituindo jogos de combinagoes moto
ras. Estas sido, no entanto, imediatamente (ou quase) ludicas,
ao contrario das combinagdes do quarto estadio gque derivamde
esquemas adaptados. Enquanto na reacgdo circular secundaria
ou terciaria adaptada, a crianca tende a repetir ou fazer va
riar o fenémeno para melhor se acomodar, nas combinag¢des la-
dicas, a criancga complica a situa¢ido e depois repete minucio
samente todos os gestos, pelo simples prazer do exercicio da
actividade. Tal come nos estadios anteriores, também agora o
jogo se apresenta sob a forma de extensdo da assimilag¢ao pa-
ra além dos limites da adaptagao.

Os rituais 1lUdicos do quinto estadio prolongam os
do estadio anterior, mas enguanto estes se limitavam a repe-
tigao de esquemas ja constituildos, sem finalidade ludica, aque -
les constituem-se quase imediatamente em jdgo.()progressoem
termos de ritualizagdo, gue estas formas de actividade 1ludi-
ca traduzem, & acompanhado por um progresso correlativo na di
recgao do simbolismo. De facto, na medida em que o ritual en
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globa esquemas igualmente aplicaveis em contextos ndo 1luadi-
cos, tem como resultado a sua descontextualizagac e, por con
seguinte, a sua evocacdo simbdlica, o que val acontecer na fa
se seguinte quando o simbolo lidico se desliga do ritual..Nes
se sentido, podemos considerar os esquemas ludicos do quinto

estddio, esquemas pre-simbdlicos.

Finalmente, no que diz respeito a imitagao, a dife
renca entre os comportamentos do gquarto e do gquinto estadios,
é mais de grau do que de natureza. Nesta fase, a criancaéca
paz de proceder a imitagdo sistemdtica de modelos novos, as-
sim como de esguemas que implicam movimentos invisiveis sobre
o proprio corpo. A reprodugdao dos modelos agora € mais preci
sa do que anteriormente.

& . O sexto estiddio estabelece a transigado.entreo

funcionamento sensdrio-motor e pré=operatorio. Iniciando-se
sensivelmente pelos dezoito meses, este estadio & marcado por
uma aquisigio essencial em todo o desenvolvimento cognitivo

ulterior, isto &, a capacidade de representagfo.

A representagao consiste na "capacidade de represen
tar objectos através de simbolos e de agir inteligentemente
em relagdo a uma realidade interna simbolizada" (Flavell, 1985,
p. 26). Assim, enquanto a crianga do guinto estadio descobre
novos meios por experimentagao activa, a crianga do sexto in
venta novos meios por combinagio mental. O comportamento da
crianga desta fase demonstra a emergéncia da capacidade de pro
duzir e de compreender a utilizacao de simbolos, ou seja, a
fﬁngao semidtica.

Se as aquisigoes importantes deste estadio vdo per
mitir & crianga situar-se num mundo em que os objectos ausen

tes, assim como os seus deslocamentos estdo representados, im
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plicando a representagao correlativa das séries causais e tem
porais, também a nivel da imitagdo e do jogo, daoc origem a
"imitagio diferida " e 3ds primeiras manifestagdes de compor-
tamento lidico simbdlico, pelo que procederemos & sua anali-

se adliante.

A breve revisio que fizemos do desenvolvimento no
periodo sensorio-motor permitiu-nos verificar gue durante os
primeiros dezoito meses de vida, todos os esquemas adquiridos
pela crianga, sdo susceptiveis de se transformar em situagdes
de jogo. Os exercicios funcionais sensorio-motores, que cons
tituem o jogo, nio sio exclusivos desta fase de desenvolvimen
to, reaparecendo em momentos posteriores sempre gue ocorra
uma aprendizagem interessante (ex: nos primeiros tempos apds
ter aprendido a gular, qualquer um sente grande prazer no
"guiar por guiar", sem mais nada!). Mas, na medida em gque ©
desenvolvimento vai permitindo outras formas de jogo, a fre-
guéncia, quer absoluta, quer relativa, deste tipo de activi-
dade ludica, tem tendéncia a diminuir.

Entre os jogos de exercicio sensdrioc-motor (1) po-
demos distinguir trés grandes grupos:

- "Jogos de exercicio simples'", ou seja, comporta-
mentos ludicos que se "limitam a reprodugao tal e
qual de uma conduta geralmente adaptada a uma fi
nalidade util, mas que é retirada do seu contex-
to e repetida pelo simples prazer de exerciciodo
seu poder" (Piaget, 1978 a, p: 122). Incluimos nes
ta categoria, todas as manifestagoes 1Udicas atras

(1) Note-se que os jogos de exercicio ndo 230 obrigatoriamente sensorio-
-motores, mas podem apresentar outro conteudo. Por exemplo, jogos de
combinacdo de palavras ou "trocadilhos" s3do jogos de exercicio, de
contetido verbal.
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referidas, caracteristicas dos estadios segundo a
quinto, excepto es "rituais ludicos".

"Coﬁbinagaes sem finalidade" consistem no exerci
cio de actividades gque '"ndo sdo repetidas tal e
gqual foram adquiridas no plano de adaptagao inte
ligente, mas em gue o sujeito constitui combina-
cdes novas que s3o de imediato de natureza 1udi-
ca" (Piaget, 1978 a, p. 123). Como exemplo desta
categoria‘de jogo sensorio-motor, Piaget cita o
caso do contacto com material variado como berlin
des, cubos, .etc., que a crianga pode combinar sem
uma finalidade definida a priori. '

"combinacdes com finalidade 1lidica": quando o exer
cicio de esquemas conduz a combinag¢oes com fina-
lidade, transforma-se em a) jogo simbolico, se
acompanhado de imaginagdo representativa; b) jo-.
go de regras, se se "socializa"; ou finalmente,
conduz a adaptagdes reals e ultrapassa o ambito
do jogo.

JOGO SIMBOLICO

O Mesquema simbdlico" do sexto estddio sensdorio-mo

tor, estabelecendo a transigdo entre o jogo de exercicio sen

sdrio-motor e o jogo simbdlico, constitul a forma mais primi

tiva deste. O esquema simbdlico consiste na "reprodugdo de um

esquema sensorio-motor fora do seu contexto e na auséncia do

seu objectivo habitual™ (Piaget, 1978 a, p. 127).

A passagem da inteligéncia empirica & combinagdo
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mental determina a transformagdoc da imitagdo externa em imi~
tagdo diferida e do jogo sensério-motor em jogo simbdlico. A
crianca do sexto estadio utiliza os esguemas habituais mas,
em vez de os accionar na presenga dos objectos aos quais se
aplicam normalmente, s@o-lhes assimilados objectos novos, nao
se tratando,no entanto, de uma adaptagao efectiva. Por outro
lado, estes novos objectos, em vez de darem origem a uma sim
ples extensao do esquema (como no caso da assimilagdo genera
lizadora prépria da inteligéncia), sdo utilizados com o uni-
co fim de permitir & crianga mimar ou evocar oS esguemas em
guestio. Na medida em gue ha assimilagdo ficticla de umobjec
to a um esquema'e gue este é exercido sem acomodagdao, ha sim

bolo 1ludico.

No que diz respeito a imitacao, o sexto estadio ca
racteriza~se por progressos importantes: a crianga €& capaz de
imitar modelos novos e complexos sem tacteares (como aconte-
cia do quinto estadic), objectos nao humanos, mesmo inanima-
dos e, sobretudo, & capaz de reproduzir modelos ausentes, ou
seja, a imitagfo é interiorizada (imitagao diferida). Embora
o simbolo ludico tenha em comum com a imitagdo o caracter di
ferido da reaccgao, os esguemas simbdlicos constituem condu -
tas ludicas e ndo imitadas, na medida em que o objecto presen
te € assimilado, independentemente das suas caracteristicas

objectivas, ao objecto habitual da reacgdo imitada.

0 simbolo do sexto estddio constitui pois um pro -
gresso relativamente ao "indice'" sensdrio-motor. O indice nao
é mais do qgue "uma parte ou aspecto do objecto, permitindo a
sua antecipagao sem representagdc mental, por simples activa
gao do esquema" (Piaget, 1978 a, p. 103). Emcontrapartida, o
simbolo "assenta numa simples semelhang¢a entre o objecto pre
sente, significante, e o objecto ausente, significado simbo-
licamente por ele" (Piaget, 1978 a, p. 103). Na medida em que
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dissocia nitidamente significante e significado, o simbolo 1l
dico quase atinge o nivel de "signo', mas enguanto este ulti
mo & um significante arbitrario ou convencional, o primeiroé
um significante motivado (isto &, representa uma semelhanga
com o significado) (1). Ou seja, o signo implica uma relagao
social (evidente na linguagem), enguanto gue a motivagao ca-
racteristica do simbolo pode ser o produto do pensamento in-

dividual.

Uma vez que o simbolo lidico ndo deriva da influén
cia do signo, nem da socializagdao verbal, a sua origem deve
procurar-se na assimilagdo anterior, dada a continuidade fun
cional entre os sucessivos estadios. Na realidade, o simbolo
1idico é funcionalmente (e nao estruturalmente) preparado, des
de a assimilacdo generalizadora do segundc estddio sensdrio-
-motor. Na medida em que um esquema & aplicado a objectivos
cada vez mais afastados do objecto inicial, considera-se que
fol generalizado, com equilibrio entre assimilagdo e acomoda
¢do. Mas também na medida em qgue o objectivo novo & encarado
como substituto do objecto inicial, verifica-se o primado da
assimilagao que conduz a uma relagdao que anuncia, funcional-
mente, o simbolo. Esta relagac nac & ainda simbdélica, porque
significante e significado ndo estao suficilentemente diferen
ciados. No entanto, "a assimiiagéo lidica des segundo e tér—
ceiro estddios constitui o ponto de partida do simbolo" (Pia
get, 1978 a, p. 106). A assimilagdo ludica dos estadios quar
to e quinto conduz ac acentuar da distingao entre significan
te e significado. A reprodugao de esquemas, tal e qual sdo agi
dos na adaptagao inteligente, mas fora do seu contexto habi -
tual, no decurso dos rituais liudicos do quarto e guinto estid

(1) Na medida em que os primeiros simbolos ludicos surgem quando a crian
¢a comega a falar, os primeiros signos parecem ser contemporaneos
dos primeiros simbolos.
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dios, apresenta um inicio de diferenciag¢do entre significan-
te e significado (o significado seria o esgquema realizado "a
gério"). E por isso que os esquemas dos rituais l0dicses do
guinto estadio s&c considerados pré-simbolicos. O esquema sim
bdlico do sexto estadio é pois o final sensdrio-motor da di-
ferenciagao progressiva entre significante e significado. O
significante é constituido pelo objecto escolhido para repre
sentar o objectivo inicial do esquema e pelos movimentos exe
cutados ficticiamente sobre ele, enquanto gque o esquema sen-
sério-motor (tal e qual se desenrolaria "a sério"} e o objec
to ao gual habitualmente & aplicado, constituem o significado.
No sexto estadio ha portanto representagao (uma vez que o si
gnificante se dissociou do significado), no prolongamentoc da

construgdo sensdério-motora dos estadios anteriores.

No caso particular do simbolo ludico, a passagemdo
sensorio-motor ao representativo faz-se através da imitagao.
Como atras referimos, os progressos deste estadio anivel dos
mecanismos intelectuais, permitem a interiorizacfo da imita-
' gao. Consequentemente, a imitagao diferida, facilitando a aco
moda¢ao interna dos esqguemas as situagdes novas, reforga as
condutas inteligentes e, do mesmo modo, a assimilacao ludica,
na medida em que fornece os elementos representativos neces-
sarlos a constituigdo do jogo simbdlico propriamente dito., E
assim que, antitéticos de inicio, jogo e imitagdo (na medida
em gue cada um constitui o primado de um dos polos do compor
tamento adaptado, assimilagao e acomodagdao, respectivamente)
se tornam complementares.

A diferenga essencial entre o simbolo ludico e are
presentagdo adaptada,consiste no facto de que, no acto inteli
gente, a assimilagao e a acomodagdo estao sempre sincroniza-
das e, por conseguinte, eguilibradas entre si, enquanto no sim
bolo ludico, pelo contrario, o objecto actual é assimilado a
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um esquema antarior sem relagdo objectiva com ele e & para
evocaf esse esjuema anterior e os objectos ausentes que a ele
se referem, que a imitagdc intervém a titulo de significante.
No simbolo 1lidico, a imitacdo ndo se refere ao objecto presen
te, mas ao objacto ausente evocado e assim, a acomodagao imi
tativa subordina-se & assimilagao (Piaget, 1978 a, p. 104).

Resunindo, ac nivel sensorio-motor, o jogo prolon-
ga a assimilagio, a imitagdo prolonga a acomodagdo e a inte-
ligéncia estabzlece o equilibrio entre as duas. Ao nivel da
representacgio, a imitag¢ao, desenvolvendo a acomodagao n3o ape
nas aos objectos presentes mas também aos ausentes, adquire a
funcao de formagac de significantes, relativamente a signifi
cados adaptados ou ludicos, consocante derivam da assimilagao
acomodada, caracteristica da inteligéncia,ou da -assimilagdo
deformante, caracteristica do jogo.

Na terminoclogia piagetiana, "esquema simbdélico" re
fere-se aos esjuemas sensorio-motores do sexto egtédio, exer
cidos simbolicamente. Nesse sentido ndo constitui ainda jogo
simbdlico propriamente dito, na medida em que se refere auma
acgao relativa ao proprio comportamento da crianga.

No que diz respeito a evolugdo do jogo -simbolico,
Piaget (1978 a) distingue trés estadios: o primeiro estende-
-se, sensivelmente, do ano e meio até ao final do : terceiro
ano; o segundo,engloba o periodo dos 4 aos 7 anos; € o tercei
ro val dos 7/8 aos 11/12 anos, aproximadamente.

Estadio I
O desenvolvimento do comportamento simbdlico, ao

longo deste primeiro estadio, determina trés etapes na forma

gdo dos jogos simbolicos.
N,
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A projeceado de esquemas simbolicos sobre objectos

novos (tipo I A) constitui a primeira manifestagdo de jogo

" simbdlico propriamente dito. Uma vez constituido o esquema

simbolico, a crianga passa a atribuil-lo a outras ‘pessoas e

mesmo a outros objectos. Este tipo de comportamentos (em que

a acgio se descentra da propria crianga) marca a separagaode

finitiva do simbolo, do exercicio sensério-motor, namedida em

que este é projectado como representacao independente. EX: a
crianga da de comer a boneca.

Por projecgdo de esquemas de imitagao sobre objec-
tos novos (tipo I B), Piaget designa uma outra forma de jogo
simbdlico, do mesmo nivel de desenvolvimento do anterior. Em
bora aparentemente diferente do anterior, constitui o seu com
plementar'econsiste igualmente na_projecg&o de esqguemas sim:_
bélicos. Estes, contudo, nao resultam da acgao propria (isto
€, n3o consistem na descentragao da acg¢iao propria), mas cons
tituem a imitacdo de modelos. Ex: a crianga faz de conta que
lé o jornal.

Tanto no tipo I A como no tipo I B, a assimilagao:
ladica refere-se a um numero maior de intermediarios, istoe,
receptores da acgdo, do que acontecia no esquema simbdlico,
ao mesmo tempo gue a acgdo se descentra da prdpria crianga. Es
tes dols tipos de jogo simbdlico traduzem a dissociagdo com-
pleta do simbolizante relativamente ao simbolizado.

A segunda etape da formagao dos jogos simbdlicos é
marcada pela emergéncia de comportamentos de tipo II.

Por agssimilagao simples de um objecto a outro (tipo
IT A), Plaget designa comportamentos em que a assimilagdode
um objecto a outro, servindo de pretexto, da origem ao jogo

simbolico. Ex: a crianga vé uma concha, diz "chavena" e s6 de

i i s h oo is 4 o m rien s £ £o ot A rer e
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pois é que pega nela e faz de conta que bebe por ela.

A agssimilagdo do corpo proprio a outrem ou a quats
quer objectos (tipo II B), ou seja, "jogo de imitagao", cong
titui o prolongamento da forma ludica de tipo IIB.Ex:aicriaQ
ca imita a porteira a limpar o ch@o, mas anuncia antes: "é a

Ssra ... a lavar o chao".

Nas condutas de tipo II A, a crianga limita-seare
produzir as suas proprias acgdes, na presenga de objectos no
vos (gue assimila ao objecto habitual) . mas, contrariamente ao
gue acontecia nas condutas de tipo I A, a assimilagao prece-
de o movimentoc imitativo e & anunciada verbalmente antes da
acgao, em vez de.ser provocada pela accao.

As condutas de tipo II B fazem apelo & imitagdo; no
entanto nao se trata de imitacdo pura, estando esta subordi
nada & assimilagdo, uma veZ gue a crianga ndao se limita a co
piar o outro permanecendo ela propria, mas assimila-se comple
tamente ao modelo. Tal como nas condutas de tipo I A, a assi
milagdo é anunciada verbalmente, antes da realizagdo da acgao.

Nas condutas de tipo II (A e B), o simbolo aparece
como o produto entre a assimilagdo lidica e a imitagao.

A terceira etape de formagdo dos jogos simbdlicos é
marcada pela emergéncia de condutas do tipo III, ou seja,.com
binacgdes simbdlicasf Piaget distingue quatro formas diferen-
tes (A, B, C e D) deste tipo de conduta, correspondentes ani
veis de complexidade crescente. '

As qombina¢5es simples (tipo III A) constituema pri
meira manifestagao de condutas de tipo III. Consistem no pro

longamento dos jogos de tipo II (A e B) com elaboragdo de ce
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nas ludicas completas, em vez de assimila¢des simples de ob-

jectos a outros ou imitagoes isoladas.

As formas elementares de tipo III A surgem sensivel
mente ao mesmo tempo gue as condutas de tipo II. Oque distin
gue estes dols tipos de condutas é gue, no tipo II, ha assi-
milacdo ou imitag3o de alguém, enguanto no tipo III A, Os per
sonagens siao evocados em imaginagao ou representados por qual
guer coisa. E na segunda metade do terceiro ano de vida, gue
as condutas de tipo II e III A se dissociamcompletamente. As
combinagdes simples consistem em manifestagoes simbolicas que
vio da simples transposigao de cenas da vida re.al a invg:ggﬁo
de seres imaginados. Na medida em que as séries paralelas de
éssimilag&o (tipo II A) e de imitagdo (tipo II B) se fundem
nas condutas tipo III A, encontramos nestas elementos de imi
tacioc e de assimilagdo deformante. A reconstituicio do real

é misturada com combina¢des imaginarias.

As combinagdes compensatorias (tipo III B) consti-
tuem o segundo nivel das combinagodes simbélicas. Consistemna
assimilagdo do real através da ficgdo simbolica, mas na repre
sentacdo a realidade & alterada (ndo é reproduzidatal e qual).
Reagindo contra algo que nao lhe é permitido realizar, oucon
tra uma situacdo de medo, a crianga reconstrdi o real de ma-
neira a que este lhe seja agradavel, ou seja, o real érecons
truido com transposigoes compensatorias.

As combinagdes liquidatdrigs (tipo III) constituem
um modo da crianga aceitar situagdes desagradaveis. Desligan
do-a do seu contexto desagradavel, a situagdo €& progressiva-
mente assimilada por incorporagdo a outras condutas. Este tipo
de combinagdes demonstra claramente a fungao do jogo simboli
co, isto é, assimilagao do real ac eu sem necessidade de aco
modagdo do eu ao real. Do ponto de vista da estrutura, nestas
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condutas ha imitagdo exacta, mas a finalidade & subordinar o
modelo (e ndo subordinar-se ao modelo). A reconstituigdo do

real e pura.

AS combinacbes simbolicas antecipadoras (tipo III D)
consistem em situagdes em gue a crianga aceita uma ordem ou
conselho, mas antecipa simbolicamente as- consequencias da de-
sobediéncia ou da imprudéncia. Neste tipo de condutas ha ggsi
milagdo lidica, mas em que a antecipagao funciona como uma repre
sentacdo adaptada. Apesar de adequada a experiéncia e de impli
car trabalho dedutivo, a antecipagdoc mantém-se ludica, na me-
dida em que nio se trata de antecipagdo propriamente dita, mas
de uma reconstituigdo atribuida a outro, imaginario, cumprin-
do o simbolo a sua fungao de assimilagd@o ao eu.

Uma caracteristica comum as condutas ludicas do pri
meiro estadio (tipos I, II e III) €& de que consistem em acti-
vidades solitarias, para a realizagdo das quais a crianga nao
necessita da participacdo de outrém.

Estadio IT

0 segundo estadio de desenvolvimento do jogo simbé-
lico inicia-se sensivelmente pelos 4 anos, caracterizando - se
por um declinio na frequéncia deste tipo de comportamento, na
medida em gue o simbolo, aproximando-se do real, vai perdendo
o0 seu caracter de deformacao ludica.

O jogo simbolico desté estadio apresenta trés carac
teristicas que o distanciam das condutas ludicas do estadio an
terior e dao origem a formas de joge diferentes.

Y
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Combinagdo simbolica ordenada

Por interferéncia de um elemento de ordem, as combi
nacdes deste estadio diferem das combinagdes do anterior, as
quais, segundoc Piaget, se caracterizam pela incoeréncia.

Imitagdo exacta do real

A preocupagao crescente da crianga pela verosimilhan .
ga do jogo em que se envolve, conduz a que O simboleo ludico
evolua no sentido de uma copia do real, em que apenas os temas
gerais se mantém simbolicos (os detalhes das cenas tendem. a

aproximar-se da acomodagdao exacta).

Inicio do simbolismo colectivo

Implica a diferenciagdo e o ajustamento de papéis.
Esta forma de jogo simbdlico, por um lado, supde progresso .a
nivel da ordem e coeréncia dos actos representados e, por ou-
tro, implica um certo desenvolvimento no sentido da sociali-
zagdo, ou seja, exige a passagem do egocentrismo inicial a re-
ciprocidade.

Estadio IIT

Estendendo-se dos 7/8 anos até sensivelmente os 11/
/12, este estadio é caracterizado pelo declinio acentuado da
frequéncia de jogo simbolico (com um aumento correlativo da
frequéncia de jogos de regras). Os jogos simbélicos deste perio
do sa3o essencialmente colectivos, assistindo-se. a uma maior
coordenagio dos papéis representados, traduzinde uma evolugdo
no sentido da socializagao.
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4. JOGOS DE REGRAS

"Jogos de regras consgistem em jogos de combinagoes
sensério-motoras (corridas, jogos de bola) ou intelectuais (Jjo
gos de cartas), que implicam competigdo entre os participan -
tes (de outro modo a regra seria inutil) e sdo regulamentados,

ou por um cddigo transmitido de geragac em geragao em geragao,
ou por acordosAde momento”" (Piaget, 1978 a, p. 151). Na medi-
da em que a regra nio pode ser compreendida nem aplicada sem
um esforco de raciocinio, este tipo de manifestagdo ludica soO
surge na crianga do periodo das operagdes concretas. Sem nos
querermos deter sobre esta forma ludica (o que wultrapassaria
o8 nossos objectivos), parece-nos, contudo, importante salien
tar gue a concepgic piagetiana de jogo, como assimilagac .do
real ao eu, é susceptivel de ser aplicada também neste caso.
Na realidade, segundo Piaget, o jogo de regras constitul pre-
cisamente um equilibrio subtil entre a assimilagido do real ao
eu e a vida social, na medida em qgue concilia a primeira com

as exigéncias da reciprocidade (Piaget, 1978 al.

5., JOGO E DESENVOLVIMENTO COGNITIVO

Da exposicdo da concepgdo piagetiana do jogo, ressal
tam duas ideias fundamentais: a primeira, de que "o jogo con-
siste no primado da assimilacao sobre a acomodacgao" apresenta
como corolario a segunda.de gue "o comportamento lidico reflec

te o. desenvolvimento.das estruturas cognitivas".

Considerar, como Piaget, o jogo solidario do pensa-

mento, uma vez que constitui um dos polos do comportamento adap
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tivo, tem implicagdes importantes a nivel do papel que lhe é
atribuido no desenvolvimento. Na medida em que, PpOr um lado, o
desenvolvimento consiste em modificacdes que ocorrem a nivel
das estruturas e gue, por outro, as estruturas se donstituem
em interacgio com o meio, através dos processos de adaptagao,
assimilacdo e acomodagdo, considerar que o jogo & essencial -
mente assimilacao do real ao eu, resulta em hegar-1lhe um papel
naguele processo. Na realidade, segundo Piaget, o jogo, nao pro
movendo a acomodagao do eu, desempenha um  papel diminu-
to no desenvolvimento das operagdes. A sua fungao reside na
consolidacdo das estruturas ja adquiridas, sem participagdo na
formagdo de outras. E por essa razao que Piaget considera que a
partir de certa idade assistimos ao declinio do jogo: a medi-
da gue a crianga se adapta ao mundo natural e social, isto é,
a4 medida gue o eu se subordina a realidade, menos necessidade
tem de proceder a assimilagdo deformada do real (como aconte-
ce no jogo). A evidéncia empirica, (Fein, 1979 a), contraria-
mente ao que seria de esperar segundo a concepgao do jogo co-
mo mera assimilagdo, demonstrou que a actividade ludica (emes
pecial o jogo simbdlico) podia exercer efeito positivo na ac-
tivagdo do desenvolvimento cognitivo.

No entanto, afirmar gque Piaget ndo atribui signifi-
cado cognitivo ao jogo, seria falsear a situagao. Tal como de
monstrou, o comportamento 1udico varia em funcdo do grau de
complexidade das estruturas dognitivas. Nesse sentido, a obser
vagao da actividade lidica pode fornecer indicagoes validas
acerca do nivel de funcionamento cognitivo. Esta dimensado da
concepgdo plagetiana da actividade ludica, deu origem a uma
série de estudos empiricos, especialmente em relagdo ao perip
do de transicdo entre o funcionamento sensdrio-motor e repre-
sentativo. Os marcos desenvolvimentais identificados por Pia-
get na evolugdo do jogo, foram objecto de uma série de investiga

¢des. Entre estas (cuja revisdo constituird o assunto do pro-
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ximo capitulo), podemos distinguir estudos gerais de observa-
gao naturalista de jogo espontaneo (sensdorio-motor e simboli-
co) e estudos de Ambito mais restrito. Estes ultimos debruga-
ram-se sobre as dimensoes-componentes do jogo simbolico, segun

do as quals se processa O desenvolvimento daquele.

Analisando as formas de jogo simbdlico identifica-
das por Piaget, os autores verificaram que certas caracteris-
ticas do comportamento simbolico eram responsaveis pela.suacil
ferenciacdao, traduzindo o processo de desenvolvimento. Assim,
O que marca a passagandosesquemas simbdlicos do sexto ésta -
dio sensério-motor as condutas: de tipo I,¢é a descentragao da
accido dacrianga, do seu proprio corpo para o de outrém. Esta dimen.
s3o do jogo simbdlico designa-se "descentralizagao" (1). No
que diz respeito as condutas de tipo II, verifica-se que61sua
principal diferencga relativamente as anteriores consiste no
facto de que estas (tipo II) s3o anunciadas pela crianga antes
de executadas. Esta caracteristica traduz a dimensao planea -
mento (2). Finalmente, a principal diferenca entre as condutas
de tipo II e de tipo III reside no facto de que estas Ultimas
implicam a combinagac de accBes. Esta caracteristica traduz a
dimens3o integracdo (3). Designando o que Piaget considera as
similagdo de um objecto a outro, "nivel de transformagdo" (4),
isto &, a capacidade de a crianga utilizar um objecto como re
presentagdo de um outre, os estudos especificos acerca do de-
senvolvimento do comportamento ludico simbélico vdo incidir so
_bre estas dimensdes do jogo simbdlico: descentralizagdao, subs
tituigdo, integracao e planeamento, tentanto verificar empiri

camente a tendéncia desenvolvimental apresentada por Plaget.

(1) vd adiante capitulo terceiro pp. 92-97.
(2) Vd adiante capitulo terceirc pp. 121-123,
(3) Vd adiante capitulo terceiro p. 116.

(4) vad adiante capitulo terceiro p. 98.




CAPITULO TERCEILIRO

REVISEAO DA INVESTIGACARO




1. INTRODUCAO

Na sequéncia da apresentagdo do processo de desen-

do a perspectiva piagetiana, procuramos neste capitulo proce

der a revisdo da investigagao realizada sobre o assunto. Ten

taremos verificar em que medida os resultados obtidos a par-

tir da observagac do comportamento de criangas em situagaode

jogo, confirmam ou guestionam a tendéncia desenvolvimental ex

pressa.

As formas de comportamento lidico observaveis na fai
xa etaria a que nos temos vindo a referir, saoca"jogo<ﬂaexe£
nicio sensodrioc-motor" e o "jogo simbdlico". Serd portanto so
Lre a investigacdo realizada acerca destes gque incidira apre
sente sintese. Esta centrar-se-a nos trabalhos realizados a
partir da década de setenta, na medida em que adivulgacdoda
concepgdo piagetiana sobre o modo come a crianga brinca (in-
dice de nivel de funcionamento cognitive), esteve na origem
da maior parte da investigagao.

Dado qgue o estudo da génese e evolugdo do jogo sim
bolico permite esclarecer certos aspectos relativos a emergén
cia e desenvolvimento da representagdo, os autores tém-se de

rugado mals sobre este do que sobre o jogo sensdrio-motor.

Iniciaremos a nossa revisdao pela apresentagido deesg
tudos gerais acerca da evolugao do comportamento ludico sen-
sorio-motor e simbdlico, debrugando-nos em seguida sobre os
trabalhos que procuram analisar detalhadamente o processo de
desenvolvimento das varias dimensSes-componentes do jogo sim
nolico.

volvimento do jogo infantil nos primeiros anos de vida, segun-

68




2, ESTUDOS GERAIS

A primeira referéncia (Mc Call, 1974) que surge na

literatura, acerca da analise do comportamento ludico sensé-
rio-motor através da observagdo de criangas em situagao de jo
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go livre, consiste numa série de estudos, nao apenas acerca.

desta conduta, ‘mas também sobre a manipulagdo exploratdria:de
objectos. De facto, com o objectivo de investigar possiveis
diferencas nos comportamentos lidico e de manipulagdo explo-
ratoria, devidas a determinadas caracteristicas dos estimu-
los, & idade e sexo das criangas e ainda a familiaridade desg

tas com o material, Mc Call (1974) conduziu uma série de es-.

tudos em que cada uma destas variaveis fol analisada minucig
samente. Considerando, por um lado, o comportamento explora-
Lério e, por outro, o comportamento de jogo, pretendeu veri-
ficar qual o efeito de variiveis como complexidade da forma,
plasticidade e potencial sonoro do material, idade e sexo dos
|5uje:i.tos e grau de familiaridade dos objectos, .numa amostra
de cerca de 50 criangas com idade entre 8 meses e meio e 11
neses e melo. No que se refere ao comportamento de explora-
330, este foi apenas analisado em termos .de tempo de manipu-
!lagao do objecto, enquanto que o jogo o fol, nio apenas em ter

nos de gquantidade, mas também de qualidade. As categorias de

comportamento consideradas na observagao das criancas em si- .

Iuagéio de jogo livre, dividem-se em dolis grandes grupos: ca-

tegorias de "contactoc com os brinquedos™ e categorias de"com -

oortamentos especiais de jogo" (Mc Call, 1974, p. 38). Entre
Lts primeiras sao diferenciados comportamentos de - "preensdo
isolada do objecto" (a crianga tem um sO objecto namio), "pre
ansao em paralelo" (a crianga pega em dois objectos simulta-
teamente), "abocanhar" (a crianga leva umobjecto aboca), "ma
1ipulagdo sem orientagdo visual” (a crianga manipula um-cbjec
c0 mas nao observa a sua.proépria acgdo), "manipulagdo comorien




racdo visual" (a crianga manipula o objectc e simultaneamen-

‘e observa a sua prépria acgdo), "manipulagdo enérgica" (a
srianga bate com o objecto, atira-o, abana-o, etc.). As cate
jorias de "comportamentos especiais de jogo" sao: . "reacgao

Lircular secundaria” (a crianca repete uma reacgao circular
secunddria por puro prazer funcional); "reacgao ciruclar ter
niaria" (repeticdo de uma reacgio circular terciaria por puro
orazer funcional); '"comportamento apropriado" (a crianga apli
Ea ac objecto o comportamento que lhe & especifico); "jogopa
ralelo" (a crianga aoc mesmo tempo gue brinca com um objecto
segura outro com a outra maoc, mas nao estabelece qualquer re
lagao entre eles); e "jogo integrado"(a crianga contacta simul-

taneamente com dois objectos, estabelecendo relagdo entre eles),

Os resultados obtidos, quer relativamente ac compor
:amento exploratorio, quer ao jogc, convergem para as mesmas

ronclusces gerais. Verifica-se gue o potencial de resposta
Eos brinquedos influencia, quer o tempo despendido pela-crian
sa a brincar, quer a qualidade e variedade do seu comportamen
0. Quanto maior o potencial de resposta do objecto,mais ri-
Fo é o jogo da crianca (1). A idade da crianga e o seu nivel
e funcionamento cognitivo reflectem-se no seu jogo sensodrio

smotor: por um lado, as criangas mais velhas apresentam com-

sortamentos cognitivamente mais elaborados e, por outro, ve-

cifica-se uma tendéncia para as criangas despenderem maiores .

periodos de tempo seguido, com bringuedos que provocam respos
ras do nivel do seu desenvolvimento cognitivo. Nac foram en-
sontradas diferencas significativas consistentes, associadas
10 sexo da crianca, quer relativamente a natureza do compor-
camento ludico, quer em relagao aos bringquedos utilizados pre
ferencialmente. Finalmente, os resultados indicam que a fami

1 " ~ L - -

{1) Referimo-nos apenas as conclusces que dizem respeito a analise do com
- 3 - . -

portamento ludico, uma vez que e esse o nosso objecto de estudo.
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liaridade da crian¢a com o objecto (cotada a partir da infor
nacdo dada pela mde) hdo tem efeitos significativos a nivel

da quantidade de tempo despendido a brincar com_ele.

Embora se trate de um estudo exploratorio com al-
yuns problemas metodoldgicos (2), parece-nos importante sa-
kientar as conclusdes que se referem ao efeito da wvariavel
idade. De facto, verificou-se que a realizagdo das crlangas

iantre os 8 meses e meio e 11 meses e meio traduz uma progres

| o~

sao desenvolvimental nitida. Durante este periodo de tempo a
Erequéncia do comportamento "abocanhar" diminui sensivelmen-
re enquanto que as "reacgOes circulares", a "manipulagdao com
srientagao visual" e "comportamentos apropriados'" aumentam du
rante os mesmos trés meses. Refira-se no entanto, gue do ma-
terial utilizado no estudo, apenas o telefone e o -bringuedo
le tracgao permitiam a ménifestagao de comportamentos apro-
sriados nao ambiguos, o que podera explicar a sua fraca ocor
réncia (.12, .25 e .57 acs 8 meses e meio, 10 e 11 meses e
?eio, respectivamente). Por outro lado e no que diz respeito
i1s categorias comportamentals consideradas, condutas do mes-
?o nivel desenvolvimental de "abocanhar", como apalpar, nao
ioram cotadas o que poderad ter enviesado os resultados. Consg
rituindo um estudo pioneiro neste dominio, desencadeou um na
nlero consideravel de pesquisas, em que o efeito da wvariavel
.dade sobre o comportamento lidico fol investigado em maior
yrofundidade.

Nesse sentido, Zelazo e Kearsley (1980) propoem-se
sstudar as implicagdes a nivel do desenvolvimente cognitivo
le uma série de comportamentos, cuja emergéncia ocorre ‘pelo
iinal do primeiro ano de vida, através da observagao do jogo

f2) A analise dos resultados foi feita a partir da frequéncia de ocorreén
cia dos comportamenteos, mas a duracao das sessoes de observagaoc nao
foi a mesma para todas as idades.
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Fsponténeo de 64 criangas, de idades compreendidas entre os

9 meses e meio e os 15 meses e meio.

Por volta dos 12 meses, a crian¢a comega a exibir

im certo numero de comportamentos, qualitativamente diferen-

tes dagueles que apresentava anteriormente: surgem as primei

%as palavras (Bayley, 1969), a crianga & capaz de ajustar o

1

novimento do braco ao peso do objecto gue quer agarrar (Mou-

sacidade de assimilar rapidamente informagao nova (Kagan, Kears
| -
lev & Zelazo, 1978; Zelazo, 1979), a reacgao ao estranho fagz

~se notar claramente (Morgan & Ricciuti, 1969). A .hipotese
svancada para explicar estas modificagdes comportamentais é a
le que, a partir sensivelmente dos 9 meses, emerge a capaci—
Eade cognitiva de "activar hipdéteses" (Kagan, 1971, 1972). 8

;undo Zelazo (1982 ¢) esta capacidade traduz-se pela poss1b111

Fade de gerar "associacdes especificas para situagdes especi

-udo, Zelazo e Kearsley (1980) operacionalizam. a capacidade
la crianca de "activar hipdteses", como a frequéncia e a va-
riedade de comportamentos apropriados manifestados perante um
conjunto de objectos, numa situacdo de jogo livre.

, As actividades ludicas evidenciadas pelas criancas
ia amostra, em sessoes de observagao individuais de 15 minu-

cos, foram classificadas como "jogo estereotipado" (a crian-

;a recorre a comportamentos indiferenciados como abocanhar,

\ . . \
abanar, bater, etc.), "jogo relacional™ (a crianga associa

dois ou mais objectos de uma maneira ndao funcicnal) e "jogo

funcional" (a crianga utiliza um bringuedo de uma forma defi
nida apriori e culturalmente veiculada). A estas trés catego
rias mutuamente exclusivas foil acrescentada uma outra de "jo

go indiferenciado" (que inclui os comportamentos ndo classi-
ficados em nenhuma das trés anteriores). A variavel "namero

noud & Bower, 1974), surgem comportamentos que implicam a ca

ficas", tornando-se evidente a partir dos 12 meses. Neste es
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de diferentes usos apropriados de bringuedos™ também foli co-
Fada, pretendendo traduzir, juntamente com a freguéncia de jo

go funcional, a referida capacidade de estabelecer associa-

|~ e
coes especlficas.

A analise da distribuigdo da frequéncia dos trés ti
Eos de comportamentc ludico considerados, demonstra que o jo
Eo se val tornandc cada vez mais especifico, em termos objec
Eais, e funcionalmente apropriado. Se o jogo esteriotipado re

presenta 87% do jogo aos 9 meses e meio, val diminuir drasti

| a1 ) . I\
ramente aos 11 meses e meio para cerca de 49%, para finalmen

te atingir o valor de 22% aos 15 meses e meio. O jogo funcio
nal, pelo contrario, se praticamente inexistente aos 9 meses
s meio representa 34% e 52% do jogo infantil, respectivamente
108 13 meses e meio e 15 meses e meio. Assim, "num espago de
5> meses, o jogo infantil com-objectos realistas evolui de ac
cividade indiscriminada e estereotipada para a disposigao de
relacionar objectos de modo nao funcional, para, finalmente,
ronsistir no uso funcional de objectos especificos" (Zelazo &
fearsley, 1980, p. 112). O jogo funcional traduz pois uma for
ta mais madura de manipulagdo de objectos que o jogo relacio
1al e estereotipado.

Os autores consideram gue a mudanc¢a qualitativa que
pcorre no jogo funcional, sensivelmente a partir dos 11 meses
> meio,traduz uma importante "metamorfose cognitiva", e ndo
simplesmente a maturagdo neuromotora que Bayley (1969), Ge-
Fell, Ilg e Ames (1979) e Grifftiths (1954) supdem. "As modi
iicagoes que se observam no jogo durante este periodo, n3o sao
Fimples artefactos de mudangas que ocorrem a nivel motor" (Ze
lazo & Kearsley, 1980, p. 113), na medida em que, quer o jo-
jo funcional, quer os jogos relacional e esteriotipado, envol
7em actos motores aproximadamente equivalentes em termos de
romplexidade. A evidéncia aponta para a concepgao de gue as
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udancas comportamentais se devem mais ao desenvolvimento co-
gnitivo do que a capacidades neuromotoras. A transformagdo co
gnitiva gue ocorre entre os 9 meses e meioe os 15 meses emeio
= gue possibilita & crianga iniciar uma sequéncia de acgoes
adequadas a um bringuedo especifico, traduz-se pela facilida-
de crescente em activar conhecimentos prévios relativos a fun
o830 do objecto e de os orientar para comportamentos compati -
beis. 0 uso funcionalmente apropriado de objectos anuncia a
smergéncia da capacidade de gerar ideias acerca das situagoes.

| . . .
Fe resto, note-se que os exemplos de jogo funcional (1) cita-

dos por Zelazo e Kearsley (1980) incluem esquemas pré-simboli
cos e manifestagdes precoces de jogo simbdlico.

Este estudo, mostrando como a emergéncia da capaci-
dade cognitiva de proceder a associagdes especificas se torna
em evidente no comportamento ludico espontaneo da crianga, re
forga a concepgaoc inicial de gue o modo como a é¢rianca brinca
com objectos constitui um indice valido do seu nivel de funcio
namento cognitivo.

Resumindo, a evidéncia empirica dos estudos citados
(Mc Call 1974; Zelazo & Kearsley, 1980) referentes ao jogo de
axercicio sensério-motor, esclarece como as aquisigdes da crian
ga a nivel cognitivo se traduzem em comportamentos ludicos di
%erenciados, de complexidade crescente. Assim, assistimos amo
dificagdoc progressiva das suas actividades lddicas sensorio -

-motoras, desde o jogo indiferenciado ou estereotipado (em gue

rio a qualguer objecto, encarado como oportunidade do exerci-

cio do comportamento, sem objectivos adaptativos) até ao jogo

(1) Exemplos de jogo funcionél sao: "colocar tampa no bule", "mexer com a
colher no interior da chavena", "levar auscultador do telefone ao ou-

vido", "emitir vocalizacoes enquanto segura o auscultador do telefone
no ouvido", etc.

emm s e i D L teas m s e Rien Do e e £ o e s st

a crianga aplica indistintamente os esquemas do seu reportd -
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Funcional (1). Esta forma de conduta ludica estabelece a tran
sicdo para o jogo simbdlico sobre o qual nos deteremos em se

yuida. Procuraremos proceder a analise da emergéncia e evolu

| ~ g o . ..
c80 do comportamento simbolico na sequéncia do jogo sensorlo-

~motor.

Embora no que se refere ao jogo simbélico haja re-
feréncia a estudos dos anos vinte e trinta(Blihler, 1930; Stern,

\ .
1924), em gue este era integrado em trabalhos gerals acerca

ia infancia, e da década de gquarenta (Sears, 1947), em que
Foi utiligado como teste projectivo, os anos setenta marca-
ram uma orientacdo diferente na abordagem do simbolo no com-

rortamento ludico.

O primeiro estudo sistemdtico, referideo na litera-

-ura, em que o jogo infantil é perspectivado como fungao de
quisigbes a nivel cognitivo, foi realizado em. Paris, .sob
srientacdc da Escola de Genéve (Sinclair, 1970). Doze crian-
sas de idades compreendidas entre os 12 e os 23 meses, foram
|nensalmente observadas, em situacdo de jogo com objéctos. Inhel
ler, Sinclair, Lézine e Stambak (Sinclair, 1970) procederam a
nalise da evolugdo da actividade 1lidica infantil, procuran-
lo estabelecer relagdes entre comportamentos observados e es
tadios de desenvolvimento cognitiveo, numa perspectiva piage-

ciana.

Os comportamentos evidenciados pelas criangas, du-
rante as sessdes de observagao, perante varios objectos {co-
Lther, prato, biberdo, esponja, boneca, urso de peluche, etc.)
foram classificados numa das trés categorias: actividades de
recolha de informagao acerca das caracteristicas dos objectos

l ‘s ~ .
(1) Utll{zamos a expressao "Jogo funcional'" com o mesmo significado que
lhe e atribuido por Zelazo e Kearsley (1980; Zelazo 1982 c¢).
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(ex: se & macio, se é pesado, se faz barulho); actividades se
gundo as quals a crian¢a estabelece relagdes entre omaterial
(ex: junta dois ou mais objectos, poe um objecto dentro de ou
tro ou em cima de outro) e finalmente, actividades de "como
se" que implicam o recurso a esquemas simbolicos (ex: usa fo
lha de papel como se fosse um lengol para cobrir a boneca).

Tratando-se de um estudo piloto, a analise dos re-
sultados foi relativamente simples. Consistiu na obtengdo de

padroes de comportamento, calculados quantitativamente a par

%ir do numero de diferentes acgdes realizadas e de objectos
utilizados por minuto. Os padrdes de comportamento ludico,
asvidenciados pelas criangas, permitiram a definigao dé trés
grupos diferenciados correspondentes aos niveis etarios: 12-
-16, 16-19 e 19-26 meses. Estes traduzem graus de elaboracgao
crescente de comportamento, nas referidas categorias de acti
vidades, "de recolha de informagao", "de organizagio"e 'simboli-
z2as'"(1l). De salientar que, neste estudo, apenas sao referidas

actividades simbdlicas a partir dos 16 meses: '"nenhum compor

| - .
tamento de 'faz de conta' pode ser identificado no nivel dos

12-16 meses" (Sinclair, 1970, p. 124). Entre os l6 e 19 meses,

aparecem referéncias a comportamentos de descentralizagio da
actividade simbdlica para outros (encarados ainda como agen-
tes passivos), enquanto que, no nivel 19-26 meses, a crianga

ja se mostra capaz de integrar objectos substitutos no seu jo

I
go de faz de conta. Embora tratando-se de um estudo piloto,

Ls objectivos pretendidos foram alcangados, na medida em que

se verificou que os dados da observagdo permitiam elucidar o
nodo como se desenvolve a fungdo simbdlica e estabelecer re-

lagoes entre o funcionamento cognitivo e o comportamento 1u-

\ - -

{l) Note~se gque os comportamentes incluldos na categoria "actividades de
. ~ ~ ~ . - -, . ]

recolha de informagao" nao tem caracter ludico, mas constituem situa

¢oes de aprendizagem.
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Fico, reforgcando a ideia de gue a observagao do jogo espontad

neo -da crianca constitula uma estratégia adequada de estudo

do primeiro.

Incentivada pelos resultados positivos encontrados
heste estudo-piloto, a mesma equipe (Inhelder, Lézine, Sin -
tlair & Stambak, 1972) procedeu a um outro, de ambitomais la
to, no gual se pretendia estudar, ndo s6 a evolugao da acti-
Lidade simbdlica, mas também a forma como se processa a pas-
Lagem do funcionamento sensdério-motor & representagao. A amos
tra deste estudo era constituida por 67 criangas (32 do sexo
masculino e 35 do sexo feminino), com idades compreendidas en
kre 10 e 41 meses. Cada crianga foi. observada, pelomenas.uma

vez, numa sessao de jogo livre de 15 minutos perantematerial

e s .
familiar, seleccionado de modo '"a fazer parte do mundo das

I . L . .
criangas da amosira' (Inhelder, Lézine, Sinclair & Stambak,

| .
1972, p. 190}). Dois observadores independentes procederam..ao.

registo simultaneo de todos os.comportamentos da criancga, em

X e . ~ s .
intervalos de minuto...As vocalizagoes emitidas durante o jo-
go foram gravadas com o objectivo de facilitar a posterior co
lys o ~ .

dificagao dos registos.

Os comportamentos cbservados foram classificados ini

2ialmente comeo "actividades sem objectos” e "activida Jull

gg}ectos". As condutas gue envolviam gbjecteog distinguiam-se

] —— . . y =~ .
am "actividades interpretaveis" e "acgtividades nao-interpre-
. . . . . .
taveis". F;nalmente, estas incluiam "actividades sobre--o-pré

1 AL

s . s .
orio corpo com um objecto", "actiwvidades-cem—um—objectol’ e

‘ . - L] » r
'actividades com dois objectos". Os resultados foram analisa
| P

dos em termos de percentagem dos comportamentos classifica -

dos em cada uma das categorais relativamente ao numero total

de condutas, por nivel etario (1). A leitura dos gquadros dos

e ——— -
(1) Os niveis etarios considerados foram: 10-11, 12, 13, 14, 15, l1le, 17,
18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25-27, 28-30, 31-41 meses.
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resultados (Inhelder, Lézine, Sinclair & Stambak, 1272, p. 195)
permite distinguir claramente dois grupos etarios, em fungao

do tipo de actividades predominantes. Até cerca dos 18 meses,

'a quase totalidade dos comportamentos observados consiste em
"actividades com objectos, nao interpretaveis", caracteristi
cas de uma inteligéncia sensdrio-motora. A partir dos 18 me
‘ses, as "actividades interpretaveis" aparecem de modo signi-
ficativo, indicando a emergéncia da fungdo semidtica. .Entre
og 16 e 18 meses é possivel identificar "uma etape de transi

|

cdo durante a gual a crianga se dedica, por um lado, a cons-
Lituigéo de conjuntos de objectos culturalmente utilizados de
modo semelhante e, por outro, a actividades "ambiguas", cujo
caracter imitativo nac € suficientemente claro, etape gue mar
ca o prelidio da fungdo semiotica" (Inhelder, Lézine, Sinclair

& Stambak, 1972, p. 208). No gue diz respeito ao recursoc ao

simbolo, nos comportamentos.observades verifica-se um aumen-

to consideravel da percentagem de "actividades interpreta -

veig" entfé oS 10,_18 em§;-4l meses, reggggtivamgg;e,j@umigi‘

e 36% da totalidade das condutas evidenciadas.

rs—r

Uma analise mais cuidada dos resultados acrescenta
ainda outros dados, que vém confirmar a hipotese de base, da
possibilidade de utilizar a observagao do jogo infantil como
&ndice de desenvolviemtno cognitivo, na medida em que foi pos
sivel determinar comportamentos tipicos de niveis etarios di
Ferentes. Assim, entre os 10-12 meses {e, provavelmente, an-
Fes) o comportamento ludico da crianga caracteriza-se por uma
'indiferenciagao das relagdes entre esquemas de acgdo e objec
tos manipulados" (Inhelder, Lézine, Sinclair & Stambak, 1972,
5. 213). Isto €, a um objecto, a crianga aplica indistinta -
%ente todos os esquemas do seu reportorio e, inversamente, o
nesmo esquema de acgao € aplicado a uma grande variedade de
objectos. Um pouco mais tarde, entre os 12-14 meses ja se ve

rifica a existéncia de uma certa selecgdo dos esquemas a uti
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lizar, em funcdo das caracteristicas do objecto, que, comode
senvolvimento, se tornara mais precisa: "os objectos serao en
t3io utilizados de forma adequada, correspondente ao seu uso ha
bitual" (Inhelder, Lézine, Sinclair & Stambak, 1972, p. 214).
No final do periodo sensério-motor, a crianca adquiriu a possi
bilidade de utilizar correctamente os objectos. gue. a rodeiame,
de os integrar. em.actividades gue_lhe saoc familiares, retiran.

do-os do ‘seu contexto real, Esta aqulslgao,>1mp11ca um longo

process evolutlvo que. se, traduz pela._transformagao de "esque

mas de acgao" em Mactos significantes" (Piaget, 1978 a). "Es-

tes actos SLgnlflcantes nao sao alnda comportamentos_simbélir
cos em sentldO,estr;to,W901sﬁna9u;le;QamwumwgblﬁctoﬂQUwacon-

te01mento ausente” (sinclair, Stambak, Lézine, Rayna.& Verba,
=< SLesamas, Z

1982, p. 143) E na sequéncia dos actos significantes, que sur

“*‘--—“--qa.‘... A

gem as prlmelras condutas 51mbollcas as quais, para Inhelder.e

colaboradoras, 1mpllcam a descentrallzagao da acgao da crlan—

o S e 1 L R A 3

ga para um objecto anlmado.,Este objecto, se de inicio é con-

- T T

51derado pela crianga, um partenaire passivo, (ex: a crianga

da de comer a boneca), . desempenha numa etape posterior um pa-
pel actlvo na cena ludica (ex: a crianca colocaacolher na mao

da boneca, atribuindo-lhe a pogsgibilidade de“comerhponju.so)

Mais tarde ; Mcnlanga & _capaz de integrar no seu jogo smmboll—

co objectos substitutos, representantes.de.outros,. .ausentes.

R e o TR e o e T AT

Na mesma linha de interesses, Belsky e Most (1981)
procedem a observacao da evolugdo da actividade manipulatéria-
de objéctos, desde a sua manipulagdc indiferenciada ao Fjogo.-
"descontextualizado", recorrendo a uma grelha de comportamen-
tos, organizados segundo uma sequénciadesenvolvimentalconceR
tualizada apriori. A partir da observagao do comportamento de
uma amostra de 40 criangas entre os 7 meses e meio e os 21 me
ses (1), o objectivo do estudo é pois verificar a validade da

(1) As criangas da amostra distribuem-se em numero igual por cada um dos
dez niveis etarios considerados: 7 meses e meio, 9, 10 meses e meio,
12, 13 meses e meio, 15, 16 meses e meio, 18, 19 meses e meio e 21 meses.
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referida sequéncia enguanto tradutora do processo de desenvol

vimento da actividade exploratéria e ludica infantil.

O comportamento evidenciado pelas criangas, face a
diversos bringuedos, durante 30 minutos, foi classificado segun
do uma grelha com doze categorias, desde a exploragao indife-
renciada de objectos a varias categorias de jogo simbolico de
complexidade crescente. A sequéncia proposta inclui portanto
niveis de exploracdao do material, orientada para a recolha de
informagio acerca de caracteristicas especificas dos objectos,
para além de categorias diferenciadas de jogo. Este comporta-
mento exploratorio diferenciado, que parece responder a ques-—
tio0 da crianca "O que & isto? Para que serve?" (Weisler & Mc
call, 1976, p. 493) antecede © comportamento1ﬁdido;mopriameg
te dito, o gual parece procurar responder a questao "O que pos
so fazer com este objecto?" (Weisler & Mc Call, 1976, p. 494).

Os doze niveis de comportamentos que constituemaasgA
quéncia desenvolvimental de Belsky e Most (1981) sao: "aboca-
nhar" (levar a boca gualquer objecto, indiscriminadamente); "ma
nipulagio simples" (manipulacdo visualmente orientada de umob
jecto) ;"funcional™” {manipulagao visualmente orientada de um ok
jecto e culturalmente apropriada as caracteristicas do mes-
mo); "relacional" (relaciona dois ou mais objectos de um modo
nao apropriado); "funcional-relacional" (relaciona dois oumais
objectos de um modo culturalmente apropriado); "evocagao acti
va" (evocacdo do objecto através da acgdo); "auto - simbolico”
(acto simbdlico auto-dirigido); "simbdlico" (relativo a outrém);
"substituigao" (utiliza um objecto funcionalmente indefinido
como se fosse um outro de forma semelhante); "sequénecia simbo
lica" (repetigdo de um acte simbdlico simples ou combinagdo de
diferentes actos simbolicos); "sequéncia simbolica com substi
tuigdo" (sequéncia simbdélica em gue sdo utilizados objectos
substitutos); "dupla substituicdo" (jogo simbolico em que'dois
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objectos sdao transformados noutros dois, num acto simples).

cada crianca foi observada enguanto brincava com dois
conjuntos diferentes, mas egquivalentes, de- bringuedos, em sua
prépria casa, durante meia hora (15 minutos com cada conjunto
de brinquedos), na presenga da mae a gqual foi dada indicagao
de nao interferir no jogo do seu filho; limitando-se a respon
der, "o mais naturalmente possivel”, quando solicitada. O re-
gisto dos comportamentos foi feito através da gravagao da des

cricdo das actividades da crianga por um dos observadores.

O tratamento dos resultados da observagdac, num pri-

meiro momento, envolveu a classificagdo, de acordo com ©OS ni-
veis da sequéncia, do comportamento de maior complexidade ma-

nifestado pela crianga em cada intervalo de dez segundos. Nu-

ma fase posterior, para cada crianga, foi calculada a frequén
cia de cada categoria de comportamentos. A andlise da realiza
Léo das criancas da amostra permitiu concluir que os doze ni-
veis da sequéncia desenvolvimental da hipotese, traduziamreal
mente comportamentos diferenciados, cuja emergencia ocorre em
momentos distintos do processo de desenvolvimento. Na realida
de, verificou-se que a frequéncia de comportamentos de explo-
racac indiferenciada ("abocanhar" e'Hnanipulag5c1simples")3atig
gindo um maximo aos 7 meses e meio, diminui linearmente a me-
|dida que a criancga cresce, (1) enguanto gue a fregquéncia de com
portamentos simbélicos (desde o comportamento "auto-simbolico"
até 4 "dupla substituigdo”) aumenta também linearmente a paxr-
tir do final do primeiro ano. As categorias "funcional", "re-

lacional"”, "funcional-relacional” e "evocagao activa", na medi

Fa em gque estabelecem a ligacdc entre a exploragao indiferen-
ciada e o jogo simbdlico, analisadas em conjunto, apresentam

(1) Também Mc Call (1974) refere que a frequencia do comportamento "aboca
nhar" diminui nitidamente por volta dos 9 meses.
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uma distribuigdc curvilinea (aumentando notoriamente entre os

10 e 15 meses, decresce em seguida).

Embora as categorias de comportamentos considerados
neste estudo (Belsky & Most, 1981) nao correspondam exactamen
te as utilizadas por Inhelder, Lézine, Sinclair e Stambak (1972)
ambos apontam a mesma tendéncia desenvolvimental. As pequenas
discrepancias encontradas, a nivel da idade de emergéncia de
comportamentos simbdlicos, prendem-se com os contextos em que
as observagoes foram realizadas.(em casa da crianca e em labo
ratdrio, respectivamente). "Se o jogo simbélico émais frequen
te e/ou apresenta niveis mais elevados de desenvolvimento, em
casa, isso pode dever-se ao facto desses comportamentos serem
aprendidos no contexto familiar e se limitarem, de inicio, a

objectos especificos" (Mc Cune Nicolich & Fenson, 1984, p. 92).
Na realidade, .ambos salientam a importancia também referida
por Zelazo, Kearsley e Leonard (Zelazo, 1982 a, 1982 b, .1982
L; Zelazo & Kearsley, 1980; Zelazo & Leonard, 1983), gue assu
me o "virar do primeiro ano", como um periodo muito rico em.no
vas aquisigdes, assinalando a emergencia da capacidade cogni-
tiva que, permitindo estabelecer relagoes entre objectos, pre
para o terreno para a manifestac¢do da funcgdo semidtica. "(...)
esta actividade, que implica o estabelecimento de relagoes apro
priadas e mesmo nao apropriadas entre materiais, deve preceder
o jogo simbdlico, na medida em que as condutas de jogo simbo-
lico implicam relagdes apropriadas entre objectos" (Belsky &
Most, 1981, p. 635).

A relevancia do estabelecimento de relagdes entre-ob
jectos como precursor do jogo simbolico também é confirmada pe
los resultados a que chegaram Fenson, Kagan, Kearsley e Zela-
zo (1976). Utilizando uma grelha com trés categorias de compor
tamentos, "relacionais", "simbolicos" e ”sequenciais" (sequén
cias de esquemas simbélicos), classificaram as condutas obser
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vadas numa amostra de 57 criangas, distribuidas pelos.niveis

etarios dos 7, 9, 13 e 20 meses. Embora nenhuma crianga de 7

meses apresente condutas "relacionais", estas sdao uma constan
te no nivel dos 9 meses, assinalando a emergéncia proxima de

comportamentos simbolicos, os gquais, ausentes até este momento,

surgem em cerca da metade das criangas de 13 meses e na tota-.
lidade das de 20.

considerando que o jogo relacional é simultédneo, no
tempo de emergéncia, de outros marcos desenvolvimentais como o
"gquarto estadio da aquisigdo da permanéncia do objecto” (Pia-
get, 1977 b), da "reacgdo ao estranho" (Morgan.& Ricciuti, 1969),
do "protesto de separagao" (Kotelchuck, Zelazo, Kagan & Spel-
ke, 1975), da "atengdo crescente a acontecimentos discrepan -
tes" (Kagan, 1972) e da "hesitagao prolongada no contacto com
estimulos ndo familiares" (Schaffer, Greenwood & Parry, 1972),
poderemos encarar todas estas condutas como manifestagoes com
portamentais da capacidade interna de relacionar e comparar eg
quemas. "A emergéncia de actos relacionais nos finais do pri-
meirc ano e a emergéncia de actos simbélicos na primeira meta
de do segundo ano, modificando radicalmente a estrutura do jo
go infantil, traduzem o desenvolvimento de novas capacidades
cognitivas importantes" (Fenson, Kagan, Kearsley & Zelazo, 1976,
p. 235).

Utilizando um procedimentc metodoldgico diferente
dos estudos atras citados, na medida em que procedem a obser-
vagao de jogo espontaneo e apods modelagem de uma amostra de 85
criangas de idade entre os 9 e 30 meses (1), Largo e Howard
(1979) pretendem estudar o desenvolvimento do comportamento 1u

(1) Os niveis etarios considerados foram: 9, 12, 15, 18, 21, 24, 27 e 30
meses.
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dico infantil. Neste sentido classificam os comportamentos evi
denciados pelas criangas, quer espontaneamente, dquer apos mo-
delagem, numa de trés categorais: "Comportamento ludico comca
racteristicas exploratdrias™, "Comportamento ludicc com carag
teristicas funcionais" (onde, sob designagoes diferentes, sdo
distinguidos esguemas auto-simbdlicos, esquemas simbolicos des
centrados para agentes passivos, esquemas simbolicos descentra
dos para agentes activos, esquemas simbolicos com.objectos subs
titutos, combinagles de esquemas simbélicos) e, finalmente "Com

portamento ludico com caracteristicas espaciais™.

A analise dos resultados permitiu verificar uma re-
lacdo significativa entre comportamentos de jogo espontaneo e
apos modelagem. '"Quando o comportamento modelado € desenvolvi
mentalmente mais avangado que o jogo espontaneo da criancga., es
ta, ou ignora o modelo, ou fica confusa e inibida" (Largo & Ho
ward, 1979, p. 308). A progressac desenvolvimental encontrada
foi no sentido de predominio do "jogo exploratdério", no final
do primeiro ano, ao "jogo funcional" com esquemas auto-simbo-
licos, no inicio do segundo ano, ao "jogo simbdlico descentra
do a partir dos 15 meses e as combinagdes de esquemas simboli
cos pelos 21 meses. No que se refere aoc comportamento ludico
com caracteristicas espaciails, verificou-se a manifestacao de
jogo relacional, implicando o estabelecimento de relagdes en-
tre objectos, dos 9 aos 15 meses e a compreensao de relagdes

espaciais apos os 24 meses.

Os estudos citados (Belsky & Most, 1981; Fénson, Ka
gan, Kearsley & Zelazo, 1976; Inhelder, Lézine, Sinclair & Stam
bak, 1972; Largo & Howard, 1979; Sinclair, 1970) parecem con-
cordar com o facto de gue a manifestagao de jogo simbdlico en
tre os 12-13 e os 20 meses colincide grosseiramente com o sex-
to estadio sensério-motor de Piaget, identificado como o momen




s el = i imne e mnirmi s mecbeemnm oo

85

to de emergéncia da capacidade de representagdo, (1). Noentan
to, é importante que tenhamos presente que a propria activida
de simbolica vai sofrer modificagdes ao longo do desenvolvimen
to, tornando-se progressivamente mals complexa. Se Fenson, Ka
gan, Kearsley e 2Zelaso (1976) se limitama distinguir entre com_
portamentos simbolicos e sequéncias de esquemas simbolicos,
apontando como momento de emergéncia dos primeiros, os 13 meses
e dos segundos,os 20, ja Belsky e Most (1981), considerando
seis niveis diferenciados de .jogo simbélico, se prestam a uma
andlise mais cuidada da sua evolugao. Assim, as primeiras ma-
nifestacdes de actividade simbolica sdo relativas ao proprio
("esquemas auto-simbdlicos") e sO ocorrem aos 12 meses, enguan
to que os "esquemas simbolicos orientados para outréem", apare
cendo esporadicamente aos 13 meses e melo, tornam-se constan-
tes a partir dos 15. Quanto as "sequéncias de esquemas simbo-
licos" e "comportamentos simbolicos com substituigdo", embora
também surjam pontualmente pelos 13 meses e meio, sO a partir
dos 15 e 16 meses e meio, respectivamente, se manifestamde um
modo mais sistematico, conhecendo a categoria de "sequéncias
de esquemas simbolicos" um aumento de frequéncia mais rapido
do que a categoria "substituigao". Alias, o processo desenvol
vimental do comportamento simbdlico verificado em Belsky e Most
(1981) e em Largo e Howard (1979) com excepgdo das combinagoes
de esquemas simbdlicos, coincide sensivelmente com os resulta -
dos de um estudo-piloto longitudinal, conduzido por Mc Cune Ni

(1) Note-se, que se Sinclair (1970) e Inhelder, Lézine, Sinclair e Stam-
bak (1972) referem explicitamente que os primeiros comportamentos sim
bolicos 86 surgem a partir dos 16 meses, tal justifica-se em funcao
do critério utilizado pelas autoras, nadefinigao de comportamento sim
bélico, pois que, recorrendo a nocao de "actos significantes' s con-
sideram "esquema simbolico" comportamentos simultaneamente descontex
tualizados e descentrados da acgaoc propria. Se considerarmos que coﬁ
pgrtamentos auto-dirigidos constituem uma primeira manifestacac do
51mbq;o 1ddico, como os outros autores fazem, podemos falar em jogo
simbolico, em idades anteriores aos 16 meses:
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colich (1877).

Seguindo de perto a concepgado piagetiana da génese
da actividade simbdlica, Mc Cune Nicolich (1977) propoe uma.se
quéncia em cinco niveis de desenvolvimento, em fungao dos quais
vai classificar as condutas de joge livre com. objectos. Obser
vou mensalmente um grupo de cinco criangas, ao longo de umano.
A idade dasg criangas, aquando da primeira observagio, variava
entre 14 e 19 meses. Os niveis que constituem a sequéncia.sdao:
"egquema pré-simbolico"; "esquema auto-simbolico"; "jogo sim-
bélico simples"; "combinagdes de jogo simbolico" diferencia -
das em "combinagSes de esquemas simbolicos simples™ e "combi-
nagbes de esquemas simbélicos miltiplos”; "jogos simbolicos
planeados" diferenciados em '"esguemas simbolicos simples pla-

neados" e "combinacdes planeadas de esquemas".

Os diferentes niveis da sequéncia distinguem-se pe-.
la distdncia a gue se situam do comportamento sensorio-motor.
Os dois primeiros nao envolvem, verdadeiramente, representa- 
¢des simbélicas em termos piagetianos, situando-se, portanto,
a nivel dos quinto e sexto estddios do periodo sensorio-motor.
Os gestos "pré-simbolicos" do primeiro nivel constituem com -
portamentos sensério-motores que prefiguram os actos simboli-
cos, enguanto gue nos comportamentos "auto-simbolicos" & a ac
c3o que constitui o simbolo, distinguindo-se da acgdo real pe
la sua descontextualizagdo. Os comportamentos "simbolicos sim
ples" do terceiro nivel situam-se a uma distancia maior rela-
tivamente a acgdo sensorio-motora. "Ser capaz de estender os
esquemas simbolicos e incluir outros actores ou de adoptar sim
bolicamente esquemas de acgao de outro objecto ou pessoa, tra
duz um nivel mais elevado de abstracgaoc do que‘simbolizarziag
¢dao propria” (Mc Cune Nicolich, 1977, p. 95). Numa concepgao
piagetiana estrita estes & que constituem os verdadeiros .sim-
bolos, pois traduzem a representagiao de umesquema de acgao com
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pletamente desligado do proprio. Segundo Piaget, o esguema'sim
bélico, além de descontextualizado, deve orientar-se para ou-
tros além do proprio, isto &€, deve descentrar-se do sujeito.
Werner e Kaplan (1963) consideram que quando os esquemas atin
gem este nivel de autonomia, tornam-se teoricamente capazes. de
combinagdes, o que justifica as categorias "combinagdes de egs
quemas simbdlicos simples" e "combinagdes de esquemas simbSoli
cos miltiplos" da sequéncia de Mc Cune Nicolich. O gue distin
gue estas, das combinagdes do nivel seguinte, € que '"nestas
nio sao tidas em conta as relagoes convencionais entre-partes”
(Mc Cune Nicolich, 1977, p. 95), isto &, a sequéhcia de acgdes
aparece ao acaso e ndo é planeada: a crianga nao se preocupa
com a logica da sequéncia dos esqguemas. SO posteriormente, aquan
do dos "jogos simbdlicos planeados", a crianga ordena logica-
mente as acgdes que vai representar. A categoria "jogos simbo -
licos planeados" inclul deis tipos diferentes de comportamen-
to: "esquemas simbdlicos simples planeados” e "combinagdes.pla
neadas de esquemas", que Plaget distingue em termos desenvol-
vimentais, fazendo-os corresponder, respectivamente, aos tipos
II e III do primeiro estddio da evolugdo do jogo simbdlico. No

entanto, Mc Cune Nicolich (1977) observa que a sua emergencia
no Jjogo infantil & simulténea, traduzindo ambas a-uma "distan-
cia maior do simbolo & actividade real, dada a existéncia de
planeamento anterior ao acto realizado" (Mc Cune Nicolich,.1977,
p. 96).

Quando comparamos estes cinco niveis da sequéncia de
Mc Cune Nicolich (1977) com os referidos niveis de comportamen
to simbdlico da seguéncia de Belsky e Most (1981), verifica -

mos uma certa coincidéncia entre si, embora a dimensdo (pré-)
planeamento da acgao nao seja considerada por estes Ultimos.
|C)s pequenos desajustamentos encontrados, quanto ac momento de
emergéncia dos varios comportamentos num e noutro.estudos, pren
dem-se com diferengas em termos do critério de cotagdo da rea
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lizacdo da crianga. Enguanto em Belsky e Most (1981) basta a
simples ocorréncia de um comportamento de maior grau de comple ..
xidade, para cotar a realizagdo da crianga num nivel mals ela
borado, Mc Cune Nicolich (1977).é bastante maisrigorosahpois
"uma simples ocorréncia do comportamento de um determinado ni
vel n3oc & necessariamente suficiente para sugerir gue a crian
ca fez a transigdo de um nivel mais baixo para um mais eleva-
do" (Mc Cune Nicolich, 1977, p. 91).

Nesta sintese da investigagao .acerca da evolugao do
jogo infantil e, em particular, das primeiras manifestagoes.de
jogo simbdélico, parece-nos importante referir, ainda, dois ou
tros estudos, cujos resultados confirmam as conclusoes aponta

das. Trata-se de dois estudos longitudinais realizados no Ja-
EEO (Shimada, Kal & Sano, 1981; Shimada, Sano & Peng, 1979),
em que o jogo espontaneo de duas amostras de 4 e 18 criangas,
respectivamente, foli observado mensalmente entre os 12 e 24 me
ses., Embora tenham sido identificados padroes individuais de

Fonduta, isto &, de "estilo de jogo" (1), uma vez mais os re-
sultados apontam para uma progressio do comportamento ludico,
de uma expressao simples a manifestagdes de complexidade cresg

cente,

Assim, para além das varidveis estruturais do 3jogo

infantil, que traduzem aspectos de desenvolvimento cognitivo,

um outro tipo de variaveis, de estilo de jogo, também contri-
ui para a qualidade da actividade ludica da criang¢a. Sao va-
riaveis de estilo de jogo, a "taxa de actividade" (numero de
comportamentos ludicos manifestados por unidade de tempo), a

(1) O "estilo de jogo" de uma crianga define-se pela diversidade de cbjec
tos com que contacta ou de actividades que executa com um cobjecto em
particular e, na medida em que pode ser afectado por factores situacio
nais (familiariedade ou complexidade dos brinquedos, presenga de pes-
soas desconhecidas, etc.), reflecte de certo modo o estado afectivo ou
motivacicnal da crianga.
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ndiversidade de objectos" (numerc de objectos diferentes com
gue a crianga contacta durante um periodo de observagdo), o"en
volvimento focado num objecto" (tempo total dispendido pela
Lrianga com o objecto com gue contactou com maior frequéncia)
e "afecto positivo" avaliado a partir do riso ou sorriso da

crianga (Fein & Apfel, 1979 a).

Fein e Apfel (1979 a) conduziram um estudo longitu-
qinal com uma amostra de 15 criangas, observadas aos 18 e 24
eses em situacgdo estruturada de jogo e aos.22 e 23 meses em
situagdo naturalista. Todas as observacgoes foram realizadas em
rasa da crianca. O objectivo do trabalho era verificar se, e.
de que modo, as variaveis estruturais e de estilo de jogo sao
influenciadas pela'idade das criancas e. pelo contexto situacio
nal. A analise dos resultados demonstrou gue tanto um tipo de
variaveis como outro era sensivel guer a idade da.crianga, guer
30 contexto da observagdo. Esta conclusdo vem chamar a atengao
para a importancia do controle da variavel contexto, em estu-
Eos em que a idade, traduzindo um nivel de desenvolvimento co
gnitivo, é utilizada como a Unica variavel de que depende a rea
&izagéo da crianca. "A conceptualizagdo de variaveis estrutu-
ais como indices de competéncia cognitiva requer uma concep-
ualizagao equivalente do contexto em gue a competencia se ex
prime, através da realizagao" (Fein & Apfel, 1979 a, p. 248).

Resumindo, dos estudos citados (Belsly & Most, 1981;
fein & Apfel, 1979 a; Fenson, Kagan, Kearsley & Zelazo, 1976;
[nhelder, Lézine, Sinclair & Stambak, 1972; Largo & Howard,
L979; Mc Cune Nicolich, 1977; Shimada, Kai & Sanc, 1981; Shi-
Lada, Sano & Peng, 1979; Sinclair, 1970) parece ndo restarem
Fﬁvidas de que as manifestagdes do jogo simbdlico, associadas

1 idade, revelam a intervengdo e a coordenagdo de varias dimen

s;0es-componentes daquele, traduzindo o desenvolvimento da fun
a

ly
¥

o semiotica. De facto tudo indica que nao é apenas a frequén




cia e duragio do jogo simbdlico que aumenta com a idade, mas,

% sobretudo a sua diversidade e exactiddo da acgdo simbdlica

realizada relativamente a accdo real correspondente" (Jeffrey

% Mc Conkey, 1976).. As dimensoes, segundo as quals se proces
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sa o desenvolvimento do jogo simbdlico, sdo a "descontextuali .

zacdo", a "descentralizagdo" a "gubstituigdo" ou "transforma-

cao", a "integragdo" e o "planeamento" (1).

constituindo a representagdo um aspecto central do
desenvolvimento cognitivo, a compreensao da sua génese e evo-
lucio implica o estudo detalhado das competéncias .basicas e

das componentes subjacentes ao comportamento simbdlico. Assim
ge explica a necessidade de proceder a estudos .sistematicos
Lcerca das varias dimensoes-componentes e das suas combinagoes,
~uja revisdo nos propomos apresentar em seguida dada a relevan
~ia dos resultados encontrados para a compreensao do Processo
ie desenvolvimento cognitivo nesta faixa etaria.

3., ESTUDOS ESPECIFICOS DAS DIMENSOES COMPONENTES DO JOGO SIM
BOLICO -

Ao proceder a esta sintese optamos, para melhor cla

reza de exposigdo, por abordar cada componente do jogo simbo-
lico iscladamente, na tentativa de apreender o seu processo de
lesenvolvimento, o qual se traduzira em comportamentos diferen
~iados de complexidade crescente. No entanto, esta abordagem
isolada de cada componente resulta artificial, na medida .em
jue, embora emergindo em alturas diferentes, cada uma .dessas

(1) Ver aﬁiante pp- 91 - 124 em que consiste e como evolui cada uma das di
mensoes-componentes do jogo simbdlico.
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dimensdes se mantém para além do momento de emergéncia da se-
guinte. Processando-se o seu desenvolvimento em estreita inter -
higagao, s& encarando-as na sua globalidade acederemos a com-
Freenséo do processo de desenvolvimento do jogo simbolico co-

no tal. As investigacgoes que a seguir abordaremos, agrupam-se

Je acordo com o seu objecto essencial de estudo.

Tendo em conta os seus objectivos especificos, estes
sgtudos diferem metodologicamente dos atras referidos (1) pois.
n3o se trata da observacao naturalista de comportamentos espon

tdneos. S3o utilizadas técnicas particulares, como a modela-
yem, a fim de eliciar determinadas condutas. O recurso a mode
lagem, comum a muitos destes estudos, conduz a manifestagao de
naior numero de comportamentos do que o que seria observadodu
ante o mesmo periodco de tempo de jogo espontaneo, sem alterar
5 nivel de realizacdo da crianga. De facto, varios autores (Cor.
igan,.1982; Fein, 1975; Fenson, 1984 a; Largo & Howard, 1979;
c Call, Parke & Kavanaugh, 1977; Watson & Fisher, 1277) pro-
Laram que a crianga nao imita comportamentos para além da sua
rompreensaoc, mas apenas apresenta aqueles gue compreende e con
~rola. Alids, Overton e Jackson afirmam, a proposito, que "o
creino da utilizagdo dos objectos apenas conduz a representa-
¢3o simbdélica a partir do momento em gue .a crianga se tornar
Lapaz, por "outros processos", de produzir essa mesma simboli
zacao" (Overton & Jackson, 1973, p. 313).

3.1. DESCONTEXTUALIZACEO
No que diz respeito a descontextualizagao, primeira
jimensdo do comportamento simbolico gque & posta em jogo, a 1li

~eratura nao refere gqualquer estudo em que tenha sido aborda-

|(1) Exceptuando Largo & Howard, 1979.
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dada isoladamente, mas apenas em simultdneoc comoutras. Alias,
pela propria definigao de esgquema simbdlico, esta dimensaoc es

ta sempre presente. O comportamento descontextualizado & uma

réplica eXacta, em termos gestuails, do compdrtamento da vida

!real, mas surge desligado do contexto situacional em gque este
| :

costuma ocorrer e dos sinais comportamentais gque geralmente

acompanham as necessidades reais, (Rubin, Fein & Vanderberg,

1983). Constitui pois a primeira manifestacgdo de jogo simboli-

bt

co. Na medida em que a descontextualizagdo se refere também a
necessidade decrescente de a criancga redorrer a objectos pro-
Fo?&ggg_ggg_reals, nas suas actividades lﬁdicas, retoma-la-
~emos agquando da. dlmensao "substltulgao" gque implica a trans-
Eormagao de objectos substltutos e, posteriormente, a criagao

de objectos imaginarios:

3.2. DESCENTRALIZACAO
O segundo componente do jogo simbdlico, que traduz
uma certa evolugdo a nivel da fungdo semiotica, é a descentra

lizacdo.

Na sequéncia dos esquemas pré-simbolicos e no desper

car do jogo de faz de conta, a crlanga comega a mostrar ue

cem consciencia da natureza 51mbollca das suas actividades 14

b
licas. Os primeiros comportamentos simbdlicos, nos quais a

Frianga & o Unico participante, referem-se as suas actividades -

liarias. Nestas, a criahga tem em consideracaoc simultaneamen-

te, a acgdo real e a situagdo simbdlica que a representa, cong
tituindo, assim, a primeira relagdo simbolo-referente. Tal co
PO Piaget (1978 a) faz notar neste caso, o simbolo € a acgdo

ia crianca e, ao mesmo tempo, € a acgao da crianga que & sim-

N
»olizada; embora 31mbolo e referente sejam conceptualizados se

l
oaradamente, aqul,_estao fundldos na accao.
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As primeiras i des de comportamento simboli

co sao, portanto, auto-dirigidas; a crianga actua simultanea-

mente como agente e receptor da acgdo. Estes esquemas auto-sim

bélicos demonstram a centralizacdao das formas precoces de sim
bolizacdao. No entanto, a medida que se processa o desenvolvi-

mento, essa centralizagdo vai-se esbatendo e a crianga comega

a alargar o simbolismo para além de si prorpia, incluindo ou-

tros agentes e/ou receptores da acgdo nos seus esquemas, Alias,
os estudos citados (Belsky -& Most, 1981; Fein & Apfel, 1979
la; Fenson, Kagan, Kearsley & Zelazo, 1976; Inhelder, Sinclair,
Lézine & Stambak, 1972; Largo & Howard, 1979; Mc Cune Nicolich,
1977; Shimada, Kai & Sano, 1981;‘Shimada, Sano & Peng, 1979;
Sinclair, 1970) de observagido naturalista do comportamento es

pontidneo de criangas em situagdo de jogo livre, estdo de acor
Eo guanto ao facto de que, dté aos 12-13 meses, as manifesta-
cOes simbolicas da crianga se limitam aos esguemas auto-simbo
hicos, mas que, a partir dal, a fregquéncia dJde comportamentos
descentrados da acgdo propria val aumentando, traduzindo a evo
lugdo da fungdo semidtica, na medida em que estes implicam um
nivel de abstracg¢ado mais elevado.

A evolugao desta dimensdo do jogo simbdélico foi es-
tudada em particular por Lowe (1975), através da observacdo do.
somportamento de uma amostra de 244 criangas (1), de idades
sompreendidas entre os 12 e 36 meses, em situagdo estruturada

de jogo. A analise das condutas observadas permitiu concluir a

axisténcia de uma progressaoc desenvolvimental, em que oS8 esque.
nas utilizados sdo de complexidade crescente. Na realidade as
primeiras manifestagoes simbdlicas consistiam em comportamen-

t0s auto-dirigidos (ex: a crianga finge que come com uma co-

lher), mas a medida que a crianga crescia, estes passaram a

{1) Esta amostra pretende ser representativa dos varios niveis sdcio-eco-
nomico-culturais da populagao inglesa.




orientar-se para outros receptores ou agentes passivos (ex: a
crianca da de comer a boneca com a colher), para, finalmente
integrarem agentes activos (ex: a crianga poe uma colher na mao
da boneca para que ela coma sozinha). Uma conclusao relevante
deste estudo, é a constatagdo de gue esta evolugao do compor-
ramento simbdélico n3o se verifica ao mesmo tempo para todos os
esquemas de acgdo. As primeiras aches gue se descentralizam
da propria crianga correspondem aos esquemas mais precocemen-
te adquiridos.

A proposito da complexificagdo do comportamento sim
bdlico, segundo a dimensdo "descentralizagado", Watson e Fisher
(1977) propoem-se verificar a validade de uma sequéncia desen

Folvimental rélativa ao agente da acgdo utilizado pela crian-
ca numa situacdo de jogo, através da observagdao de uma amostra
Ee 36 criancas, distribuidas em trés grupos, respectivamente
de 14, 19 e 24 meses. A sequéncia desenvolvimental proposta,
Lara o periodo entre um e dois anos, € constituida por gquatro
Liveis: de inicio, a crianga é o proprio agente da acgao (ex:
pousa a cabega numa almofada e faz de conta que dorme); no se
Bundo nivel, a crianga utiliza como agente um outro passivo
kex: poe a boneca a dormir); enguanto gque no terceiro, um ob-
jecto’substituto pode ser o agente (ex: g crianga utiliza um
Bloco de madeira a substituir a boneca) (1); no quarto e alti
no nivel da sequéncia, o agente sera um outro, activo (ex: a
srianca pde a boneca para dormir, como se esta fosse capaz de

sxecutar a acgao por si so).

O design utilizado no estudo envolveu varias fases:

1 crianga apos um primeiro momento de familiarizagio com o am

iente e o material existente, durante o qual pode brincar a

(1) Note-se gue o terceiro nivel implica, naoc apenas a dimensado descentra
lizagao, mas tambem a "substituigao”.
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sua vontade, aprendeu por modelagem determinados esguemas sim
bolicos ("beber por uma chavena", "dormir" e '"lavar a cara e
as mios com um toalhete") em que o agente da acgao fol varian
do de acordo com os quatro niveis atras referidos. No final da
demonstragdo o experimentador abandonou a sala deixando acrian
ca em situagdo de jogo livre, com o mesmo material. Momentos
depois, o experimentador voltou e pediu a criancga qué repetisg
se os esquemas anteriormente modelados. Os comportamentos evi
denciados pela crianga durante as varias fases foram gravados
em video. Durante toda a observagiao a mae esteve presente, ten
do-se o seu papel limitado a resbosta a solicitagoes dque a
crianga lhe tenha dirigido, nao tomando, portanto, gualquer

iniciativa de interacgao.

0Os resultados confirmaram a sequéncia prevista rela
tiva 4 emergéncia dos diferentes tipos de agentes da acgdo uti
lizados pela crianca, nos seus esguemas simbolicos. De facto
verificou-se que a crianca "evolui no sentido da compreensdo
das suas proprias acgdes, para a compreensdo de que os objec~

|

tos sao agentes de acgao independentes" (Watson & Fisher, 1977,

p. 835). Esta evolugao permite a crianga diferenciar entre um
agente e a acgdo tipicamente a ele associado e, por conseguin
Fe, essa acgdo poderd ser atribuida a outros agentes mesmo que
nao semelhantes ao original, como no caso em gue a crianga faz
um bloco de madeira comportar-se como se fosse uma pessoa. Em

|

geral, a mae (ou outra pessoa) & o primeiro agente activo que
L crianca integra no seu jogo. Porque a mae &€ de facto capaz
de agir, a organizagdoc da sua actividade ndo requer da crian-
Ea o mesmo grau de simbolizacdo do que se se tratasse de uma
Foneca (Mc Cune Nicolich & Fenson, 1984). No que se refere a
considerar a boneca como agente éctivo, 0os autores nem sempre
tém recorrido acs mesmos critérids. Para alguns (Corrigan, 1982;
Bretherton, Bates, Mc New, Shore, Williamson & Beeghly-Smith,

1981; Fenson 1984 a; Shimada & Sano, 1984) a boneca & conside
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rada agente activo se a crianga lhe atribuir, para alémda pos
sibilidade de realizar a acgdo por si sd, sentimentos e voca-

lizagoes.

Como conclusio deste estudo, os autores levantam a
hipotese de ser acrescentado a4 sequéncia desenvolvimental, um
quinto nivel, no qual a crianga seria capaz de utilizar um ob
jecto substituto inanimado {(como por exemplo, um bloco de ma-
Eeira) como agente activo, reconhecendo, no entanto, a neces-
sidade de verificacdo experimental. Uma guestao que os resul-
-ados do estudo levantam e que tem implicagdes a nivel de con
Lepgao do desenvolvimento cognitivo, prende-se com o facto de
a realizacdo das criangas na fase de jogo livre apos a modela
gem, ter sido superior a sua performance no momento em que lhes
ara pedidc que repetissem os comportamentos modelados. De fag
to, verificou-se que as criangas, ha fase de jogo livre, tinham
tendéncia a manifestar comportamentos sensivelmente ao nivel
Ea sua mais elevada capacidade cognitiva e a ignorar agueles
que j& dominavam ha muito tempo, o que leva a considerar que
Ls preferéncias espontaneas das criangas traduzem o seu nivel
HYe desenvolvimento. A reforcar esta ideia, verificou-se ainda

gque na fase em gue era requerida a imitacdo de comportamentos,
Ls criancas nio os reproduziam todos, tendendo a manifestar
aqueles que traduziam o seu nivel cognitivo e a ignorar os de
hiveis mais baixos. Neste caso, os autores consideram due a
rimitagao requerida" traduz uma medida de meméria, pois '"ndoé
pedida a crianga uma imitagdo imediatamente apds a modelagem
ho comportamento, mas pretende-se que a crianga se recorde de
um esquema ensinado pelo menos 10 minutos antes™ (Watson & Fig
her, 1977, p. 835). Tudo parece indicar que as criangas se rg

cordam dos comportamentos modelados que correspondem ao nivel

da sua capacidade cognitiva actual, tendendo a esquecer agque-
Ees gue ja dominam ha muito tempo, correspondentes a fases an

terlores do desenvolvimento.

I
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0s resultados obtidos (Lowe 1975; Watson & Fisher,
L977) confirmam as conclusdes dos estudos de ambito geral se-
yundo os quais, por'volta dos 14 meses, a crianga & capaz _99

hescentrar OoS seus esguemas simbolicos. No entanto, acrescen-
Lam uma diferenciagdo guanto ao tipo de agentes considerados;
somecando por utilizar agentes passivos (ou receptores da ac-
730), sO por volta do final do segundo ano a crianga & capaz
e integrar nos seus esquemas agentes activos, isto &, passa a
ytribuir ao receptor a capacidade de realizar a acgdo por si

oroprio.

3.3. SUBSTITUICAO OU TRANSFORMACAO

A substituicdo ou transformagao (1), isto &, a capa
~idade de a crianga utilizar nos seus eésquemas um objecto in-
jefinido de uma forma criativa, ou um objecto com fungao defi
hida de um modo diferente do habitual (Piaget, 1978 a), cons-

titui a terceira componente do comportamento 1idico/simbolico,

traduzindo um desenvolvimento importante da funggo semidtica.
£ no jogo simbolico que a crianga aprende a transformar um op
jecto ou esquema de acgao particular, noutro objecto ou esque
na ausente (Matthews, 1977).

Segundo Piaget, a acgdo e a percepgido sdo os dois pro
~egs0s sensorio-motores de conhecimento dos objectos e, como

tal, s3o centrais no desenvolvimento do simbolo: o simbolo,
perceptivamente motivado, deriva e exprime-se atravées da.acgao
sensério-motora. Neste sentido, se inicialmente esta totalmen

te dependente do esquema de accao. e da forma dos objectos, tor

v

(1) Os termos "substituigao" e "transformagao" utilizados respectivamente
o - 3 ~ .
na literatura francesa e na anglo-saxonica, sao aplicados neste contex
to com o mesmo significado.
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na-se cada vez menos dependente destes factores a medida que é
interiorizado. Com o desenvolvimento, a crianga vail sendo ca-
paz de transformar objectos cada vez mals distantes do repre-
sentado, tanto no gue respeita a forma, como a fungdo. O '"ni-
vel de transformagao" (ou substituicdo) pode ser definido pe-
la "capacidade de distanciar os objectos simbdlicos dos seus
referentes, em termos de atributos como a forma e a fungdo"
(Jackowitz & Watson, 1980, p. 543}).

De salientar que a substituigdo de objectos no esque
ma simbdolico, tanto pode ocorrer a nivel do receptor como .do
agente da acgdo. Como a capacidade de alargar o simbolisme in .
tegrando outros receptores da accao, constitui ummomente mais
precoce da dimensdo descentralizagdo, que a integragdo de agen
tes activos, iniciaremos a nossa revisao pelos estudos que pre
tendem verificar como evolui a capacidade de substituicao da

crianca a nivel do primeiro. "A observagdo do jogo livre de
criangas sugere gue a capacidade de transformar objectos-recep
tores da acgao € mais precocemente adquirida" (Jackowitz & Wat
son, 1980, p. 545). Assim e partindo da concepgao . piagetiana
que considera fundamentéis a acgdo e a percepgdo na expressao
e desenvolvimento do simbolo, os autores procuraram determinar
de que modo a maior ou menor semelhanga dos objectos recepto-
res-substitutos face ao representado, a nivel quer . da forma
gquer da fungao, influencia o comportamento simbdlico da crian

ca e como evolui com a idade.

No que diz respeito & influéncia que a forma dos op
jectos-substitutos exerce a nivel da capacidade de tranéformg
cdo da crianga, Fein e Robertson (1975) realizaram um estudo
empirico no gual foram observadas criangas entre 20 e 26 meses,
em situagac de jogo livre. A estas criangas foram apresentados
dois conjuntos de brinquedos, um dos quais incluia protoétipos
realistas de bonecas, carros, camiaes, etc. enqguanto gque os ob

y
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jectos que constituiam o segundo conjunto se afastavammais, a
nivel da forma, daqueles que representavam, tendo sido alias,
escalonados quanto ao grau de realismo. Verificou-se que emsi
tuac3o de jogo livre, as criangas recorriam com maior frequén
cia a objectos cuja forma se aproximava mais do real e que a

de integrar no seu jogc simbdélico objectos ndo protdtipos, au

menta.

Um estudo plioneiro que procurou fazer variar simul-
taneamente a forma e funcao do objecto-substituto, fol odeEl
der e Pederson (1978). Utilizando uma amostra de 72 criangas
distribuidas por trés niveis etarios: 2 anos e meilo (entre2:6
e 2:11), 3 anos (entre 3:0 e 3:5), e 3 anos e meio (entre 3:6
e 3:11), procuraram verificar a existéncia de diferengas desen

volvimentais a nivel, por um lado, da dependéncia da crianga
cia do grau de semelhan¢ga deste relativamente ao representado.

Neste estudo, apds a apresentagao de seis objectos
de uso corrente (ex: pente) perante os gquais as criangas mani
festaram esquemas de acgao adegquados, foram consideradas trés
condigOes experimentais diferentes. A amostra foi dividida em
trés grupos equivalentes quanto a idade e sexo e cada um foi

submetido a uma das situagdes experimentais: (a) substituicio
por um objecto semelhante, isto &, de forma semelhante e fun-
Eéo neutra (ex: pega de madeira achatada); (b) substituicao
Lor um objecto diferente, isto &, com forma diferente e fungao
definida mas diferente da do objecto representado (ex: bola de
%orracha); (c¢) sem objecto. Em cada uma das situagoes era pe-
dido a crianga que realizasse o comportamento adequado aoc ob-

jecto representado (ex: faz de conta gue te penteias).

929

utilizacdo destes variava com a idade. A tendéncia desenvolvi
mental encontrada foli no sentido do malor para o menor grau.de /
realismo, isto &, a medida que a crianga cresce, a capacidade \

(/’,

da presenga de um objecto substituto e, por outro, da importén Vs




Os resultados obtidos pelas criancas demonstraram que
F idade & uma variavel importante na realizagdo do comportamen

to simbdlico. Se bem gue na condigao substituigao por umobjec
+o semelhante todas as criancas tivessem obtido realizagoes

quase perfeitas, apenas as que tinham idade superior a trés
Lnos tiveram realizacdes igualmente boas nas condigdes "subs-
tituicdo por um objecto semelhante" e "por um objecto diferen

te". No entanto, apenas as criangas com idades superiores a
trés anos e meio foram capazes de. realizar os comportamentos
pretendidos na auséncia de qualguer objecto, demonstrando as-
sim que o significado deste, suficientemente interiorizado,

permitiu a sua representagdao simbolica.

De salientar que a realizagdo das criangas do grupo
dos dois anos e meio foi melhor na auséncia de qualgquer objec
%0 do que na presenga de um objecto com caracteristicas muito
diferentes do referente. De facto, quandc colocadas perante um
objecto-substituto com caracteristicas muito distintas do re-

das a estes, nao -tendo em conta o referente, come lhes era pe

dido, verbalizando mesmo a impossibilidade de o fazer. Por exem

plo, quando perante uma bola de borracha & pedido a - crianga

que a utilize como se fosse um pente, ela fa-la rolar, comen-

tando "ndo posso, isto € uma Bola!" Luria (1959) interpretaes

ta tendéncia para responder de acordo com os dados da percep-=

cao, como uma incapacidade da crianga de deixar o "discurso®

dirigir o comportamento, especialmente em situagdes de confli
to. Esta dificuldade das criangas entre os dois anos e meio e
os trés, de utilizar um objecto funcionalmente definido e es-
truturado como se fosse um outro, pode explicar-se de trés mo-
dos diferentes:

- © objecto substituto & demasiado diferente morfo-
logicamente do referente;

100
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presentado, as criangas recorriam a esquemas de acgao adegua-..

v’
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- a crianca conhece o objecto-substituto e reage 2

trata-lo de um modeo diferente;

- 0 objecto-substituto desencadeia na crianga-compor
tamentos incompativeis com o esquema simbolico de

signado.

Pretendendo verificar qual a validade destas trés hi
poéteses na explicagdo daquela dificuldade, os mesmos autores
conduzem um outro estudo (Pederson, Rook-Green & Elder, 1981)
com uma amostra que apenas inclui os nivels etarios dos dois
ancs e meio e dos trés anos. Utilizando como referentes os mes
mos objectos do estudo anterior, recorrem a trés objectos.subs
titutos para cada um: um com forma e tamanho diferente mas de
funcio ambigua e dois também morfologicamente diferentes mas
de funcio definida, um dos guais .desencadeia facilmente- na
crianga comportamentos de manipulagao, enguanto © outro nao. A
comparagao dos resultados das criangas dos dois grupos etarios,
quando lhes é pedido que apresentem o esquema de acgao adequa
do ac objecto referente, com os trés substitutos, permitiu.con
cluir que & medida que as 6ompeténcias simbdélicas vao sendo ad
quiridas pela crianga, o aspecto morfoldgico do substituto pag
sa a jogar um papel cada vez menor. Por outro lado, verificou
-se também que o facto do objecto-substituto ter uma fungido bem
definida e conhecida da crianca seria um obstaculo a simboli-
zagao, especialmente no nivel etario mais baixo. Estes resul-
tados parecem apontar no sentido de que, se bem que as trés hi

Féteses colocadas sejam pertinentes na explicagao deste tipo
Eindo-a de o tratar como se fosse um outro, pois gque tal impli

criancas desta idade.

de dificuldades de simbolizacao, o principal responsavel seria
o conhecimento que a crianga tem do objecto-substituto, impe-

caria ja um grau de abstracgdo mais elevado, ndo acessivel a

Apesar dos estudos citados evidenciarem que o "nivel
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ﬁe transformagao™da crianga se modifica com a idade, estando
directamente relacionado com caracteristicas do objecto-subs-

dicacoes precisas gquanto ao peso relativo destes dois atribu-

tituto (como a sua forma e fungdo), ndo nos sdc fornecidas in

Itos na facilitacdo da simbolizagdo. Nesse sentido, Jackowitz e
watson (1980), procuraram estudar essa relagdo fazendo variar
sistematicamente a forma e funcio dos objectos simbolicos. As
sim, utilizando uma amostra de criangas mals novas, entrelée
23 meses, procuram analisar como evolui com a idade, a influén
cia relativa dos dois atributos considerados dos objectos~-subs
titutos. Propdem uma seguéncia desenvolvimental em cinco ni-
veis, cuja validade pretendem verificar:

o objecto substituto tem forma e funcgdo semelhan-
tes ao representado (objecto prototipo);

- o objecto substitutc tem ou (a) forma semelhantee
fungdo diferente do representado ou (b) forma di-

ferente e fungdo semelhante ao representhdo;

~ o objecto substituto tem forma diferente do repre
sentado e funcdc ambigua;

- o objecto substituto tem forma e fungdo diferente
do objecto representado;

- n3o had objecto substituto (portanto ndo ha forma

nem funcao).

0 estudo consistiu em exemplificar para cada crian-
ca da amostra, comportamentos simbolicos com objectos substi-
tutos em cada uma das cinco situagdes anteriormente referidas,
intervalando cada um com um periodo de tempo durante o qual a
crianga poderia apresentar o comportamento demonstrado. Antes
de dar inicio & sequéncia das cinco situagbes, a crianga era
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~onfrontada com o objecto representado, (1) ao qual se refe-
riam os substitutos. Embora o objecto real fosse sempre o pri
neiro a ser apresentado a todas‘as criangas, os outros substi
tutogs foram-no sendo segundo ordenagaes diferentes, para con-
krole de efeitos de familiaridade com a situacgao, ou fadiga da

srianga.

Os resultados, analisados segundo a idade e © Sexo
Jas criancas e a condigdo de apresentagdo dos objectos, vali-
dam a sequéncia de transformagdes prevista. Na realidade, na
primeira situacdo, a semelhanga de forma e fungdo do objecto
Eubstituto, relativamente ao representado, agiu duplamente co
Po condicao facilitadora da manifestagao do comportamento, o
que justifica que a gquase totalidade das c¢riangas da amostrao
tenha usado. Na segunda situagdo, a semelhanga de um dos atri
butos do objecto-substituto e a disparidade do outro, relati-
vamente ao referente, agiram, respectivamente,conm:condigSC)fg
Lilitadora e inibidora. No entanto, é de salientar gue nao se
verificaram diferencas significativas entre os efeitos facili
tadores da semelhanca de forma e de fungao, na fregquéncia com
Eue as criancas exibiam o comportamento modelado. Na terceira
situagao, o efelto 1n1b1dor da disparidade de forma entre ob-~
jecto substituto e referente nao fol compensado pehoefeltoda
Lmblguldade do atributo funcdo. Na quarta, ambos os atributos
r forma e fungdo - tiveram efeitos inibidores sobre a realiza
F o dags criangas, devido ao facto de nao apresentarem semelhan
-

cas com o objecto representado. A guinta e 1ltima situagao, na

gqual a crianga & confrontada com a auséncia de objecto, levan
tou problemas quanto & sua localizagdo na sequéncia, pois que

nao havia qualguer interferéncia devida a forma ou fungdo. No
entanto, também ndo havia nenhuma dimensao facilitadora, o gue
de facto se revelou crucial, porque as criangas da amostra fo

(1) Os objectos representados eram um telefone e uma chavena.

</
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am incapazes de exibir os comportamentos pretendidos na au-
‘éncia de qualquer cbjecto. Este dado reforga a ldeia da ne-
essidade de um suporte objectal, ainda que minimo, para que
s criangas desta idade possammanifestar esquemas simbolicos.
lote-se que nos estudos citados (Elder & Pederson, 1978; Pe-
erson, Rook-Green & Elder, 1981) as criangas da amostra ti-
ham pelo menos dois anos e meio, © que explica a manifesta-
o de esquemas simbdlicos na auséncia de gualguer objecto.
mbora o objectivo deste estudo fosse unicamente verificar o
ecurso a esquemas simbdlicos, por parte da crianga, perante
ma variedade de objectos substitutos e, por conseguinte, o
egisto e analise dos resultados tenham sido feitos nesse sen
ido, parece-nos importante salientar que, mesmo na primeira
ituacdo em que a crianga € confrontada com os verdadeiros ob
ectos, ha comportamento simbdélico na medida em dque a acgao €
escontextualizada. Neste caso, o simbolo refere-se ao esque
a de acgdo e nao ao objecto.

Os estudos citados (Elder & Pederson, 1978; Jacko-
itz & Watson, 1980) levam-nos a concluir pela existéncia de
ma tendéncia desenvolvimental, também encontrada emKillen e
zgiris (1981) no sentido de o recurso a objectos substitutos

r fazer dos mais para os menos semelhantes morfologicamente,
ssim comec dos funcionalmente idénticos para os funcionalmen

e distintos, passando por aqueles cuja fungdo & ambigua.

Partindo igualmente destas preocupagoes desenvolvi
entais, Ungerer, Zelazo, Kearsley e O'Leary (1981) vao pro-

eder a um estudo mais amplo, no qual ndo @ apenas posto em
uestdo o papel da forma e fungadc. dos objectos-substitutos,
as também o dos objectos imaginarios. Se forma e fungao nao

4o problema a nivel do objecto imaginadrioc (uma vez gue .nao

Fm forma nem fungdc) tal guestdo .pode pdr-se a nivel dos ob

ectos do contexto. Outro toOpico de interesse gue estes auto
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res procuram também esclarecer, prende-se com a relagao entre
semelhanga fisica dos objectos substitutos ou do contexto, re
lativamente ao representado e accao da crianga, na expressao
dos simbolos no jogo. Qual tem mais peso no estabelecimento
da relacdo simbdlica: a acgao ou a semelhanga morfologica?

Para responder a estas gquestoes fol conduzido um eg
tudo com uma amostra de 61 criangas distribuldas por dquatro
Liveis etarios: 18, 22, 26 e 34 meses. Acadacriangaeraapre
sentado um conjunto de bringuedos, queincluiarepresentagSes

realistas de objectos comuns (como servigo de cha, telefone,
sscova e espelho) com fungoes bem definidas, e outros mate-
iais de uso indefinido (como cubos, esponja e pano). Utili-
vando o referido material, a crilanga deveria reproduzir deter
ninados comportamentos ludicos, previamente modelados por um
Ldulto. Cada um dos comportamentos exibidos pelas criangas
Eoi classificado numa de gquatro categorias, em funcgao do grau
e suporte fisico fornecido a representagdao e da adequacao,
sm termos funcionais, da acgac da crianga em relagao ao objec
co representado. As categorias consideradas foram "forte su-
sorte fisico com acgdo" referente a comportamentos adequados
!o objecto representado gue integram objectos substitutos de
Forma idéntica aquela (1) (ex: a crianc¢a pega num bloco dema
jeira rectangular, leva-o ac ouvido como se fosse o ausculta
lor de um telefone e diz "ola!") ou objectos imaginarios, em
situagdes nas quais a crianga utiliza o contexto comc Supor-
-e da representagio (ex: a crianga pega numa chavena de cha,
1iz "cha" e finge que bebe pela chavena, imitando o barulho)
> "forte suporte fisico sem acgao" que se refere ao mesmo ti
oo de comportamentos da anterior, mas a acgao da crianga, quer

htilizando objectos substitutos (ex: a crianga pega num blo-

(1) Os exemplos citados para cada categoria consistem em comportamentos
cbservados no estudo.

“f
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4o cilindrico laranja e chama-lhe "cenoura"), quer imagina -
rios (ex: a crianca pega numa chdvena de cha, mostra~a e diz
"oha") nio é apropriada ac representado. As duas restantes ca
tegorias referem-se a comportamentos exibidos, com fraco su-
Loite fisico: "fraco suporte fisico com acgdo" é constituida
por comportamentos adeguados ao objecto representado, em gue
%s substitutos utilizados apresentam forma diferente daguele
(ex: a crianga finge que se penteia com um biberao, dizendo
gue se esta a pentear) ou em situagdes em gue a crianga repre
sentasse objectos imaginarios, ndo recorrendo ao contexto,
sonduta que nac foi observada em nenhuma crianga. AUltima ca
tegoria, '"fraco suporte fisico sem acgao", referir-se-ia a
~romportamentos do mesmo tipo do anterior, mas em que a acgao
da crianca n3o fosse adequada; no entanto, nao foram observa
dos quaisquer comportamentos que pudessem ser incluidos nes-
ta categoria.

Tendo em conta que a "descontextualizagdo é a dimen
380 que permite que o jogo simbdlico ocorra com um suporte ob
jectal cada vez menor" (Mc Cune Nicolich & Fenson, 1984, . p.
35), a sua estreita relagdo com a dimensdo "substituigao” toﬁ

Pa-se bem evidente neste estudo, na medida em que uma das va
fiéveis é exactamente o papel do contexto (Fenson, 1984 b; Fen
son & Schell, 1985). '

A analise dos resultados obtidos permitiu avangar
ronclusdes importantes para a compreensao da evolugao do "nl
el de transformacgdo" da crianga, no jogo simbdlico. De fac-
to, tendo-se encontrado diferengas significativas na propor-
;30 de criangas pertencentes a grupos etarios sucessivos,.que

I . ) .
ipresentaram comportamentos classificados na categoria de "fra

0 suporte fisico com acgio", confirma-se a hipotese de ouso.
simbélico de objectos morfologicamente diferentes dos referen /.
ces, aumentar com a idade, Por outro lado, verificando—se'tam:{

106




bém diferencas significativas na proporgao de criangas que ma

nifestaram condutas, com objectos substitutos e imaginarios,
da categoria "fraco suporte fisico sem acgdo", a hipotese de

|

acgdo funcional aumentava com a idade, também se revelou ver
Eadeira. Finalmente, e de acordo com dados anteriores (Elder
& Pederson, 1978; Jackowitz & Watson, 1980; Pederson, Rook-
|-(?:reen & Elder, 1981) parece evidente que a capacidade de ex
pressar simbolos utilizando objectos substitutos muito disse
|elhantes do referente, ou mesmo, recorrendo a imaginagao, au

menta significativamente com a idade.

Ooutra questao a que o estudo pretendeu responder,
refere-se ao peso relativo entre a acgao da crianga e a semg
lhanca morfoldgica do objecto substituto, na relagao simboli
za. Comparando as categorias "forte suporte fisico com acgao",

"forte suporte fisico sem acgao", "fraco suporte fisico com
acgao'", nos quatro niveis etarios considerados, verificou-se
que a forma do objecto parecia jogar o papel mais importante.
Be facto, quando a variavel semelhanga fisica fol controlada
(forte suporte fisico), nao se encontraram diferengas signi-
ficativas entre as categorias com e sem acgao, em dgualquer
Fos nivels etarios; enguanto que, no sentido contrario, isto
3, quando se fixou a variavel accdo (com acgdo funcional), ja
se encontraram diferencas significativas entre as categorias
e forte e fraco suporte fisico.

outro topico de interesse, gue a analise deste es-
crudo permite elucidar, € a existéncia da mesma tendéncia de-
senvolvimental encontrada a nivel de substituigac, guando se
c:rata de objectos imaginarios. Na realidade, os dados apontam
para o mesmo tipo de evolugao atras citado, no séntido de uma
naior para uma menor necessidade de semelhanga fisica, embo-

ra as diferengas entre niveis etarios, quando se trata de ob
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gque a possibilidade de expressao de simbolos, sem recurso a%&
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jectos imaginarios, sejam menos marcantes. De salientar queo
%acto de nao se terem reglstado quaisguer comportamentos na
sategoria de "fraco suporte fisico com accao", com objectos
{maginérios simbblicos, vem reforgar a ideia da relevancia

las caracteristicas perceptivas dos objectos a nivel da subs

cituigao.

Finalmente, a ultima questao prende-se com o efei-

o na facilidade de simbolizagao, da fungdao acordada aoc objec
o substituto, isto &, se o facto de o objecto-substituto ter
saracteristicas funcionais bem definidas ou ambiguas, tem al
yjuma influéncia no jogo simbdlico. Para classificar este as-
gecto, foram analisadas separadamente as situagbes objecto-
Lsubstituto e objecto-imaginario. No gque respeita a situagao
sbjecto-substituto, verificou-se a tendéncia desenvolvimen -
:al ja referida (Elder & Pederson, 1978), no sentido dacrian
1a recorrer primeiramente a objectos substitutos de fungao am
Ligua e s6 mals tarde ser capaz de utilizar objectos de fun-
ydo bem definida e diferentes do usoc culturalmente atribuido
\0 representado. Em relagado ac objecto imaginario, a questdo
soloca-se de um modo diferente, uma vez que, sendo imagina-
rio, o objecto ndo tem fungao; dal gue a analise seja felta
'm termos do uso culturalmente atribuido acs objectos do con
.exto. Objectos com caracteristicas funcionais claramente de
finidas e culturalmente associadas ao objecto representado,
;30 mais favoraveis a ocorréncia de comportamento -simbélico
‘om objectos imaginarios, que outros, funcionalmente -ambi -
uos. No entanto, objectos com caracteristicas funcionais bem
lefinidas, mas nao habitualmente assoclados ao objecto repre
sentado, poderado gerar conflito, "sendo unicamente utilizados
yor criangas mais velhas, capazes de recorrer a representa -
réo, e de o ultrapassar" (Ungerer, Zelazo, Kearsley & O'Lea-
v, 1981, p. 188). Esta conclusao, alias, esta de acordo com
s resultados obtidos por Jackowitz e Watson (1980) quando,

/]
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1a sequéncia desenvolvimental do nivel de transformagdo, con

sideram que o uso dum objecto substituto de forma diferentee
Eungao semelhante ao referente, constitui um nivel anterior
10 recurso a um objecto com forma diferente do representadoe
funcdo ambigua. Por conseguinte, parece-nos qgue nao faz sen-
:ido colocar a guestdo unicamente em termos de ambiguidade vs
jefinigdc da fungdo, mas hd também que considerar a semelhan-
sa vs diferenca das fungoes dos objectos substituto e repre-

jentado.

Parece-nos ainda importante salientar a relevancia
[ue assumem as vocalizagdes e verbalizacdes emitidas pela
Lrianga enquanto realiza as acgdes, na categorizacdo dos com
Jortamentos. Apesar da reconhecida importancia da transforma
130/substituicio de objectos, no jogo simbdlico, nao tem ha-
'ido consenso na literatura, guanto 4 operacionaligagao des-
:a dimensdo. Nalguns estudos (Fenson, Kagan, Kearsley & Zela
ko, 1976; Inhelder, Lézine, Sinclair & Stambak, 1972; Lowe,
975; Mc Cune Nicolich, 1877; Sinclair, 1970; Ungerer, Zela-
o, Kearsley & O'Leary, 1981) o comportamento da crianga &
reditado como integrando objectos substitutos, se e sO se a
ntengdo de transformagdd for evidente, isto &, se se basear
.0 duplo conhecimento dd significado convencional do objecto
ltilizado, por um ladc, e, por outro, do significado expres-
o na substituigdo. Este duplo conhecimento do significado do
bjecto-substituto pode manifestar-se quer através da verba-.
izagao da crianga, quer do uso deste, tanto convencionalmen
e como simbolicamente, quer ainda, pelo uso do mesmo objec-
o como substituto de varios referentes (Mc Cune Nicolich,
981). Por outro lado; segundo outros estudos (Belsky & Most,
981; Fein, 1975; Largo & Howard, 1979; Shimada, Kai & Sano,
981; Shimada, Sano & Peng, 1979; Waton & Fisher, 1977; Wat-
on & Jackowitz, 1984), para um objecto ser considerado subs
ituto de um outro, basta que a crianga o utilize de um modo

LS
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diferente do seu uso convencicnal. Esta diferenga de crité-
rios entre os autores conduz a gue as conclusoes a que os es
cudos chegaram quaﬁto ao momento de emergéncia da capacidade
le transformagdo variem entre os 20 e os 13-14 meses. Parece
-nos no entanto gue se trata de um falso problema, na medida

sm gque ambos os critérios se referem a niveis ‘diferenciados

k . ~ . .
le desenvolvimento, da mesma dimensao do simbolismo. O facto

i . ek
le se exigir da crianga o conhecimento do duplo significado

I . .
lo objecto substituto compoertamentalmente operacionalizado,

130 implica gque ndc possa ser considerada a dimens3ao-comppnen
te transformagiao/substituig¢io em momentos anteriores, mas ape
as que, deste modo, esta se apresenta a um'nivel mais elabo

rado de complexidade.

Sumariando, embora os estudos citados se cinjam - a
spectos parcelares, parece nhao haver duvida de gue a medida

ue se processa o desenvolvimento cognitivo e, em particular, ,
a funcdo simbdlica, o "nivel de transformagao" da crianca
‘ai sofrendo modificacoces. Assim, se de inicio, nos seus es-
uemas simbolicos, a crianga recorre a objectos prototipos
mesma forma e mesma funcgdo) de objectos da vida real, essa
apacidade de transformagdo vai-se alargando, permitindo a in
egragao de objectos dissemelhantes guanto & forma e/ou fun-
ao, culminando com a auséncia de qualgquer substituteo real,
sto €, com o recurso a objectos imagindrios. Neste nivel ag
umem particular importancia as caracteristicas morfologicas

/ou funcionais do contexto, facilitando a sua expressao se v/
"

e apresentam de modo culturalmente associado ao objecto re-
resentado. A reforgar esta ideia parece-nos apropriado refe
ir um outro estudo (Overton & Jackson, 1973) —com c¢riangas

ais velhas {3 a 8 anos) em que se verifica gque o processode

|

Fsenvolvimento citado a proposito da representacdo simboli-
a de esquemas de acgao dirigidos para objectos substitutos

o referente, se repete aguando da aguisicdo da representacio




le objectos estaticos, em idades mais tardias. De facto, quan
Eo se trata da representagdo de objectos estaticos (como por
:xemplo, escova de dentes), verifica-se que inicialmente {até
jos 4-5 anos), a crianga necessita que a representagdo e o ob
%ecto representado se assemelhem, recorrendo portanto a uma
rarte do seu corpo {por exemplo o dedo indicador)} para execu
:ar o esguema simbolico, e que a medida gue o desenvolvimen-
:0 cognitivo se processa passa a ser capaz de realizar o es-
juema pretendido na auséncia de qualguer suporte objectal, e
iem recorrer ao proprio corpo.

Esta capacidade da crianga utllizar simbolicamente

m objecto como se fosse outro, tem sido objecto de varias
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sonceptualizagdoes. Stern (1924) considera due nesse processo, .

| crianga selecciona as caracteristicas gue sao comuns ac obp
ecto representado e ao objecto substituto, ignorando agquelas
me os diferenciam, isto &, utiliza um "pensamento por analg
kia" (¢. Blihler, 1935; Griffiths, 1935; K. Bilhler, 1930). Es
:a selecgdo torna-se possivel quando a crianga ja constituiu

representagdo interna de objectos eactividades familiares.
!, Blhler (1935) acrescenta que formas mais elaboradas de jo
(o simbdlico traduzem a capacidade da crianga representar clas
es de objectos para além de elementos individuais, tornando
se as representagdes da crianca em protdtipos idealizados.
egundo Griffiths (1935), as formas precoces de jogo simboli
o envolvem uma correspondéncia global entre um padraomental

o objecto, e ndo uma andlise pormenorizada, caracteristica
or caracteristica. O simbolismo manifestar-se-ia na presen-
a de uma equivalencia entre o padrao e o objecto, suficien-
emente estabelecida. De certo modo, a criangaestariaapenas

exprimir o que sabe acerca do modo como o objecto pode ser
tilizado fora do contexto habitual. No entanto, formas pos-
eriores de jogo simbdlico, como o recurso a outros objectos
u mesmo a representagac gestual, ja envolvem outros proces-
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508, A este nivel o simbolismo nao & tanto "um processoc de
borrespondéncia entre um padrdo interno e aestimulagdo exter
1a, mas um processo de selecgdo de caracteristicas ou, enm
sriancas mais velhas, de produgdo de caracteristicas (atraves
je gestos), governado por um esquema mental" (Fein, 1975, p.
292).” 0 desenvolvimento do joge simbdlico, segundo Werner e
|{aplan (1963) traduz a capacidade crescente da crianga de
sriar simbolos independentes da estimulagao externa e da re-

sresentacao dos acontecimentos a que se referem.

0 comportamento de jogo simbolico que temos vindo a

referir consiste na aplicagaoc, por parte da crianga, de esque
as de acgic em gque oS receptores constituem representagoes
e objectos da vida real, aos quais habitualmente esses esque
nas sdo aplicados. Este tipo de comportamento consiste no que
>iaget (1978 a) chamou "assimilagdo simples de um objecto a
sutro”, em que o agente da acgdo & a propria crianga € o re-
leptor é que & simbdlico. Mas, com o desenvolvimento, a ¢rian
ra torna-se capaz de estender essa capacidadé de substituigao

I o -
10 proprioc agente da acgao.

Os dois principais estudos empliricos que alargam ©
sstudo da capacidade de transformagao da crianga, do objecto
.receptor ao objecto-agente da acgdo, s3o de Fein (1975) ede Wat
ijon e Jackowitz (1984). Com uma amostra de 66 criancgas.de dois
inos (entre 22 e 27 meses) Fein (1975) pretendeu verificar se
|L manifestagdo de um esquema simbolico em criangas desta ida
le & influenciada pelo numero de substituigdes a que tem gue
sroceder. Partindo de uma actividade simbolica simples, "anil
1al-bringuedo bebe por uma chavena vazia'", pretende verificar
ie, quando a crianca tem de proceder a uma dupla substituigdo
a nivel do agente e do receptor da acgao)a sua pérfo‘rmance' e
Inferior aos casos em gque s& & necessaria uma, seja ela a ni

el do receptor ou do agente da acgao. Assim, utilizando qua
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:ro objectos, dos quais dois sao réplicas aproximadas de ob-
%ectos reais {(cavalo de peluxe e chavena de plastico) enguan
Lo os outros dois apresentam caracteristicas morfologicas ape
1as remotamente associadas a realidade (forma de cavaloemme
:al e concha do mar), Fein (1975) procedeu ao registo da per
tentagem de criangas gue produziram o comportamento pretendi
lo em trés situvagdes diferentes: substituicdo simples, a ni-
‘el do receptor; substituigdo simples, a nivel do agente; du

»la substituicdo (receptor e agente simultaneamente).

Verificou-se que a realizagdo das criangas dependia
largamente do nimerc de substituigdes a que tinhamde operar,

endo-se encontrado algumas diferengas significativas entre
is duas primeiras situagdes e a terceira. Aos dois anos as
‘riangas s3o capazes de utilizar esguemas simbdlicos sempre
[ue nio necessitem de proceder a gualquer transformagao; cer
‘a de 70% fazem-no guando tém de operar uma substituigao sim
>1es, mas apenas cerca de 33% sao capazes de proceder a uma
‘ransformacaoc dupla. "O jogo simbolico aos dois anos varia em
iuncao do numero de substitui¢des de objectos" (Fein, 1975,
. 295). Segundo Vygotsky (1976) a crianga necessita de umpi
ot de suporte a transformagdo simbolica. A fungdo gimbdlica
a4 opera mas os simbolos e a simbolizagdo nac estao ainda com
letamente emancipados da percepgao. Por outro lado, tendo
rocedido a dois tipos de registos, isto e, ao registo do com
ortamento espontaneo da crianga e ao registo do seu compor-
amento apos modelagem por um adulto, verificou-se gue se man
inha a variacac do jogo simbdlico, em fungdo do numero de
ransformagdes necessarias. Uma vez que a modelagem nao melho
ou a realizagdo das c¢riancas a nivel da substituigao (sim -
les e dupla), nao se confirma a posigao de El'Konin (1966)
ue considera que a imitagdao facilita a capacidade de fingilr
ue um objecto & outro. "As criangas imitam aquilo que ja com
reendem e as transformagdes simbdolicas a que operam tém ori
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gens noutras fontes para além da imitagdo de adultos" (Fein,
1975, p. 295).

Embora este estudo de Fein (1975) tenha sido o pri

meiro que procurou fazer variar em simultaneo o receptor e o
|agente da acgdo, ndoc foram definidos a priori criterios de

|

grau de transformacgdo dos objectos, nem houve a preocupagao

|

de determinar, exactamente, como se combinam as substituigoes
|operadas aos dois niveis. Para coﬂ.matar esta lacuna, Watson e
IJac:kowritz (1984) procederam a um estudo, postulando que fazen
do variar sistematicamente as transformagoes do receptor e do
|a.gente, é possivel observar uma sequéncia desenvolvimental con
Fistente, baseada na interac¢io entre os dois componentes. A

anidlise desta sequéncia fornecer-nos-a pistas importantes-acer
ca dos processos desenvolvimentails subjacentes.

Com base em estudos anteriores, acerca da descentra
i;'a'.o da accdo do proprio para outros objectos (Watson & Fisher,
1977) e acerca da evolugdoc do nivel de transformagdo do chjec

(1984) propodem um modelo aditivo de interacgao entre os dois
somponentes, agente e receptor da acgao. Tendo-lhes sido atri

ouido um peso relativo (0, 1, 2), os trés niveis desenvolvi-
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to-receptor (Jackowitz & Watson, 1980), Watson e Jackowitz

nentais encontrados em cada um dos dois estudos (1) foramcom:

rinados entre si, de forma a esgotar todas as possibilidades,
Lsto &, procedeu-se a nove combinagGes. Estas foram ordenadas

segundo a soma dos pesos relativos, respectivamente, do agen

(1) Como atras referimos Watson e Fisher verificaram unﬁtprogressgc»dgsen
volvimental: a) o préprio como agente da acgio; b) um objecto substi
tuto semelhante como agente passivo; ¢) um objecto substituto disse-~
melhante como agente passivo. Jackowitz e Watson encontraram tres ni
veis de transformacao do receptor: a) cbjecto-substituto prototipo;
b) objecto-substituto com forma semelhante e fungdo diferente; c) ob
jecto substituto com forma e fungao diferente do representado (objec
to dissemelhante).




te e do receptor da acgao, tendo~se obtido uma segquéncia em
Linco niveis: a) o propric como agente e objecto prototipo co
%o receptor (0 + 0 = 0); b) o proprio como agente e objecto
ubstituto semelhante como receptor (0 + 1 = 1), ou objecto
substituto semelhante (1) como agente e objecto prototipo co
o receptor (1 + 0 = 1); ¢) o proprio como agente e objecto
substituto dissemelhante (2) como receptor (0 + 2 = 2) ouob
jecto substituto dissemelhante como agente e objecto protdti
po como receptor (2 + 0 = 2) ou ainda, objecto substituto se
%elhante como agente e objecto substituto semelhante como re
septor (1 + 1 = 2); d) objecto-substituto semelhante como agen
te e objecto substituto dissemelhante como receptor (1 + 2 =
= 3) ou objecto substituto dissemelhante como agente e objec
to substituto semelhante como receptor (2 + 1 = 3); e) objec
co substituto dissemelhante como agente e objecto substituto

dissemelhante como receptor (2 + 2 = 4).

A analise dos comportamentos observados numa amos-

:xa de 48 criancas, com idades compreendidas entre 14 e 25me
jes, apos modelagem de cada uma das nove combinagles citadas,
jobre o esquema simbélico "falar ao telefone", demonstrou a
sequéncia desenvolvimental aditiva, prevista. Esta sequéncia
revela um processo desenvolvimental subjacente relativamente
iimples: "o desenvolvimento de uma competéncia numa tarefa
»articular baseia-se numa combinagdo aditiva das competénciag
-componentes de tal modo gue, uma das competéncias-componen-
:es ndo predomina sobre a outra definindo limites, nem que um
los componentes actua como catalizador para determinar o ni-
rel de competéncia do outro. Independentemente da origem .da

1) "Objecto semelhante" significa um objecto substituto de forma idént;'i._
ca ac representado e funcao diferente.

2) "gbjecto dissemelhante" significa um objecto substitutode forma e fun
gao diferente do representado.
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transformagio, duas transformagoes simbolicas sdo mais difi-
cels que uma so" (Watson & Jackowitz, 1984, p. 1093). Estemo
delo sequencial que também fol encontrado por Corrigan (1982),
refere-se a interaccdoc aditiva em que novos niveis sdoc acres
centados a niveis ja existente (Flavell, 1972).

concluindeo, os estudos citados parecem confirmar a

hipdtese de que, também a nivel da substituigao ou transfor-
macdo, existe uma tendéncia desenvolvimental quevai permitir
a4 crianga manifestar comportamentos simbdolicos de complexida

de crescente, que traduzem a sua capacidade cognitiva.

3.4. INTEGRACAO

Uma outra dimens3o do comportamento simbdlico, so--

Fre a gqual os autores se tém debrucado, € a integragao, isto
3, a capacidade da crianga combinar dois ou mais esqguemas sim .

odlicos formando sequéncias - "combinagoes sequenciais".

0Os estudos de ambito geral (Belsky & Most, 1981;
Ffenson, Kagan, Kearsley & Zelazo, 1976; Largo & Howard, 1979;
¢ Cune Nicolich, 1977; Shimada, Kai & Sano, 1981; Shimada,
3ano & Peng, 1979) referem a distingdo entre dois tipos de
sombinagdes sequenciais - combinagdes de esqguemas simples e
rombinagces de esquemas miltiplos - emergindo em momentos di
ferentes do desenvolvimento. Parecem ser unanimes em conside
rar que as primeiras combinagbes de esquemas simples se mani
‘estam no jogo simbdlico espontdneo das ¢riancas por volta dos
20 meses, enguanto gue sé entre os 24 e os 30 meses -surgem

rombinagdes de esguemas miltiplos. Verifica-se pois uma ten-

iéncia ‘desenvolvimental, de esquemas simbolicos simples a com
pinagdes (ou sequéncias) de esquemas simples e destas a se-

Quéncias de esquemas multiplos, até aoc momento em gque, emer-




gindo uma outra dimensao da representagao, o planeamento, a

crianga antecipa a ordenagao do seu comportamento simbolico
(Rubin, Fein & Vanderberg, 1983).
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Con51dera se uma sequéencia de esguemas simples, a

repe etigdo de um mesmo esquema, dirigido a diferentes recepto

res {(ex: a ‘criancga finge que da de comer a duas bonecas), ou

2}

anvolvendo a utilizagdo de dois ou mais objectos em sucessao

(ex: a crianga finge que bebe por duas chavenas). Quando a

srianca & capaz de combinar varios esqguemas simples diferen-

tes, falamos de segquéncias de esquemas miltiplos. Estas podem
ser ordenadas, se reflectem uma relagdc loégica ou ecolégica

antre og esquemas, (ex: deitar chd imaginario numa chavena e

dep01s fingir que o bebe) ou desordenada, guando nao se veri
fica tal relagaoc (Mc Cune Nicolich, 1977; Fenson 1984 a, 1984
b; Fenson & Schell, 1985; shimada & Sano, 1984).

Dois estudos empiricos (Fenson & Ramsay, 1980, 1981)
Frocuraram apreender o processo de desenvolvimento simbdolico

4 nivel da integragdo e guais as suas implicagdes em termos
He funcionamento cognitivo.

Fenson e Ramsay (1980) procuram explorar a relagao
temporal entre as dimensodes descentralizagido e integracao,
que emergem ao longo do segundo ano de vida, com o objectivo
Ye determinar se, e em que medida, partilham os mesmos meca-
1ismos cognitives. Utilizando gsimultaneamente um design lon-
gitudinal e um transversal, propSem-se:estudar‘sistematicameg
Le as relacdes possiveis entre as duas dimensoes considera-
das, aos 13 meses e melo, aos 19 meses e meio e aos 24 meses
L meio. Para o estudo transversal, e amostra & constituida
bor 72 criangas, distribuldas pelos trég niveis etarios con-
giderados (mesmo numerc de rapazes e raparigas) enquanto que

10 design longitudinal foram observadas 19 criangas, por trés
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vezes, correspondentes aos trés niveis etdrios referidos. 0
material apresentado as criancas em ambos os casos era o mes
mo, sendo constituido por objectos familiares, susceptiveis
de desencadear os comportamentos pretendidos.

O comportamento, evidenciado pelas criancas, foi
classificado segundo sete categorias, quatro das quais se re
ferem a dimensdo descentralizagdo, correspondendo as restan-
tes a dimensao integragiac. As categorias foram estabelecidas
com base em estudos anteriores, nomeadamente de Watson e Fi-
sher (1977) e de Mc Cune Nicolich (1977): a) esquemas auto-
-simbdlicos; b) esquemas dirigidos a objectos inanimados; c)
esquemas dirigidos a outros animados paSsivos; d) esquemas di
rigidos a outros animados activos; e) combinagdes de esquemas

simples; f) combinagbes ordenadas de esquemas miltiplos; g}
combinagoes desordenadas de ésquemas miltiplos. Os resultados
foram analisados em termos da percentagem de criangas a que
havia sido atribuida pelo menos a ocorréncia de um comporta-
ento correspondente a respectiva categoria.

A analise dos resultados obtidos nas varias catego
ias de cada dimensa@o, pelas criancas dos trés grupos etarios,
Pos estudos transversal e longitudinal, confirma, de modo ge
fal, a tendéncia desenvolvimental atras referida, gquer para a
lescentralizagdo, gquer para a integragdo. Ha uma Gnica excep
}20 para o momento de emergéncia das combinagoes de esquemas
Pﬁltiplos: Mc Cune Nicolich (1977) refere que as combinagoes
lesordenadas antecedemn, desenvolvimentalmente, as combinagoes
irdenadas,enquanto gue, em Fenson e Ramsay (1980), tendo si-
lo frequentes as sequéncias ordenadas, foram raros os regis-
:0s de combinagOes desordenadas. Tal discrepancia pode no en
\anto explicar-se pela metodologia utilizada. Enquanto em Fen
on e Ramsay (1980) o material, disposto de forna ordenada,
oi. selecciocnado de modo a facilitar o estabelecimento de re




lagdes légicas, Mc Cune Nicolich (1977) apresentou as crian-
cas os brinquedos "a monte", dificultando a manifestagao de
combinagdes ordenadas de esquemas.

A co-variagdo das categorias descentralizagido e in
tegragdo, sd foi analisada para os dois niveis etarios supe-
riores, uma vez que as frequéncias de grande parte das cate-
gorias ao nivel dos 13 meses e meio, eram demasiado baizxas.
Verificou-se ent3o uma correspondéncia significativaentre as
categorias de "esquemas dirigidos a objectes inanimados" e
"esquemas dirigidos a outros animados passivos" e "combina -
goes de esguemas simples", nos dois niveisetarios analisados
e, entre "esquemas dirigidos a outros animados activos™ e "com

binagdes de esquemas multiplos", mas apenas no nivel dos 24

meses e meio. Assim, pelos 19 meses, a malor parte das crian

cas & capaz de utilizar esquemas dirigidos a objectos inani-
mados (1) e esquemas dirigidos a outros animados passivos e
de constituir sequéncias de esquemas simples, mas é s por
Lolta dos 24 meses gue se tornam capazes de proceder a combi
nacoes de esquemas miltiplos (ordenadas e/ou desordenadas) e

de recorrer a esguemas em gue intervem outros agentes activos.

O espago de tempo (cerca de 6 meses), guemedeiaen
tre a emergéncia de combinagdes de esquemas simples e de es-
Juemas multiplos, justifica amplamente a sua distingdo e su-
Bere que estes dols tipos de sequéncias requerem diferentes
Jompeténcias cognitivas. De facto, enquanto as primeiras se
limitam a reprodugdo do mesmo esquema simbolico, ja& dominado

bela crianga, as combinagdes de esqguemas multiplos envolvem a

(1) Note-se que se Fenson e Ramsay (1980) referem que mais de metade da
amostra do estudo longitudinal sé apresenta comportamentos descentra
dos da acgao propria aos 19 meses e meio, tal podera dever-se ao gran
de espago de tempo (6 meses) que medeou entre as observacoes.
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coordenacio de duas acgoes diferentes. Sejam ordenadas ou de
Lordenadas, as combinagoes de esquemas multiplos exigem que a
crianca seja capaz de relacionar mentalmente duas acgdes, o
gue implica um nivel mais elaborado de desenvolvimento cogni
tivo. Esta hipotese & confirmada por Fenson e Ramsay (1981)
que, recorrendo & modelagem para estudar a formagdo de combi

Pagao‘de esquemas, durante o segundo ano de vida, verificaram
que, por volta dos 15 meses, a crianga nao & capaz de reali-
zar sequéncias de esquemas multiplos modeladas, embora consi
ga reproduzir cada um dos esguemas componentes, isoladamente.
b seu insucesso nao & pois atribuilvel a nac familiaridade dos
asquemas gue compoem a sequéncla, mas a impossibilidade de os
relacionar mentalmente. A este propbésito, umparalelo pode ser
Lstabelecido entre jogo e linguagem: também antes de ser ca-
saz de combinar duas palavras, a crianga ja as utiliza isola
Eamente, Assim, "é tentador especular que a emergéncia de com
seténcias de combinacdo, tanto a nivel do jogo simbdlico co-
no -da . linguagem, depende de mecanismos mediadores comuns,
jue comegam a funcionar pelos 19 meses" (Fenson & Ramsay,
log1). |

Tanto as combinacgdes de esquemas simples como a se
[uéncia de esquemas miltiplos podem ser constituidas por com
ortamentos centrados ou descentrados, integrar agentes pas-

iivos ou activos e recorrer a objectos substitutos ou mesmo

magindrios. Nesse sentido, a andlise dos esquemas que com-
oem as combinagtes constitui uma importante fonte de infor-
lagdo acerca da gualidade do jogo da cfianga e, por congeguin
le, do seu nivel desenvolvimental.

H

Pretendendo conceptualizar as combinagdes sequen:-
iais de jogo simbolico, Mc Cune Nicolich e Fenson (1984) re
orrem a andlise das sequéncias sensdrio-motoras, que ocorrem
ntre os 12 e os 17 meses, proposta por Bruner (1970). Segun
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do Bruner (1970) antes de serém integrados numa sequéncia, os
esquemas de acgao devem ser realizados pela crianga, sem que
isso lhe exija muita atengdo. Considera entdo treés processos
de formacdo de sequéncias: repetigdo com variagdes gue, segun
40 Mc Cune Nicolich e Fenson (1984), seria responsavel pelas
combinactes de esquemas simples; integragao, em que o esque-
na passa a fazer parte de um todo; e elaboragdo diferenciada,
am que um comportamento previamente realizado de:formawglobal
se articula numa sequéncia clara das partes constituintes. Eg
tes dois ultimos processos ocorrem na formagdaoc das combina -
coes ordenadas de esqguemas muiltiplos, enguanto nas sequéncias
Eesordenadas parece mais tratar-se da justaposigdo dos esque
nas constituintes. A ligagao entre dois esquemas diferentes,
%omo acontece nas combinagdes de esquemasnﬁltiplos,implicaa
integracdo dos significados dos esquemas numa Unica estrutu-
a. Neste sentido, "estas combinagdes assemelham-se as reac-
»0es circulares secundirias sensdrio~-motoras, em que os esque
nas inicialmente repetidos, sao intencionalmente diferencia-
log, a medida que a crianga actua sobre o meio" (Mc Cune Ni-
solich, 1981, p. 789).

3.5. PLANEAMENTO

O momento a partir do qual a crianga & capaz de pla.

lear o seu comportamento simbolico, antes de o realizar, cons
;itui um marco desenvolvimental importante (Fein, 1975; Mc Cu
e Nicolich, 1977, 1981; Mc Cune Nicolich & Fenson, 1984; Pia
jet, 1978 a). A dimensdo "planeamento" pode ser inferida a
vartir da verbalizagdo da crianga anunciando o gue pretende
fazer a segulr, ou da sua atitude, quer a procura de material
iecessario ao comportamento planeado, quer na realizagdao de
Im acto preparatdério ao simbdlico )(ex: tira o chapéu a bone

—_—

ta antes de a pentear).

a0
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No estudo geral da eveolugao do jogo simbdlico atras
referido, Mc Cune Nicolich (1977) embora distinga entre esque
mas simbdélicos siﬁples planeados e combinagdes planeadas de
esquemas, verifica que o momento de emergéncia destes dois ti
pos de comportamento & sensivelmente o mesmo, isto &€, entre
os 20 e-26 meses.

Field, De Stefano e Koewler (1982), observando o

comportamento lidico espontineo, em situagdo de interacgido,
Ee uma amostra de 49 criangas, com idades compreendidas entre
l a 5 anos, verificaram uma progressio desenvolvimental no
sentido do jogo realista ao jogo simbdlico com transformagio
de objectos ("tipo de transformagaomaterial' segundo Matthews,
1977 (1)) ao jogo simbdlico com transformagdc de pessoas ('"ti
o0 de transformagdo,ideacional" segundo Matthews, 1977), ao jo
go simbOlico planeado. A amostra foi dividida em trés niveis
Ltérios cujas idades eram, respectivamente, 2, 3 e 4 anos. A
observagao do jogo das criangas decorreu em contexto pré-es-
rolar, durante as manhas de dois semestres (de Fevereiro a Ju
ho) de dois anos consecutivos, por periodos de 5 minutos. A
romparagdo dos resultados obtidos pelas criangas dos trés ni
eis, permitiu verificar um aumento significativo de frequén
:ia de jogo simbdlico planeado, entre os grupos dos - dois e
:rés anos. Tal constatagdo sugere que, pelo final do sequndo

1) Matthews (1977) distingue dois tipos de transformagac no jogo simbo-
lico: a transformacgao material e a transformagao ideacional. A "trans
formagao material® refere-se a objectos tangiveis, realmente ex1sten
tes no contexto e pode ser “substltulgao" (atribuigao de uma caracte
ristica funcional a um objecto que nao a possul realmente) ou "anlma
¢do" (atribuigdo de caracteristicas e fungoes de ser vivo a um objec
to inanimado). A "transformagaoc ideacional" refere -se a ideiasouima
gens mentais e pode ser "atrlbulgao de material nac substancial" (re
feren01a a materlal que nao existe, pelo menos no contexto), "atribui
gao de situagao ndo substancial" (referencia a factores situacionais
que nao existem no contexto real) ou "atribuigac de personalidade"
(representagac activa das caracteristicas de uma pessoa ou animal).
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ano de vida, ocorre um progresso importante a nivel da fungao
semidtica que se traduz pela manifestacdo de comportamentos
simbolicos de maior complexidade.

A emergéncia de comportamentos planeados constitui

na realidade um progresso desenvolvimental importante na me-
dida em que traduz a distingao nitida entre "significante" e
"significado". O comportamento simbélico planeado exibe "uma
estrutura hierarquica, em que um acontecimento internc ante-
rior (a existéncia de planificagdo é inferida a partir da con
duta externa) funciona como significado, e o comportamento
simbolico observavel, como significante" (Mc Cune Nicolich &
Fenson, 1984, p. 90)?k0 jogo simbolico planeado é considera-
do internamente dirigido, uma vez gque é gerado a nivel men-
tal. Se as primeiras seqguéncias simbdlicas sdo estruturalmen
te lineares, dado que os esguemas sao temporalmente ordenados
com base nos elementos do contexto, o comportamento (pré-}pla
eado, exigindo a coordenacidao intencional de pelo menos duas
representagoes, requer uma estrutura hieradquica. Neste tipo
ie comportamento ha inicialmente uma intengdo para agir, que
?odendo ser verbalizada ou manifestar-se pela procura de ob-
jectos ausentes (esta busca de objectos ausentes mostraque o
(cto gimbSlico & mais ¢ resultado de processos mentais que de
stimulos presentes), dirige a conduta subsequente, traduzin
lo uma estrutura hierarquica. Note-se que as formas mais ela
yoradas de comportamento simbdélico nas suas varias dimensdes
componentes, descentralizagdo, substituigdo e integragdo re
[uerem tambeém estruturas hierarguicas: utilizar uma boneca co
ho agente activo exige a transformagdo de um papel passivo
(um activo; integrar um objecto substituto no esquema simbo-
ico implica a designacdo interna da substituicdo; a consti-
uigdo de combinagdes ordenadas de esquemas miltiplos requer
interiorizagao dessa ordenagao,




124

A intengdo com gue procedemos a presente revisao da
investigagdo foi . de validar empiricamente a concepgac piage-
tiana da evolugdo do comportamentc lidico nos primeiros anos
de vida, enguanto indice de desenvolvimento cognitivo. De fac

to, a investigagdo demonstrou que:

- De uma expressao inicial muito simples (de apli-
cagdao indiferenciada de esquemas sensorio-moto -
res) o comportamento ladico modifica-se progres-
sivamente, a medida que a crianga cresce, no sen

tido de uma maior complexidade;

- Pelo final do primeiro ano, o jogo infantil deca
riz gensorio-motor val cedendo lugar ao jogo sim

bélico;

-~ Ao longo do segundo ano, o jogo simbélico conhe-
ce importantes alteragoes que traduzem umcrescen
te afastamento relativamente a acgdo sensorio-mo

tora;

- 0 desenvolvimento do jogo simbdolico processa - se
segundo cinco dimensdes-componentes: descontex -
tualizagdo, descentralizagdo, substituigdo, inte
gragdao e planeamento;

- Embora os autores tenham'procedido a estudos em
gue cada uma destas dimensoes foi isolada, a con
ceptualizacdo do processo de desenvolvimento do
jogo simbdlico exige a sua integragéb num modelo

que considere as suas interligagoes.
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1. INTRODUCAO

No capitulo anterior Procuramos apresentar a sintg
se da revisdo a que procedemos da investigagao realizada acer
ca do processo de desenvolvimento do comportamento ludicoe nos
trés primeiros anos de vida da crianga. Na apresentacgao fei-
té, referimo-nos a dois tipos de estudos gque designamos por
"estudos gerals" e "estudos especificos das dimengdes - com-
ponentes do jogo simbolico". Verificamos uma certa convergén
cia nos resultados encontrados e pudemos delinear uma tendén
cia geral da evolugdo do comportamento luUdico. Verificamos
gque as primeiras manifestagoes do comportamento 1udico consis
tiam no exercicio de esguemas senséric-motores due designamos

por "jogo de exercicio sensorio-motor".

Uma vez que a expressao lidica infantil se modifica -a
medidaque a crianga vai procedendoc a novas aguisigoes, pudemos
assistir a um aperfeigoamento progressivo do jogo de exerci-
cio sensorio-motor. De uma situacgdo inicial, de aplicagido in
discriminada dos esquemas conhecidos a gualquer objecto ao
seu alcance, a crianga wvai melhorando a sua realizagdo, selec
cionando, do seu reportdério de esquemas, aqueles gue se ade-
gquam as caracteristicag dos objectos com que brinca. Esta ade
quagdo dos esquemas de acgdo as caracteristicas dos objectos,
limita-se, inicialmente, & consideragdo do seu aspecto fisico.
Isto &, antes de ter em conta osatributos funcionais, a crian
¢a selecciona os esquemas ludicos sensério-motores em funcao
das caracteristicas_ morfoldgicas e fisicas dos objectos. Eas
sim que, por exemplo, um boneco de borracha & apertado entre
as maos e um objecto rigido é utilizado para exercitar o es-
guema de bater.. A medida que a crianga val crescendo, a explo
ragdo do meio que a rodeia vai-lhe ensinando que os objectos
também tém uma funcdo e que ha um comportamento especifico a




aplicar a cada um. Estas aprendizagens permitem~1lhe alargar o
ambito do comportamentc lidico e os objectos passam a ser in
tegrados no jogo,tendo em conta os seus atributos funcionais:
um boneco de chiar sera manipulado de forma a que chie. Sen-
sivelmente pela mesma altura, a crianga também aprende Jue
certos objectos sac susceptiveis de serem combinados: um ob-
jecto c¢dncaveo pode servir para encaixar um donvexo, um outro
pode ser colocado em cima de um terceiro, etc. O estabeleci-
mento deste tipo de relagdes, que a crianca aprende no contex
to da exploragdo do meio que a rodeia, contribui também para
a constituigao de condutas lidicas. E assim que, com a dife-
renciagao dos esquemas ludicos, surgem os comportamentos "re
lacionais": a crianga integra no seu jogo condutas de estabe
lecimento de relagdes entre objectos.

C processo continuo de aquisigio de novas competén
cias, vai permitir & crianca ir alargando a sua compreensao do
mundo que a rodeia. Assim, se de inicio a capacidade de esta
belecer relagdes entre os objectos assenta no reconhecimento
das caracteristicas fisicas destes, numa fase posterior, os
atributos funcionais e o reconhecimento do seu significadoso
cial vao econtribuir para o estabelecimento de novas relagdes.
Agora a crianga naoc combina objectos apenas porgue as carac-
teristicas morfoldgicas dagueles assim o permitem, mas passa
também a ter em conta a utilidade e significado que a cultu-
ra emque esta inserida lhes atribui. Como todas as agquisigoes
da crianca, também esta nova descoberta (do - estabelecimento

1de relagdes com base em caracteristicas socialmente atribui-
Fas aos objectos) se vai manifestar no jogo: por exemplo, a
crianga coloca uma chévena—brinquedosobre<3respectivop&res.

Estes comportamentos de utilizacgdo funcional de um

-

objecto, de acordo com o significado que culturalmente lhe ' é

atribuido, ou de estabelecimento de relagdes socialmente defi
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nidas entre objectos, qgue constituem a actividade ludica da
crianca nos finais do primeiro anc de vida, assumem particu-
lar importancia, na medida em Que estabelecem a transigdo en
tre o jogo sensério-motor e o jogo simbolico. Nesse sentido,
s3o designados "esguemas pré-simbdlicos". Estes esquemas, que
ainda nao constituem condutas simbdlicas propriamente ditas,
distinguem-se no entanto, dos esquemas sensorio-motores, na
medida em que, através da acgac gue executa, a crianga mostra
que compreende a utilidade ou significado social do objecto.
E assim qgue entre as condutas ludicas do periodo sensorio-mo
tor, podemos distinguir trés niveis diferenciados de comple-
xidade que traduzem também niveis diferentes de desenvolvimen

to cognitivo:

- Num primeiro nivel: "aplicagdo de esquemas indi-
ferenciados" - as condutas de aplicagdoc indiferen
ciada de esquemas serdo caracteristicas do segun
do ou terceiro estadios sensorio-motores, consoan
te se trate de esquemas primarios ou secundarios.

- Com o acesso ao guarto estadio de desenvolvimen-
to sensério-motor, em que a crianga comega a ser
capaz de coordenar esqguemas-melos comesquemas fi
nais, subordinando os primeiros aos segundes, ' a
actividade lidica com os objectos diferenclia- se;
num segundo nivel de desenvolvimento do jogo co-
locaremos a "aplicagao de esguemas diferencilados!,
Neste nivel de desenvolvimento, a crianga € capaz
de seleccionar entre os esqguemas que conhece, aque
les que sao apropriados aos objectos aos dquais
sao aplicados, tendo em conta aé caracteristicas
morfoldégicas e fisicas destes. No nivel de "apli
cacao de esquemas diferenciados" incluimos ainda
as condutas de estabelecimento de relagdes entre
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objectos, baseadas nos atributos fisicos daqueles.

- O terceiro nivel: "aplicagac de esguemas pre-sim
boélicos" - inclui condutas emque a crianga demons
tra conhecer o significado social do objecto. Quer
se trate de esquemas simples, quer se trate does
tabelecimento de relagdes entre objectos, consi-
deramos que estes comportamentos 1Udicos traduzem
um nivel de preparagaoc do jogo simbdlico, anun -

ciando a emergéncia da fungiao semiodtica.

No que diz respeito ao comportamento ludico simbdo-
lico, os estudos empiricos a cuja revisdo procedemos, sdc una
nimes em afirmar gue ao longo do segundo e terceiro anos -de
vida, o jogo simbdlico solitario sofre um importante proces-
so de desenvolvimento, no decurso do qual surgem condutas de
complexidade crescente. No entanto, o modo como os "estudos
gerais'" e os "estudos especificos” abordam o desenvolvimento
do comportamento lidico simbolico, & diferente. Enquanto os es
tudos ditos especificos analisam o processo de desenvolvimen
to do jogo simbdlico centrando-se numa dimensio - componente,
nos chamados estudos gerais, sao constituidas & priori cate-
gorias de comportamentos que atravessam as varias dimensdes
componentes. Basicamente, estes estudos pretendem validar uma
progressao desenvolvimental definida apriori. Pensamos que es
tas diferengas de abordagem se prendem com e se explicam, atra
vés dos diferentes objectivos que prosseguem. Enquanto gue
nos estudos especificos, ¢ objectivo é a compreensio do modo
como se processa o desenvolvimento simbdlico, os estudos'ge—
rais tém preocupagles mais praticas e visam essencialmente a
elaboragdac de uma escala de desenvolvimento de comportamento
ludico. No entanto, verifica-se uma certa convergéncia dosre
sultados obtidos por uns e outros, como procuramos fazer no-

tar ac longo do capitulc anterior.
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2. OBJECTIVOS DO ESTUDO

Tendo em conta que, por um lado, os estudos especi
ficos das dimensCes-componentes do jogo simbdlico anterior -
mente referidos, perdem a dimensao global do processo de de-
senvolvimento dagquele, e gue por outro, os estudos gerais ci
tados se limitam a consideragdc de categorias de comportamen
tos definidas a priori, pensamos que um estudo em que o com-
portamentc ludico simbolico seja analisado globalmente em fun
¢ao dos niveis diferenciados das dimensdes componentes, per-
mitird a formulagdo de um modelo integrado de compreensio do
processo de desenvolvimento do jogo simbdlico. O estudo gque
sera apresentado seguidamente, pretende ser uma abordagem ex
ploratdria desse modelo, consistindo na observacido do compor
tamento espontaneo de uma amostra de eriangasem situacdo de

jogo livre, com objectos.

Embora o nosso interesse se focalize na analise do
comportamento simbolico, também serdo observadas e classifi-
cadas condutas de jogo sensorio-motor, dada a ligacio desen-
volvimental gue se verifica entre estas duas formas de acti-
vidade ludica.

O objectivo do presente estudo & pois, levantar al
gumas hipéteses gue conduzam a formulacdo de um modelo expli
cativo do desenvolvimento do comportamento lidico, mnos: trés
primeiros anos de vida, que permita, numa etape posterior,
elaborar um instrumento de avaliagdo daquele.
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3. METQDOLOGIA

3.1, AMOSTRA

A amostra do estudo & constituilda por 37 criangas
de idades compreendidas entre os 10 e os 30 meses, distribul
das por onze niveis etarios,respectivamente 10, 12, 14, 16,
18, 20, 22, 24, 26, 28 e 30 meses.

Tendo em conta -os objectivos do estudo, os crité-

rios gue presidiram a selecgdo da amostra foram:

- Idade: uma vez gue o intervalo entre dois niveis
etarios consecutivos era de 2 meses, as criangas
seleccionadas deveriam ser observadas no ‘dia em
que completavam a idade do respectivo nivel eta-

rio;

- Sexo: nac sO a totalidade de criangas observadas
deveria incluir o mesme nlmerc de rapagzes e rapa
rigas mas também essa igualdade se deveria veri-
ficar em cada nivel etario considerado;

- Idade gestacional e condigcoes de nascimento: as
criangas seleccionadas deveriam ter nascido de
termo e sem problemas de parto gue pudessem ‘ter
implicagSes futuras a nivel de desenvolvimento;

- Saude e desenvolvimento: criancas, consideradas
saudaveis e cujo desenvolvimento se processasse
adequadamente, seriam escolhidas para a amostra;

- 8ituagao familiar: seriam seleccionadas .para a

amostra criangas pertencentes a familias nuclea-
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res, sem historia de separagdo ou divorcio dos pais;

- Meio sdécio-econdmico-cultural: tendo emvista con
trolar esta variavel procurou-se gue ¢ meio de
origem das criangas dz amostra fosse homogéneo.

A amostra do estudo é uma amostra de "conveniéncia
(1) que foi constituida pelo sistema de "bola de neve". - Nu-
ma primeira fase, foi contactado um grupc de pais cujos filhos
se encontravam nas condigoes descritas e que aceitaran parti
cipar no estudo. A estes pais foi pedido que servissem de in
termediarios para © contacto com ocutros e assim, numa segun-
da fase, foram seleccionadas mais 10 criangas. As restantes
foram contactadas atravées de alunos da Faculdade de Psicolo-
gia e de Ciéncias da Educagaoe de licenciados em Psicologia, a
trabalhar em contextos educacionais.

Dadas por um lado as caracteristicas especificas do
estudo, nomeadamente no qgue se refere a situagdo de observa-
¢do das criancas (2), e por outro lado, a curta tradigdo de
estudos deste género entre noés, deparamos com certas dificul
dades em cumprir todos os critérios de selecgdo atras referi
dos, na constituigao da amostra. De facto, a preocupagio de
verificar os critérios "idade", "idade gestacional e condi-
coes de nascimento", "salde e'desenvolvimento", "situagdo fa
miliar" e "meio sdcio-econdmico-cultural", levou a que a varia
vel sexo nao fosse controlada. Assim das 37 criangas que consg
tituem a amostra, 21 sio de sexo masculino, isto &, 57% da
amostra. No entanto, em todos os niveis, excepto o dos 28 me
ses, que é constituildo por 2 rapazes, existe pelc menos uma
crianga de cada sexo. O quadro 1 indica a distribuigdo da amos
tra segundo o nivel etario e o sexo das criangas.

{1) Ou seja,"purposive sample”.

(2) vd adiante descrigao da situagdo de observagao, pp. 141-143.
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QUADRO 1 - Distribuicdao da amostra segundo

o Nivel Etario e o Sexo

Sexo

Masculino Feminino TOTAT,

Nivel
Etario

10
12
14
16
18
20
22
24
26
28
30

NN NP PN W P e
N RPN W R N NN R
W N o DN WLk Wb N

TOTAL

[\S]
=

16

W
]

No que diz'respeito a idade das criangas da amostra,
definimos como limites inferior e superior, respectivamente,
10 e 30 meses, na medida em que consideramos ser esta, a fai
xXa etadria que melhor permite a andlise, ndo apenas do compor
tamento lidico sensorio-motor, mas também das primeiras mani
festagdes de jogo simbdlico. Tendo em conta que pelos trés
anos, o jogo simbolico deixa de ser essencialmente solitario,
para comegarem a surgir og primelros jogos colectivos (1), fa
remos incidir o nossoestudo no ségundo ano de vida da crian-

(1) Por jogos colectivos entendemos as formas de jogo simbélicc»queenvo;
vem mais do que uma crianga, implicando uma certa diferenciagado de pa
- 2 B —

peis. :
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¢a. Assim, entre os referidos 10 e 30 meses, consideramos on
‘ze niveis etarios, com intervalos de 2 meses entre si. Pensa
mos gue intervalos de 2 meses serdo suficientemente amplos,
para permitir a observagdoc de diferengas de comportamento as
sociadas ao desenvolvimento, e suficientemente peguenos, pa-
ra permitir uma analise detalhada dessas diferengas. Uma vez
definidos intervalos de 2 meses entre niveis etarios consecu
tivos e, considerando que procedemos a observagac de- cada’
crianca em duas ocasioes diferentes, parece-nos -fundamental
que uma das observagdes se realize na data em gue a crianga
completa a idade do nivel etario a qgue pertence.

A definicido dos critérios de selecgao da amostra
"idade gestacional e condigdes de nascimento" e "saude. e de-
senvolvimento", prendem-se com a preocupagao de excluir crian..

cgas em situagdes especiais.

No que diz respeito a situagdo familiar das crian-
cas da amostra, pretendeu-se que fosse o mais estavel possi-
vel, na medida em que se verificou que esta variavel pode ter
repercussoes a nivel do comportamento ludico infantil (Hethe
rington, Cox & Cox, 1979).

Finalmente, a forma como a amostra foli constituilda,
nao permitiu que se procedesse a uma inquirigdo correcta pa-.
ra cadlculo do nivel socio-econdmico-cultural das criangas. No
entanto, o método utilizado - sistema de "bola de neve" - con
duz a uma certa tendéncia de homogeneidade de niveis sociais.
O meio sdocio-econdmico-cultural das criancas foi calculado a
partir de uma adaptagdo da escala de Warren. Os items consi-
derados foram: profissac do pali e da mae, nivel de instruciao
do pai e da m3e, zona de residéncia e tipo de ‘habitagdo. O.
quadro 2 apresenta a caracterizagao das criancas d&a amostra
quanto aos items considerados.
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UADRO 2 =~ Caracterizacdo da Amostra Quanto ao Nivel Socio-Econdmico-Cultural
" Prof. Pal Prof. Mae Nl;gi igitrg legi ﬁg:tng REZEZ; g;i?
a) b)
Engenheiro Secretaria Licenciatura C.S8up.Curto 2 1
Economista Advogada Licenciatura | Licenciatura 1 1
Direct.Comerc.| Secretaria Freq.C.Sup. C.Sup.Curto 2 1
Estudante Estudante Freq.C.Sup. Freq.C.Sup. 2 1
Func.Publico Bancaria C.Medio C.Médio 3 2
Bancario Secretaria C.Superior ¢.Sup.Curto 1 2
Advogado Prof .Ens.Sec. Licenciatura Licenciatura 2 2
Advaogado Estudante Licenciatura | C.Sup. 2 1
Vendedor Psicdloga C.Médio Licenciatura 1 2
Engenheiro - Licenciatura Antigo 7@ Ano 2 1
Gerente Fabril| Anotadora TV Antigo 72 Bno| C.Sup.Curto 2 2
Direc.Comerc. Secretaria Antigo 7¢ Anc| C.Sup.Curto 2 3
Desp.Alfandega Secretaria Antigo 72 Ano| C.Sup.Curto 3 2
Fune. Seguros Mon. Serv.Educ. Freq.C.Sup. Bacherelato 2 2
Museu Historia
Engenheiro - Licenciatura | C.Sup.Curto 1 2
Engenheiro Psicdloga . Licenciatura | Licenciatura 2 1
Prof .Ens. Sec. Estudante C.Sup. 112 Anc 2 3
Administ.Emp. | Secretdria Antigo 72 Ano| C.Sup.Curto 2 1
Médico Secretaria Licenciatura C.8up.Curto 2 1
Economista Educ.Inf.. Licenciatura C.Médio 1 2
Direct.Comerc.| Secretdria Freq.C.Sup. C.Sup.Curto 2 2
Médico Secretaria Licenciatura | C.Sup.Curto 2 2
Téc.Estatist. | Medica Freq.Economia| Licenciatura 1 2
Vendedor - Freq.Economia| Antigo 72 Ano 2 2
Tec.Electrot. Prof .Primaria C.Média c.Médio .2 2
Engenheiroc Assist.Fac. C.8up. Licenciatura 2 2
Pir.Comercial Engenheiro Freq.Economia| Licenciatura 2 1
Engenheirc Prof .Ens.Sec. Licenciatura Licenciatura 1 2
Dir.Comercial - Freq.Engenh. C;Sup. 2 ‘ 2
Psicdlogo Médica Licenciatura | Licenciatura 2 2
Dir.Comercial - C.Superior ] C.Médip 1 1
Arquitecto Assist.Fac. Licenciatura Mestrado 2 1
Vendedor Secretaria Antigo 72 Ano| C.8up.Curto 1 1

(Cont.{
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QUADRO 2 (Continuagao)
Nivel Instru | Nivel Instru Zona Tipo
Prof. Pai Prof. Mae ~ . ~_ ~_ = | Resid. | Hab.
cao Pail cao Mae

a) b)
Arquitecto Func.Seguros Licenciatura | Antigo 72 Ano 2 1
Economista Secretaria Licenciatura C.Sup.Curto 2 2
Prof.Primdrio | Prof.Primario Freq.Letras Freq.Psicol. 3 2
Emp.Escrit. Tecn.Turismo Antigo 72 Ano C.8up.Curto 1 2

Indices apresentados para a zona de residencia significam:

- Zona de construgac de luxo
- Zona superior ao normal da localidade

- Zona normal na localidade

indices apresentados para o tipo de habitacdo significam:

- Casa econdmica; andar médioc ou pequenc em médias condigdes

- Vivenda em condicdes regulares; andar médio ou pequeno em boas condigoes

- Vivenda ou palacete em boas condigoes; andar muito grande em boas condigoes
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A analise do quadro 2 permite concluir que ndo ha gran

mico a que pertencem.

3.2.

conjunto de bringuedos e objectos familiares. Na escolha des

MATERIAL

O material fornecido & crianca & constituldo por um

te houve a preocupagép de que se tratasse simultaneamente de
material atraente, de facil manipulagao e gue permitisse a

manifestacdo de uma grande variedade de comportamentos ludi

COS.

Constituem o material:

- Um urso de peluche com 30 cm de altura;

- Uma boneca de plastico com 35 cm de altura, cabe
los compridos (susceptiveis de serem penteados),

com pernas e bragos articulados, vestida e calga

da;

- Um telefone de plastico, com disco rotative que
imite som quando rodado. As dimenscdes do telefo-

ne sdo, aproximadamente 15 x 17 x 12 cm;

- Um servigo de cha de plastico colorido de bringue
do, constituido por duas chavenas (4,5 cm de al-
tura) e respectivos pires (10 cm de diametro);
duas colheres de plastico (11 cm); uma cafeteira
(12 cm de altura) e ainda dois copos (5 cm de al

tura);

- Um fogao-bringuedo com dois discos (17 cm de com

primento);

‘- Uma frigideira-bringuedo;
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~ Uma escova de plastico de bringuedo (14 cm);
~ Um pente de plastico de bringuedo (14 cm);

- Um espelho de brinquedo (14 cm);

- Um colar de contas (45 cm de comprimento);

- Um carro de corrida de plastico com condutor de
encaixar, da "Planitoy" (17,5 cm de comprimento);

- Um carro de bombeiros de bringquedo (9 cm);
- Um carro de brinquedo (7 cm);
- Uma camionete com atrelado, de brinquedo (15 cm};

- Uma "estagdo de servico" da Lego com duas bombas
de gasolina e um boneco. As dimensdes aproxima -
das do conjunto sao 9,5 x 19,5 x 7,5 cm;

- Uma concha do mar (didmetro +/- 13 cm);

- Dez cubos de madeira vermelhos, com 3 cm de ares
ta;

- Um pano com 60 x 50 om.

Embora a investigagdo (Goldberg & Lewis, 1969; Lar
go & Howard, 1979; Lowe, 1975; Mc Call, 1974; Rosenblatt,
1977) tenha demonstrado que na faixa etaria dos trés primei-
ros anos, nao ha diferencas entre rapazes e raparigas quanto
ao tipo de brinquedos preferidos, procurou-se gue o conjunto
do material incluisse brinquedos considerados tipicamente fe
mininos, (servigo de cha, boneca, fogao e frigideira, colar),
bringquedos considerados tipicamente masculinos (carro de cor
rida, carro de bombeiros, segundo carro, camionete com atre-
lado, estagao de servigo) e brinquedos considerados neutros
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(cubos, concha do mar, telefone, urso de peluche, pano, esco
va, pente e espelho).

A classificagao dos bringuedos em "tipicamente mas
culinos", "tipicamente femininos" e "neutros", foi estabele-
cida a partir da opinido de um juri formado por trés miaes e
dois pais de criancas, com ida@e'inferior a trés anos. Objec
tos que ndo reuniram o acordo do juri foram excluidos do con
junto. O mesmo juri foi unanime em considerar que os objectos
seleccionados eram atraentes e com grandes probabilidades de
serem familiares a criangas do mesmo meio socio-econdmico-cul
tural.

Procurou-se também que o material incluisse objec-
tos com éignificado e utilidade culturalmente definida e ou-
tros considerados neutros, uma vez que a sua fungdo era ambi
gua. Nestes incluimos os cubos, a concha e o pano. A inclusido
da boneca, do urso de peluche e do boneco da estacao de ser-
vigo, teve como objectivo facilitar a manifestacdo de esqguemas
simbdlicos descentrados da acgéo propria. Por outro lado, a
inclusao deobjectostematicamenterelacionados,poderiaservir
de estimulo a mahifestagdo de combinacdes de esquemas. Final
mente, pensamos que o conjunto de objectos escolhidos, n3o ape
nas facilita a manifestagdo de esquemas simbdlicos de niveis
diferenciados de complexidade, mas permite também a crianca
apresentar esquemas sensdrio-motores.

3.3. PROCEDIMENTOS

O presente estudo consiste, portanto, na observacio
de uma amostra de criancas em situagao de jogo livre com ob-
jectos. Cada crianga foi observada duas vezes, num intervalo
nao superior a 48 horas, coincidindo uma das observagdes com
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a data em que completava a idade do nivel etaric a queperten

ce.

As observagdes realizaram-se no domicilio da crian
¢ca, a hora que as maes indicaram como um dos momentos em que
o/a seu/sua filho/a se encontrava geralmente bem disposto/a,
sem fome, sem sono € em gue costumava estar a brincar: Assim,

as duas observagdes realizaram-se sensivelmente a mesmahora.

A razao que nos levou a proceder a duas sessoes de
observagao, prende-se com o facto deestarmos conscientes da
influénecia de grande numero de variaveis de momento, sobre a
realizacdao da crianga, embora a escolha do lugar e.hora de ob
servagao, desde o iniclo, tivesse tido a preocupagao de redu
zir ao minino essa influéncia. Pareceu-nos no entanto, que o
intervalo entre as sessdes nao deveria ser superior a 48 ho-
ras, na medida em que, de outro modo, a segunda observagao se
afastava demasiado do dia em gque a crianca completava a ida-
de pretendida. O intervalo minimo de 24 horas e maximo de 48,
foi considerado aquele em que a competéncia da crianga ndo se
modificava significativamente, mas em gue as suas disposigao
e motivagao eram susceptiveis de serem diferentes (Uzgiris &
Hunt, 1975).

A duragao de cada sessao de observagdo foi fixada
em 15 minutos, periodo que a investigagao (Mc Cune Nicolich
& Fenson, 1984) aponta como o ideal para permitir, acriancgas
desta idade, manifestarem uma certa variedade de comportamen

tos, sem conduzir a saturagao.

A equipe de observagab era constituida por dois ele
mentos, um dos quais procedia & gravacdo da situagio em "vi-
deo-tape", enquante o outro apresentava o material e conduzia
a entrevista a m3e. Os dois elementos da equipe foram sempre
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os mesmos, durante todo o estudo.

Num primeiro contacto com a familia, na maior par-
te das vezes pessoal e em casa da crianga, eram explicados
sucintamente aos pais, quals o objecto e objectivos do estu
do em gue iriam participar. Nesta ocasiao, era verificado se
a crianga reunia as condigdes para inclusdo na amostra e eram
combinadas as datas das observagoes. Este primeiro contacto
permitia também uma certa familiaridade da crianga com umdos

observadores.

Descrigdae da Situagdo

Numa primeira fase, enquanto um dos observadores
procedia a montagem do equipamento de gravagao, o outro expli
cava a mae qual iria ser a sua participag¢doc no jogo do/a fi-
lho/a. Era-~lhe dito gue deveria sentar-se junto da crianga e
manter-se ai, de modo a gue agquela se aproximasse ou afastas
se consoante o desejasse (a crianga era livre de circular por
onde quisesse). Era-lhe dito também que devia estar disponi-
vel para responder as solicitagoes da crianga, nao devendo,
no entanto, tomar qualquer iniciativa nem demonstrar qualquer
comportamento. ‘

Nao sd a presencga da mae, mas também a percepgdo da
" sua disponibilidade emocional, sdo condig¢des necessarias pa-
ra que a crianga se sinta suficientemente segura para se en-
volver no jogo (Sorce & Emde, 1981). Por outro lado, umpapel
demasiado activo por parte da mae, invalidaria os resultados

da crianga.

Durante estes primeiros momentos, a crianga era del
xada a sua vontade, indo-se familiarizando com os observado-
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res.

Numa segunda fase, um dos observadores despejava no
chao, junto da crianca, o saco que continha o material, de mo
do a qgue todos os objectos ficassem igualmente visiveis e ao
seu alcance (a disposigidoc dos objectos era ao acaso), enguan
to lhe dizia quekminqassecmm agqueles bringuedos, a sua von-
tade. A gravacgao iniciava-se no momento em dque omaterial era..

apresentado.

Com o objectivo de desviar a atengdo da crianga que,
sentindo-se demasiado observada, poderia inibir-se, o obser-
vador que havia apresentado o material, estabelecia uma con-
versa informal com a mae, durante a qual ia recolhendo algu-
mas informagdes acerca de:

—~ Contexto familiar: guantas pessoas vivem com a
crianga, a sua idade, sexo, parentesco ou relagao
com a c¢rianga;

~ Rotina diaria da crianga: onde e com quem estid a
crianga durante o dia;

- Crianga: indicagoes gerais acerca de como decor-
reram a gravidez e o parto e de como se estad a
processar o seu desenvolvimento, a partir de in-
dicadores gerais como "primeirospassos";“primei
ras palavras", "controle dos esfincteres'", etc.
Procura-se também recolher informagdes acerca de
aquisigOes recentes da crianca.

No final era ainda perguntado quais a profissdoeo
nivel de instrugdo do pai e da mie.

Sempre Jue necessario a entrevista era interrompi-

.
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da para que a mae (e por vezes © observador) pudesse respon-

der as solicitagoes-da criancga.

Quinze minutos apds o inicio da sessdo, a gravagao
era interrompida. Por vezes a crianga continuava a brincar
com o material mais alguns momentos. Nalguns casos a gravagao
foi interrompida antes do quarto de hora determinado, uma vez
gue as criangas apresentavam sinais de saturagao. No entanto,
todas as sessoes tiveram uma duragao minima de 10 minutos.

O procedimento seguido na segunda observagaoerari

gorosamente o mesmo, excepgao feita para o conteﬁdocktconveg

sa com a mae, como & evidente.

4, TRATAMENTO E ANALISE DOS RESULTADOS

4.1. REGISTO DOS COMPORTAMENTOS

As duas sessoes de jogo de cada crianca da amostra
foram gravadas em "video-tape". Tendo em vista a codificacao
e analise do comportamento ludico das criancas, procedeu-se a
transcrigdao das gravagoes. Utilizando o "esquema de registo
da observagao de jogo" de Jeffree e Mc Conkey (1976), proce-
demos a descrigao exaustiva de todos os comportamentos mani-
festados pela crianga. No esquema de registo de Jeffree e Mc
Conkey sao considerados 5 items: actor, acgéo} instrumento,
contexto e duragdo,em que "actor" se refere ao agente da ac~
¢ao (ex: crianga, boneca); a "acgao" & indicada ﬁor um verbo
de acgao (ex: pentear, deitar)} o "instrumento" representa o
objecto utilizado na realizagéq da acgao (ex: pente); o "con

texto" refere-se a outros objectos, para alemdo instrumento,
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envolvidos na acgdo (ex: cama); e, finalmente, a "duragao" é
expressa em segundos. Assim, por exemplo, o comportamento da
crianga de pentear a boneca durante 5 segundos, seria regis-
tado do seguinte modo, segundo o esquema de registo de Jef-

free e Mc Conkey:

Actor Acgdo Instrumentag Contexto Duragdo -

crianga penteia pente boneca 5

Uma vez que o0 nosso lnteresse era apenas o registo
da ocorréncia do comportamento, ndo procedemos & anotagdo da
duragao do mesmo. Assim, consideramos que se tratava de umno
vo comportamento, cada vez que havia alteragao de:pelo menos,
um dos items referidos. Por outreo lado, dada a importancia
gue assumem, na classificacdo dos esquemas ludicos, as voca-
lizagoes da crianga, acrescentamos um novo item "vocalizagao™
Assim, por exemplo, a acgdo de uma crianga gue pegou ho aus-
cultador do telefone, o levou ao ouvido e disse "esta", fol

registada do seguinte modo:

Actor Acgao Instrumento Contexto Voealizagao
crianca pega auscultador
criancga encosta  auscultador ouvido "esta

A escolha do esguema de registo de Jeffree e Mc Con
key, embora alterado, como método de transcrigdo das grava-
goes, prende-se com preocupagdes de objectividde da transcri

cao.

Para cada crianga, foi elaborada uma ‘Iistagem .de
comportamentos manifestados, em cada sessdo de ' observacio.
Tendo em conta que a duragio das sessdes n3o foi a mesma pa-
ra todas as criangas (algumas foram interrompidas antes dos
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15 minutos previstos), procedeu-se ao registo dos 10 primei-
ros minutos de cada sessdo. 0Os comportamentos listados foram
numerados. Desde logo se verificou gue o numero de comporta-—
mentos manifestados pelas criangas durante o mesmo periodo de
tempo (10 minutos), era muito variavel.

4.2, CLASSIFICACAO DOS COMPORTAMENTOS

1 . A partir das referidas listagens, procedemos a
classificagao dos comportamentos das criancas em "ludico" e
"nao-ludico". Na defini¢do de comportamento ludico, seguimos
a concepgac pilagetiana que considera gue todo o esqguema exe-
cutado, em que a assimilagdo predomina sobre a acomodacio,
constitui uma conduta de jogo (Piaget, 1978 a). Assim, distin
guimos entre comportamentos ludicos e comportamentos de adap
tagdo inteligente (de exploragdo) em que a crianga é confron
tada com um problema a resolver e, em que, portanto, hido po-
demos falar de "assimilagdo pura'", mas de uma procura de equi
librio entre a acomodacido e a assimilagdo. Também foram con-
siderados '"ndo-ludicos", comportamentos de interaccio social
em que a crianga usa o objecto num gesto socilal, como oferecer
ou mostrar, ou em troca social como dar e receber, sempre que
executados fora do contexto ludico: a crianga pode dar uma
chavena a mde, mas esse acto ser integrado no seu jogo de faz

de conta.

2 - Num segundo momento, os comportamentos identi
ficados como ludicos foram classificados em condutas de jogo
sensério-motor ou de jogo simbdlico. Foram considerados com-
portamentos simbdlicos, os esqﬁemas "descontextudlizadosﬁ is
to &, aqueles que, constituindo réplica exacta, em termos ges
tuais, dos comportamentos da vida real, surgem desligados do
contexto situacional em gue costumam ocorrer e dos sinais com
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portamentais que acompanham as necessidades reais (1). Os res
tantes comportamentos ludicos, em que a dimensao "descontex-
tualizagao" estava ausente, foram considerados condutas de jo

go sensorio-motor.

3 . Conscante o grau de complexidade que apresen-—
tam og esquemas ludicos sensdrio-motores sdo, numa terceira
fase, classificadeos num dos tres nivels atras referidos (2):

- Conduta de aplicagac de esquema indiferenciado
(EI)

Refere-se as situagdes em que a crianga aplica in-
discriminadamente um esquema do seu reportdorioc a um objecto,
isto &, na aplicagdo do esquema, a crianca n3o tem em conta
as caracteristicas morfolégicas e fisicas do objecto, nem a
sua fungao. S3ao exemplos:

Actor Acegao Instrumento Contexto Voecalizagoes
Crianga Sacode Urso
Criancga Bate Boneca Chao

- Conduta de aplicagao de esquema diferenciado
(ED)

Refere-se a situagOes em que a crianga selecciona,
do seureportorio de esquemas, aqueles que se adequam s carac
teristicas morfoldgicas e fisicas dos objectos. Também s3o

{1) vd capitulo terceiro .

(2) vd supra pp. 126-129 introdugio ab‘capitulo quarto.
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consideradas "condutas de aplicagdao de esquema diferenciado",
as situacdes em gue a crianga estabelece relagodes entre objec

tos baseadas nos atributos fisicos destes. S3o exemplos:

Actor Acgao Instrumento Contexto Vocaliza
gdes

Crianga dobra pano

Crianga poe sobre cubo cubo

Crianca poe dentro cubo - frigideira

- Conduta de aplicagdo de esquema pré-simbolico

(EPS)

Refere-se a situagdes em que a crianga manipula os
objectos de acordo com o seu significado ou fungao cultural-
mente definida ou estabelece relagodes entre objectos, com ba

se nestes atributos. Sao exemplos:

Actor Acgao Instrumento Contexto Voecaliza
' goes

Crianga roda Carro ) chao

Crianga encosta auscultador-telefone ouvido

Crianga pde sobre chavena pires

4 . No que diz respeito as condutas de jogo simbd
lico, procedemos a sua classificagfo segundoo graude elabora
gao das dimensoes-componentes presentes no comportamento. Em
vez de estabelecermos categorias comportamentais definidas a
priori ou de procedermos a anadlise dos comportamentos, segun
do uma Unica dimensdo, classificamo-las multidimensiocnalmen-
te. Assim, consocante o numerc de dimensdes-componentes (des-
contextualizagdo, descentralizacdo, substituigdo/transforma-
gao, integracdo, planeamento) cada comportamento vai ser de-
finido por mais ou menos indices. Cada indice indica o grau
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de elaboragdo do comportamento, segundo a dimensdo considera
da. Os niveis de complexidade considerados em cada dimensao
foram determinados a partir da revisao da investigacao a que

procedemos (1).

- Descontextualizacao (D)

rd

Na medida em que se trata de esguemas simbolicos,
esta dimensao esta sempre presente. Nao fol polis diferencia-

da em niveis de complexidade.

- Descentralizagdo (De)

Como atras referimos, esta dimensdo traduz a capa-
cidade progressiva da crianca, de descentrar a acgao de si

propria. Os niveis considerados foram:

--esquema auto simbolico (De a)
esguema em gue a crianga e simultaneamente actor

e receptor da acgio;

~ esquema descentrado para receptor passiveo (Dec r)

esquema em gue a crianga descentra a acgao para
um objecto receptor da accao;

- esquema descentrade para agente activeo (De aa)
esquema em que a acgao € descentrada para recep-
tor, encarado como agente activo. Sao exemplos:

(1) vd capitulo terceiro
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Actor Acegao Instrumento CQntemtO‘Vocali
Aagoes
Dc a crianga encosta auscultador telefone ouvido olal
crianga encosta copo boca Ruidos
de de-
gluti-
cao
Dc r crianga roda carro chao brum-
-brum
crianga da de colher boneca
comer
Dc aa boneca comer colher

- Substituiedo/transformagao (S)

Esta dimensdo traduz acapacidade da crianga, de in
tegrar nos seus esquemas simbélicos, objectos representantes
de outros. Os atributos dos objectos substitutos considera -
dos, foram a forma e a fungao. Estes podem ser idé&nticos ou
diferentes dos atributos dos objectos representados. Os ni-

veis considerados foram:

- substituigdo por objecto prototipo (Sa)
O objecto substituto tem a mesma forma e a mesma
fungio do representado.

- substituigdo por objecto com a mesma forma do ob .

Jjecto representado e fungao nao definida (Sb)

- substituiedo por objecto com.a mesma . forma e fun

¢ao diferente do representado (Sc)

- substituigao por objecto com formadiferente emes

ma fungao do representado (Sd)
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- substituigao por objecto com forma diferente .do

representado e fungdo nao definida (Se)

- substituigdo por objecto com forma e fungdo dife
rente do representado (Sf)

Dadas as condigdes do material, nao foram observa-
dos comportamentos de todas as sels possibilidades. Por outro
lado, haviamos considerado a possibilidade de a substituicao
ocorrer a nivel do agente da acgao, do receptor, ou de ambos,
considerando niveis diferentes a ocorréncia de uma substitui
¢do simples (a nivel do agente ou do receptor) ou de uma subs
tituigdo dupla (agente e receptor simultaneamente). Apenas ob
servamos substituig¢des simples.

Sdo exemplos:

Actor degdo Instrumento Contexto ' Vocalizagdes
Sa crianga encosta COopo boca rulidos de degluti~
cao
Sc¢ c¢rianga encosta cubo boca ruidos de degluti-
¢ao
Sf c¢rianga roda chavena chao brumsbrum

- Integragdo (I)

Esta dimensac reflecte a capacidade da crianga com
binar esquemas simbolicos, procedendo a combinagdes sequen -
clais. Os niveis considerados foram:

- Combinagoes de esquemas simplés (IES)
A crianga repete o mesmo esqguema de acgdo dirigi -
do a receptores diferentes.
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~ Combinagoes ordenadas de esquemasmultiplos (IO)

A crianca combina dois esquemas de acgao diferen

tes, ordenando-os segundo uma relagao logica ou

ecoldgica.

Combinagoes desordenadas de esquemas mulitiplos (ID)

A crianga combina dois esquemas de acgdo diferen

tes, sem gue exista qualguer relagao entre eles.

Na cotagdo desta dimensdc também foram tidos em con

ta os esquemas gue constituem as combinag¢des, os quais foram

classificados individualmente segundo as restantes dimensoes.

Sao exemplos:

Actor

1ps Criancga

crianca

1o Crianca

crianga

criancga
ID
crianca

Adeeao

mete

da de comer

da de comer
da de beber

encosta

roda

Instrumento

colher
colher

colher
copo

ausculta
dor ‘telefo
ne

disco tele
fone

- Planeamentoc (P)

Contexto

boca
boneca

boneca

boneca

ouvido

Veealizagdes

ruidosﬂde de-
glutigao

Esta dimensdo traduz a capacidade de a crianga an-

tecipar e planear o seu comportamento ludico-simbdlico. Os ni

veis considerados foram:
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- esquema simples planeado (PES)
Antes de realizar o esquema, a crianga anuncia a

sua realizacgao.

-~ combinagdo planeada de esquemas (PEC)
Antes de realizar uma sequéncia de esguemas,. a

crianga anuncia a sua realizagdo.

Tal como no caso da integrag@co, também neste caso,
os esguemas sao classificados individualmente segundo as ou-

tras dimensoes.

S3ao exemplos:

Actor Acgdo Instrumento Contexto Vocalizagoes
PES Crianga mexe colher chavena vou mexer © cha
Crianga poe bomba gaso carro vou meter gasolina
: i ar dar
PEC | - lina . para ¢ carro an
Crianga roda carro chao brum-brum

Assim, os comportamentos ludiceos simbolicos mani -
festados pelas criangas, foram classificados segundo as dimen
s8es presentes. Por exemplo, o comportamento:

Aetor Aegao Instrumento Contexto Voecalizagdes

Crianga roda chavena chao brum-brum

€ considerado D Decr Sf, significande que se trata de um compor
tamento descontextualizado, descentrado para um receptor pas-
sivo, representado por um objeqto substituto com forma e fun
gao diferente do designado. As dimensdes integragdo e planea
mento nao estdo presentes.




153

4.3. TREINO DE CLASSIFICACAO E ACORDO INTER-OBSERVADORES

Tendo em vista a fidelidade da cotagdo dos compor-
tamentos, procedeu-se ao treino da pessoa que realizou a sua
classificagdo. A esta pessoa foi dito gue se pretendia proce
“der a classificacao do comportamento de criangas em situagdo
de jogo com objectos. Foi-lhe apresentada a definigdo de "com -
portamento lidico" e "comportamento ndao-ludico" atras referi
da. Foram-lhe também apresentadas as caracteristicas de jogo
sensorio-motor nos trés niveis definidos, assim como as dimen
stes-componentes de jogo simbolico nos seus diferentes graus
de elaboracio. '

Apos um pequeno perilodo de treinoc em que procedemos
a discussdo/comentario da classificagdo de alguns comportamen
tos apresentados, fol pedido ao observador que classificasse
os comportamentos das criangas da amostra em ludico e nao-1u
dico e os comportamentos ludicos, segundo os critérios refe-
ridos. Nos casos em gue a transcrigaoc do comportamento susci
tasse dlividas quanto a sua classificagdo,poderia ver a grava
gao. Nao foram dadas quaisquer indicagdes quanto a idade das
¢riangas.

Para verificagdo da fidelidade ' da ° classificacio,
nés proprios procedemos i observacdo de doze criangas, esco-
lhidas ao acaso. No gque diz respeito & classificagao inicial
em comportamento lidico e ndo lddico, nas doze criangasobser
vadas verificamos 100% de acordo. No que se refere 3 classifi
cagao de comportamentos, o acordo verificado foi de 99%. O qua
dro 3 indica o grau de acordo da classificagdo, discriminado
por crianga.




QUADRO 3 = Acordo na Classificagao do

Comportamento de Doze Criangas
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4.4. APRESENTACZO DOS RESULTADOS

Crégnca ng?%aggnsgg— Niaﬁznsggpg; Acordo
£ acordo
53 53 100%
9 55 54 98%
14 96 95 899%
16 129 128 99%
i8 105 105 100%
19 40 40 100%
28 101 100 99%
29 73 72 99%
30 72 72 100%
33 83 81 98%
36 57 57 100%
37 67 65 97%
931 922 - 99%

O quadro 4 apresenta os resultados obtidos por ca-

da crianga da amostra, discriminando asdiferentes categorias

de comportamentos. Tendo em conta que cada comportamento sim

bdlico foi classificado segundo o grau de elaboragdo das di-

mensdes presentes, sao apresentadas todas as combinagdes dos

diferentes niveis das cinco dimensoes, que as criangas mani-

festaram.




¢ao de Frequéncia dos Esquemas Ludices

1D
De a - Dcr Dc aa Dc a De T
Sz Sc 8f | Sa Sc Sf Sa 8¢ Sf S& Sc Ef Sa Sc Sf




QUADRD 5 - Distribuigdo de Frequencia dos Esquemas Lidicos (em %)

Jogo . . - .
Nivel | Crianca | c.ncirio- ‘ Jogo Simbolico . . . ;
Etirio | KO . —Motor - D : |
IES . o D PES PEC

, | ' - L | 30 | ome
Dec a Dex Dc aa be a - Der "Dcaa .| . Dea- Dcr Dc ad Dc a Dc r Ic aa Dc a Dec aa Dc r -
EI FD EPS | Sa Sc Sf | Sa Sc Sf | Sa Sc Sf | Sa Se Sf | sa Sec Sf { Sa Sc Sf Sa. Se Sf | SaSc Sf | SascSfF fSasesSf| SasScsSf|SaS 8f| Sa Sa | Sasf! *
10 1 93 7 | 100
2 g8 12 | | 100
3 51 730 10 10 ' . 101
12 4 70 21 5 12 i - ; I g9
5 83 1 2 1 ‘ 100
6 73 8 18 1 © 100
7 43 15 15 13 6 L o4 T : - ' 100
14 8 3 17 3% | : : ! ' ‘ 99
9 35 29 5 7 2 15 7 ! ' _ 100
10 55 20 ~ | & 2 6 4 “h . 1] oo
11 42 29 13 4 4 2 A R : 102
16 12 35 28 7 | 14 3 7 ) ‘o : 3 . 3 100
13 28 20 8 8 10 13 10 _ : ‘5 : 1072
14 40 20 17 4 5 2+ 10 |- ) 2 ' : 100

15 20 12 39 2 22 2 L 4 i1 |

18 16 . 13 19 5 7 3 2 10 3 2 .. 2% 2 8 101 -

17 26 20 32 5 1 5 . 2 99 | .
18 K9 14 5 7 2 1{ 8 L ‘ 10 1 ' 101
—
19 33 23 28 5 3 5 : ‘ 5 {102
20 - 11 17 9 5| 20 A 5§13, ° 4 1 9 _ . . 100
20 21 45 20 13 | 11 10 2 : 101
22 12 9 23 |11 1 3] 23 6 3 6 3 100
23 37 20 10 | 12 6 6 2 8 - 101
24 9 20 23 g 1 51 1 1 19 3 2 | 99
22 25 20 16 32 |} 10 8 2 5. 2 ‘ , ' 100
26 3 18 28 | 15 13 6 12 ) 6 A | 101
o4 27 13 1% 12 |10 2 1|13 1 1] 3 6 12 : 5 1] 7 101
28 21 19 17 A 11 1 2| & 2 4|2 2 2 4| & 2 101

| = l -

29 22 25 22 7 18 1 : | s ' 100
26 30 19 7 8 3 1 3 | 56 | 3 . 1 100
31 12 10 11 7 25 4 12 02 || 12 2 6 ‘ , | 103
32 12 21 11 5 1 11 1 4| 1 4 4 I R 10 - 1| 1 1] 1 1 1 11|l 97
28 33 13 12 8 | 7 &4 23 4l 4 10 2 7. : : 6 . 100
34 10 6 8 2 1 19 s 1 4 16 51 2 11z 2 &{ 2 . : ' 100
35 10 7 15 | 3 w4 2| 21 2 s 5 5 | 25 2 : 102
30 36 12 01 21 |11 21 L 7 11 : © 101
37 25 -24% 16 9 1] & 1. 6 3 9 98

* Em alguns casos o total ndo € 100, porque houve necessidade de proceder a arredondamentos
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As caracteristicas do material nao permitiram que
‘as criangas apresentassem todés os niveis de condutas consi-
derados na dimensio substituigado. Apenas foram observados es
guemas em gue as criangas uti;izaram objectos prototipos de
objectos representados (Sa), objectos com a mesma forma dos
representados mas fungdo diferente (Sc)} e objectos com forma
e fungdo diferentes dos representados (Sf);

Também na dimens3o planeamento apenas sdo referidas
‘as categorias de esquemas manifestados pelas criangas.

Duma rapida leitura do guadro 4, ressalta imediata
mente gque as criangas diferem muito no nimero de esquemas lu
dicos manifestados. Por conseguinte, dado que gqualguer anali
se comparativa de resultados, entre criangas, baseada nas fre
guéncias absolutas, nao teria significado, procedemos a ela-
boracdo do quadro 5, no gual é apresentada a distribuigdo dos
mesmos, em percentagem. Em cada categoria de comportamento,
as percentagens foram calculadas relativamente ao total de es
guemas ludicos manifestados pela crianga. Os totals ‘encontra
dos ndo atingem sempre os 100%, como seria de esperar, porque
houve necessidade de proceder a arredondamentos (1).

Finalmente, para facilitar a andlise dos resultados
- obtidos a nivel do jogo simbélico, apresentamos o quadro 6,
onde s3o indicadas, em percentagem, as frequéncias de cada
uma das cinco dimensdes-componentes, segundo os niveis de com

plexidade considerados, para cada crianga da amostra.

(1) Foram arredondados por excesso todos os valores cujo algarismoc das
décimas fosse igual ou superlor a 5.
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QUADRO 6 - Distribuigdo de Frequencias de Jogo Simbolico Segundo
as (Onicas Dimensdes Componentes (em %)
L1 JOGO SIMBOLICO Total
R Crianga D Esg.Sim-
io DC S I bS14
21 r |aal a |l c]| £]88 ] 0O ES | EC | J°+*c¢°S
1 0
2 0
3 10 10 10 10
4 3 3 1 2 3
5 1 1 1 1
6 1 1 1 1
7 27 21 6 10 17 4 27
8 14 14 14 14
9 31 16 15 29 2 4 31
10 24 10 14 18 2 4 6 24
11 16 7 7 2 16 4 16
12 30 20 10 17 13 i 30
13 45 18 22 5 28 17 45
14 24 19 5 14 10 1) 1 24
15 29 2 25 2 29 2 29
16 63 15 | 48 16 5 43 16 .5 63
17 24 9 15 23 1 4 1 24
18 32 20 | 12 30 2 1 2 6 32
19 i8] 10| 3| 5118 18
20 72 30 41 59 13 13 7 72
21 23 13 10 23 1 23
22 56 29 27 49 1 6 5 5 56
23 34 26 8 32 2 4 4 34- -~
24 48 2 43 2 31 1 15 14 1 48 -
25 32 10 20 2 30 2 4 2 32
26 51 26 25 51 3 6 51
27 6l 25 34 3 57 3 2 9 7 61
28 44 G 26 12 29 3 12 3 6 44
29 32 7 23 1 32 3 32
30 65 6 59 64 1 29 65
31 68 24 44 64 4 9 10 68
32 56 26 27 4 46 l'_‘ 9 4 9 5 1 56
33 66 | 19 | 43 4 | 59 4| 4 5 5 6 66
34 76 7 64 5 58 3 15 14 10 76
3s 68 9 57 3 50 i5 3 8 13 68
36 53 21 21 11 53 4 5 53
37 34 28 6 28 6 4 4 34

-
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4.5. ANALISE DOS RESULTADOS

A amostra do presente estudo ndo apresenta caracte
risticas que permitam uma andlise aprofundada dos resultados,
o que explica o caracter exploratdorio de que se revestem as
conclusdes avancadas. Por um lado, o numero total de sujeitos
é pequeno (37) (1) e por outro, o numero de casos observados
nos diferentes niveis etdrios é varidvel, o gque aumenta a fra
gilidade da amostra. No entanto, pensamos que reline condigoes
gque permitem a verificagdo de algumas conclusOes apontadas pe
investigagdo citada (2) assim como a formulagdo de algumas hi
péteses, ainda que exploratorias e carentes de corroboragao

futura.

A leitura do quadro 5 permite-nos afirmar que, na
realidade, se verifica uma diferenciagdo do comportamento 1lu
dico com a idade. Uma analise mais detalhada pode, nc entan-
to, fornecer-nos elementos mais precisos acerca dessa evolu-
gao, permitindo-nos dar resposta a algumas Questées:

a) Como se processa a passagem do comportamento 14
dico de cariz sensdério-motor ac jogo simbélico?

A revisao da investigagdo a que procedemos nho capl
tulo anterior, indica gque, com o desenvolvimento, ¢ jogo com
caracteristicas sensorio-motoras val cedendo lugar ao jogo
simbdélico. Na realidade, uma analise dos resultados encontra-
dos na nossa amostra, confirma essa evolucdo. O guadro 7 in-
dica a percentagem de esquemas lidicos sensorio-motores e sim
bolicos manifestados por cada crianga.

(1) Embora nao se afaste muito do numerco de sujeitos considerados noutros
estudos semelhantes.

(2) vd capitulo terceiro.
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QUADRO 7 ~- Distribuigdo da Frequéncia de Jogo

sensério-Motor e Jogo Simbdlico (em %)

22 24 26 28 a0

10 12 14 16 18 20

Nivel
etiric

151617 18 | 19 20 21 22 23 | 24 25 26 ( 27 28 29 30 31 32 | 33 34 | 35 36 37

1 2 3 4 56 7 8 9] 1011213 14

68 25 32 44 | 3¢ 24 | 32 47 &6

rio-mo= | Crianca

100 300 | 90 97 99 99 | 73 86 69 | 76 84 70 55 76 | 71 37 76 6B | B2 .ZB TT 44 66 | 52 6B 49 | 39 26

J.Sonsd
tar

61 44 | 32 65 68 56 | 66 76 | 68 53 34

10 03 1 1| 273431 ] 2416304524 | 2963 24 32| 18 72 23 56 34 | 48 32 51

F.51mba

lico

Embora possamos verificar grandes diferengas indi-
viduais, & nitido que existe uma tendéncia evolutiva, gue vai
desde a manifestacdo exclusiva de esquemas sensorio-motores,
até ac predominio de esquemas simbolicos. Esta tendéncia tor
na-se mais evidente se considerarmos as meédias dos resulta-

dos, por nivel etario (quadro 8).

QUADRO 8 - Distribuigdo da Frequéncia Média de

Jogo Sensdério-Motor e Jogo Simbdlico,
por Nivel Etario (em %)

Nivel

etario| 10 | 12 | 14 [ 16 | 18 | 20 | 22 | 24 | 26 | 28 | 30

Jogo

Sensorio-motor 100 97 76 | 72 63 52 56 48 | 45 29 48

52

28| 37 41 | 44 | 52 55 | 71

Simbélico

A leitura do guadro 8 torna bem evidente que, se

até ao final do primeiro ano de vida, o comportamento ladico
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da crianca é quase exclusivamente sensorio-motor, pelos 14 me
ses ja sdo manifestas algumas condutas simbolicas. A percen-
tagem média de comportamentos simbdélicos tem tendéncia a au-
mentar ao longo do segundo ano de vida: até ao ano e meio €
nitido o predominio de esquemas sensorio-motores, mas a par-
tir dai nota-se um certo equilibrio entre as duas formas de
comportamento luidico. Finalmente, o inicio do terceiro ano é
marcado por um predominio de esquemas simbdlicos.

Uma leitura apressada deste quadro poderia fazer su
pdr que no nivel dos 30 meses se verificava uma alteragao a
tendéncia geral de desenvolvimento, mas, se analisarmos os re
sultados individuais das trés criangas rque representam o ni
vel (quadro 7), constatamos que ha diferengas entre elas. De
facto, em duas criangas, a relagao jogo sensério-motor / jogo
simbolico mantém-se na esteira dos resultados do nivel ante-
rior e apenas numa se verifica uma certa divergéncia. Dado ©
nimero reduzido (trés) de sujeitos deste grupo etario, a mé-
dia & fortemente afectada por esse resultado. Se por um lado,
este tipo de situagdes . faz salientar a existéncia de dife-
rengas individuais importantes entre as criangas, para além
de um processo geral de desenvolvimento, por outro lado apre
senta a desvantagem de interferir nos resultados gerais e po
der enviesar as conclusdes susceptiveis de serem retiradas.

outros exemplos que gostariamos de assinalar sdo as
criancas 16 e 29, cujos resultados contrariamas médias dos reg
pectivos grupos etarios. Na realidade, se a crianga 16 apre-
senta um numeroc de esquemas simbolicos muito superior aos reg
tantes elementos do seu nivel etario, o caso da crianga 29 &
exactamente o oposto. Uma analise detalhada destes casos, com
base no quadro 6, indica-nos o seguinte: embora o Jjogo da
crianga 16 seja muito rico (apresenta 129 esquemas ladicos) o

nivel de complexidade dos seus esquemas lidicos simbolicos, a
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nivel das dimensdes descentralizacdo e integragdo, é sensivel
mente o mesmo das restantesfcriangas da sua idade. Trata - se
mals de diferengas quantitativas do que qualitativas. Anivel
da dimensao substituigac é que realmente parece haver alguma
" diferenciagdo entre a realiéagéo desta crianga e a de outras
da sua idade. No entanto, cbmo adiante veremos, os resultados
obtidos a nivel desta dimensdo, foram altamente afectados pe
las caracteristicas do material, o que dificulta a sua inter

pretagao.

No que diz respeito a crianga 29, também uma anali
se mais detalhada (guadro 6) permite verificar que as diferen
gas da sua realizagao, relativamente as outras criangas do
seu grupo, sao sobretudo a hivel quantitativo: o .nivel de com
plexidade dos seus esguemas ludicos é sensivelmente igual ao
grau de elaboragdo observado no seu grupo etario.

Os casos das criangas 16 ¢ 29 chamam a atengdo pa-
ra a importdncia de uma andlise qualitativa da realizacao das
criangas, como complemento desta abordagem inicial meramente
gquantitativa. Antes de pasSarmos a esse tipo de analise, gos
tariamos de assinalar o grupo dos 20 meses, em que sao noto-
rios os contrastes entre os resultados das cinco criangas que
representam o nivel etadrio (tal como o quadro 7 exprime), em
bora em termos de complexidade de condutas verifiquemos uma
certa homogeneidade (quadro 6).

b) Que conclusdes podemos retirar acerca do proces
so de desenvolvimento do comportamento lidico na
faixa etaria considerada, a partir de uma anali

se essencialmente qualitativa?

bl) O que se passa a nivel do jogo de exercicio sen

sOorio-motor?
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0 jogo de exercicio sensorio-motor havia sido dife

renciado em trés niveis: esquemas indiferenciados,

diferenciados e esquemas pré-simbolicos.

esquemas

Uma analise do quadro 5, gue apresenta a percenta-

gem de frequencia
sorio-motor, para
que, para aléem da
cia deste tipo de

cada crianga da amostra,

permite

jogo, cada categoria de conduta

de cada um destes trés niveis de jogo sen-

afirmar

tendéncia geral de diminuig@o de ocorrén -

apresenta

um padrao individual de evolugao. Este pode ser descrito com
maior detalhe a partir do quadro 9, onde sdo indicadas as mé

dias das percentagens de frequencia de cada tipo de conduta

sensério-motora, em cada nivel etario considerado.

QUADRO 9

~ Distribuigdo da Frequéncia Média de

Jogo Sensério-Motor, por Nivel Etario (em %)

Nivel
Jogo etario
g0, 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30
Senso-
rio-motor
ET 91 69 37 40 27 25 11 17 16 12 16
ED 10 20 20 23 le 17 18 17 16 9 15
EPS 9 18 S 20 18 28 15 13 8 17
TOTAT, * 100 98 75 72 63 60 57 49 45 29 48

* Alguns valores nao coincidem com os apresentados no guadro

8 porgue houve necessidade de proceder a arredondamentos.

No que se refere & conduta de aplicagdo deesquemas
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indiferenciados, verificamos uma diminuicgao lihear da ocorrén
cia deste tipo de comportamento. Constituindo a quase totali
dade do comportamento ludico aos 10 meses, mantém-se como con
duta predominante até cerca do ano emeio, para decrescer acen
tuadamente a partir do final do segundo ano de vida da crian

ca.

O comportamento de aplicagao deesquemasdiferencig
dos aumenta linearmente, até atingir um maximo pelos 16 me -
ses, para ir diminuindo lentamente a partir dai. Nos niveis
dos 28 e 30 meses a sua expressdo & francamente menor (ressal

vando o caso da crianga 37 no nivel dos 30 meses) .

Finalmente, a utilizagdo de esguemas pré-simbdli -
cos, aumentando até aos 22 meses, diminui a partir dai.

Na realidade, embora cada nivel de jogo de exerci-
cio sensdrio motor siga o seu processo individual de evolugao,
o final do segundo ano parece Ser um marco importante a par-
tir do qual a diminuigdo de ocorréncia deste tipo de conduta

é evidente.

b2) Que conclusdo podemos retirar a partir da ana-
lise da dimensido descentralizagdo na evolugao

do jogo simbélico? (1)

A nivel da dimensdo "descentralizagdo" haviam sido
identificados trés graus diferenciados de complexidade do com
portamento: esquemas auto-simbolicos, esqguemas descentrados
para receptor passivo e esquemas descentrados para agente ac

(1) Uma vez gue a dimensdc descontextualizagao esta sempre presente no'jo
go simbolico, ndo se justifica uma analise individual desta dimensao,
uma vez que ja o fizemos na alinea a).
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tivo.

O guadro 6 apresenta a distribuigdo da frequéncia

de condutas dos trés niveis de complexidade, para cada crian

¢a da amostra, a partir da quﬂl pode ser identificada uma ten
déncia desenvolvimental geralJ Assim, podemos verificar que

no nivel dos 12 meses (idade a partir da gual surgem os pri-
meiros esquemas simbdlicos) a Paior parte das criangas (3 em
4) apresenta esguemas auto—siqbélicos. Apenas uma crianga des

ta idade manifesta esguemas d%scentrados para um receptor,; e,

curiosamente, niao apresenta qualguer esguema auto-simbdlico.
|
A partir dos 14 meses, todas as crlangas apresentam esdguemas

auto-simbodlicos.
|
\

No respeitante aos %squemas descentrados paraumzre
ceptor passivo, verificamos q@e guase todas (2 em 3) as'crian
¢cas do nivel dos 14 meses eviqenciam condutas deste tipo. A
partir desta idade, a expressao de comportamentos deste grau

de complexidade & uma constante. A observagao do quadro 10,
que apresenta a distribuigao 4a frequéncia média dos esquemas

simbdlicos, segundo esta dimeqséo, por nivel etario, permite

-nos acrescentar algo guanto q este tipo de conduta.

[
|
QUADRO 10 - Distribuic¢do da Frequéncia Média de Esquemas

Simbdlicos Segundo a Diﬁensao Descentralizacgdo,

Por Nivel Etéario
|

Nivel
etario
10 | 12 | 14 | 16| 18 | 20 { 22 | 24 | 26 | 28 | 30
Dc

be a 1} 17 ] 151l 12|22 13| 16 | 16 | 13 | 18
Il

Dc r 3 7 | 12125 | 18 [ 29 30 | 38 | 54 | 28
|

Dc aa 1% 1 1 1 8 1 5 5
i
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De facto, uma analise do quadro 10, nac sé permite
verificar que a partir dos 14 meses (o resultado dos 12 m es
ta contaminado pelo numerc elevado de esqguemas descentrados
manifestados pela crianga 3) a apresentacgio de esgquemas des-
centrados para um receptor passivo € uma constante, como tam
bém se constata um aumento linear de frequéncia média do mes

mo, na faixa etaria considerada.

No que se refere aos esquemas descentrados integran
do agentes activos, verificamos a sua ocorréncia esporadica
entre os 16 e os 24 meses. A partir dos 2 anos, parece mani-
festar-se de um modo mais consistente,

Finalmente, na analise da evolugao do comportamen-
to simbblico, segundo a dimensao descentralizagae, parece-nos
de salientar, como marcos desenvolvimentais, os 12 meses,
(emergéncia de esquemas auto-simbolicos), os 16 meses, istoé,
sensivelmente o ano e melo (manifestacac consistente de esque
mas descentrados para receptor) e finalmente os 24 meses, ou
seja, o inicioc do terceiro ano (evidéncia de esguemas descen
trados para agente activo).

b3) Que sugere a analise da dimensdo substituigio?

A dimensdo substituigio/transformag@o havia sido di
ferenciada em sels niveis, consoante os atributos forma e fun
¢ao dos objectos substitutos os afastam ou os aproxXimam dos
objectos que representam. No entanto, verificamos gue as ca-
racteristicas do material ndo facilitaram a manifestacdo de
condutas de todos os niveis. Assim, esquemas dos niveis b (ob
jeéto com a mesma forma do representado e fungao ambigua), d
(objecto com -a mesma fungao do representado mas forma diferen
te) e e (objecto com forma diferente do representado e funcio
ambigua) ndo foram manifestados.
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Por outro lado as c%racteristicas realistas damaior
parte dos objectos que const;tuiam o material conduziu a gque
a quase totalidade dos esquemas lidicos manifestados, incluis
sem objectos substitutos proﬁétipos dos representados, pelo
gque a este nivel a distribuiééo da frequéncia segue a distri
buigdo geral do jogo simbéliéo.

|

A analise do quadrd 6 demonstra que, no que diz res
peito aos esquemas simbélico% com objectos com a mesma forma
e funcao diferente dos repreéentados (Sc), estes apresentam
uma distribuigac irregular, éendo manifestadosIxn:umacnzduas
criangas de cada nivel etérid,mas sem que se desenhe uma ten
déncia desenvolvimental. Rel&tivamente aos esguemas com objec
tos substitutos com forma e éungﬁo diferente dos representa-
dos (Sf), surgem pela primeifa vez, na quase totalidade (4 em
5) das criangas dos 16 mesesie a partir dal a sua ocorréncia
mantém-se préticamente constinte. No enténto, também a este
nivel, ndo ha evidéncia de ev#lugéo com a idade das criancas.
0 quadro 11 apresenta a distribuig3o da frequéncia média dos

esquemas simbdlicos, segundo lesta dimensao, por nivel etario.

QUADRC 11 - Distribuigao da Frequéncia Média de Esquemas
Simbolicos Segundo a Dimensd3o Substituicao,

Por Nivel Etario

Nivel

\
|
|
|
P ‘
tario | 9o [ 12 | 14 {16 | 18 [ 20 | 22 | 24 | 26 | 28 | 30
|
\

Sa 3|18 | 19 | 25 | 36 | 37 | 43 | 52 | 59 | 44

Sc 1 6 1 2 1 1 3 1 4 5

st 9 15 4 6 7 3 10 6
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A leitura do quadro 1l evidencia que, na realidade,
a metodologia utilizada neste estudo nac é mais adequada a
andlise do processo de desenvolvimento do jogo simbdolico, se
gundo a dimensdo substituicdo. Alids, parece logico que, dis
pondo as criangas de material realista para a execugac dos
seus esquemas ludicos, o recurso a objectos substitutos ndo
semelhantes aos representados, dependa de‘outraS‘variéveiS;@;
ra além do desenvolvimento. Pensamos que a metodologia usada
nos estudos citados (1) a propdsito desta dimensdo, isto &,
o recurso a modelagem, se adequa melhor aos objectivos, que a
observagao do comportamento espontaneo. '

b4) Como se processa o desenvolvimento do jogo sim

boélico segunde a dimensdo integracao?

No. que diz respeito a dimensao. "integragdo", havia
mos definido trés niveis de combinagio de esquemas: combina-
¢oes de esquemas simples, combinagdes ordenadas de esqguemas
maltiplos e combinagtes desordenadas de esquemas multiplos.

0 quadro 6 apresenta a distribuig¢do de frequéncia
de cada um dos trés niveis de combinagdo considerados, para
todas as criangas da amostra, permitindo identificar como se
processa o desenvolvimento do jogo a nivel desta dimensao.
Até ao final do primeiro ano de vida, nenhuma crianga da amosg
tra evidenciou gualguer combinagdao de esqguemas. De facto, as
primeiras foram manifestadas por duas das.trés criancas do
grupo dos 14 meses, tratando-se de combinagdes de esquemaé
simples. A partir desta idade, praticamente todas as criangas
manifestam este tipo de conduta.

(1) vd capitulo terceiro
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No que diz respeito as combinagdes ordenadas de es
guemas multiplos, verifica-se que a sua emergéncia ocorre ros
teriormente. De facto, apenaé duas das cinco c¢riangas dos 16
meses procederam a uma combiﬁagéo ordenada de esquemas multi
plos. No entanto, a partir do ano e meio, a evidéncia deste
tipo de combinagoes torna-seiuma constante em todas as crian

cas.

Quanto as combinagSes desordenadas, a sua ocorrén-
cia foi muito reduzida e espdrédica, relo que pensamos - que
nao faz sentido proceder a qdalquer analise. - Na realidade,
pensamos que se trata de um Eipo de jogo simbdlico sem signi
ficado desenvolvimental, condluséo gue coincide com Fenson e
Ramsay (1980).

O guadro 12 apreseﬂta a distribuigéo da frequéncia
média do jogo simbdlico, segundo a dimensao integragao, por

nivel etario.

QUADRO 12 - Distribuigao dd Frequéncia Média dos Esquemas

Simbolicos Segundo a Dimensdo Integragdo,
Por Nivel Etario

Nivel ;
tario | 1o | 12 {24 | 16/| 18 | 20 | 22 [ 24 | 26 | 28 | 30

|

I |
IES 3| 3| 6| a4t 7| 6] 3|10 s

IO 1| a4 4| 3 7| 13 8 7
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A leitura do quadro 12 permite assinalar o final do

segundo ano de vida da crianga como o momento a partir do qual
assistimos a um enrigquecimento do seu comportamento -ludico.
Na verdade, a manifestagdo de esquemas ludicos integrados em
sequéncias aumenta nitidamente a partir dos 24 meses, atribuin
do-lhe um caracter mais continuado. De salientar também gue
as combinagdes de esquemas simples parecem desempenhar o pa-
pel de precursores das sequéncias de esquemas miltiplos. '

b5) A dimensdo planeamento

Embora tivéssemos considerado dois niveis diferen-
ciados da dimensao planeamento - esquemas simples planeados e
esquemas combinados planeados - nao esperavamos gue ocorres-
sem condutas deste grau de complexidade em quantidade que per
mitisse uma andlise detalhada desta dimensdo. Na realidade, a
dimensdao planeamento, exiginde um grau mais elevado de abs-
tracgdo, anuncia a sua emergéncia mais tardiamente que as res
tantes. Tal como o quadro 6 indica, apenas duas criangas, de
26 e 28 meses respectivamente, evidencilaram este tipo de con
duta, naoc nos permitindo qualguer conclusfo acerca do proces
so de desenvolvimento do jogo simbdélico, a nivel desta dimen
sdo, para além da constatacdo de que a sua manifestagdo exi-
ge uma consisténcia maior de formagio do simbolo que as res-
tantes dimensdes. Podemos mesmo considerar que o planeamento
emerge quanto o jogo simbdolico adquiriu ja um certo distancia
mento, a nivel da descentralizagdo, substituigio e integra -

cao.

¢) Que relagdes & possivel estabelecer entre as va
rias dimensoes de jogo simbdolico?

Os resultados encontrados a nivel das dimensdes des




171

centralizac¢ao, substituicdo e integragdo convergem para a iden
tificagao de marcos desenvelvimentais, caracterizados por mo
dificagdes importantes a nivel da estrutura do jogo simboli-

CoO.

Um desses marcos desenvolvimentais coincide com o
periodo entre os 16 e os 18 meses, isto é, sensivelmente o ano
e meio. Na realidade, por esta altura, os esqﬁemas simboli-
cos, até entdo centrados na acgao propria da crianga, orien-
tam-se de forma nitida para outros objectos, gque funcionam
como receptores da acgao. Paralelamente, fol a partir des-
ta idade que assinalamos a manifestagaoc de combinagdes de es-
quemas simples, de um modo consistente. Finalmente, embora
os dados de que dispomos acerca da dimensao substituigdo apre-
sentem algumas limitacgoes, foi também a partir desta idade
que as criangas do estudo integraram no seu jogo cbjectos subs
titutos com forma e fungao diferente dos representados.

A convergéncia destes elementos, que se reflectem
num enriquecimento importante do jogo infantil, legitima a hi
potese de que os 16~18 meses constituem um periodo de modifi
cagoes a nivel da estrutura do jogo simbdlico.

Do mesmo modo, também os 24 meses se salientam co-
mo um periodo no gual ocorrem alteragdes evidentes. Os recep
tores da acgac simbdlica, até al considerados meros recepta-
culos passivos da acgao, passam a ser encarados como possuin
do capacidade de agir por conta propria, constituindo agen -
tes activos. Simultaneamente, a crilanga passa a apresentar se
guéncias continuadas de acgdo. O seu jogo deixa de consistir
na execugao isolada de esquemas de acgdo, passando a eviden-
ciar uma certa estrutura, organizando-se tematicamente. A
ocorréncia simultdnea destas modificagdes do jogo simbdlico
permite-nos inferir que se trata de manifestagOes comporta -
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mentais de alteragdes que ocorrem a nivel cognitivo. De fac-
to, pensamos que a aguisicdo de uma nova estrutura cognitiva,
enriquecendo o pensamento infantil, poderad explicar amanifes
tagdo de condutas lidicas de maior complexidade, da crianga
de dois anos. '

5. CONSIDERACOES FINAIS

A finalizar, gostarlamos de tecer algumas conside -
racgdes que nao pretendem ter o caracter definitivo de conclu-
soes, mas que consistem em algumas reflexdes acerca do traba-
lho realizado, susceptiveis de se constituirem em pistas ou hi
poteses a investigar futuramente. '

Na concepgdo do estudo que agora concluimos, par
timos do pressuposto piagetiano de que o comportamento lidico
da criancga constituia um indice do seu nivel de funcionamento
cognitivo. Por conseguinte, consideramos que a analise do jo-
go dos trés primeiros anos de vida poderia fornecer indicagodes -
valiosas acerca do processo de desenvolvimento ceognitive, nes
sa faixa etaria. Para além de uma preocupagio meramente tedri
ca (de compreensao do processo), motivava-nos a expectativa do
estabelecimento das bases necessarias a elaboragdo de um ins-
trumento de avaliacao do desenvolvimento.

Com esse objectivo, procedemos a analise dos resul-
tados obtidos a partir da observagao do comportmento ludico es
ﬁonténeo de uma amostra de criangas. Reconhecendo gue a amos-
tra apresentava algumas limitagdes susceptiveis de se reflec-
tirem nos resultados, procuramos manter-nos atentos a esse ag
pecto. Foil nossa intencgdo, neste estudo, apresentar uma meto-
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dologia de abordagem do jogo gue preservasse a sua globalida-
de enquanto comportamento, ao mesmo tempo que permitia a sua
analise detalhada. Considerando que com a emergéncia da fungao
simbdlica, o comportamento ludico se complexifica de modo a
gue a sua abordagem unidimensional (segundo categorias compog
tamentais definidas a priori) restrinja a sua compreensao, pro
posemos uma grelha de analise multidimensional, Os resultados
a que chegamos permitiram-nos, a semelhanga de outros autores,
delinear uma tendéncia desenvolvimental do jogo. Para alémdig
so, e acrescentando algo as conclusoces dos estudos anteriores,
pudemos estabelecer algumas relagdes entre as varias dimensoes
de desenvolvimento do jogo simbdolico. No entanto, limitagoes
metodologicas restringiram o ambito destas: por um lado, o ta
manho e caracteristicas da amostra; por outro, ndo s6 o mate-
rial nio apresentava a variedade necessdria, como também o com
portamento ludico espontdneo se revelou nd3c ser o meio de abor

dagem ideal ao estudo da dimensdo "substituigad'. Contudo, duas

notas se impoem:

- o comportamento lidico infantil sofre um processo
de desenvolvimento que acompanha a complexificagdo
correlativa das estruturas cognitivas;

- salientando~-se de uma tendéncia ' ‘desenvolvimental
geral, é notdria a existéncia de diferencas indi-
viduais, entre criangas do mesmo nivel de desenvol

vimento.

Estas parecem constituir as condigdes necessarias a
legitimagao da elaboragao de um instrumento de avaliagaodo de
senvolvimento a partir de uma grelha de observagao do jogo. Um
instrumento com estas caracteristicas ndo sé viria colmatar la
cunas sentidas a nivel da avaliagdo psicoldgica, gquer de ¢rian
¢as desta idade, quer de criangas mais velhas, deficientes, a
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quem a aplicagao de testes estandardizados levanta problemas
particulares, mas poderia também revelar-se uma fonte de in-
formagdo melhor que os métodos tradicionais. Ao contrario dos
testes estandardizados, que apresentam a crianga uma situacdo
problema definida, para a resolugdo da qual ela & continuamen
te encorajada, em situagdo de jogo livre, a definigZoc da si-
tuacio, a manutencio da atencdo e a persisténcia na tarefa,
dependem exclusivamente da criang¢a. Por conseguinte, o jogo,
nao minimizando possiveis diferengas individuais entre as
criangas, & susceptivel de fornecer maior rigqueza informati-
va acerca destas. Estamos conscientes, no entnto, gque para a
construgdo de um instrumento com estas caracteristicas, & ne
cessarioc um corpo de evidéncia mais consistente. Este estudo
pretendeu, contudo, constituir uma primeira abordagem explo-

ratoria.
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BRINQUEDOS TIPICAMENTE FEMININOS
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Boneca
Cafeteira
Chavena
Copo
Colher
Fogao
Frigide;ra
Colar

Pires




BRINQUEDOQS TIPICAMENTE MASCULINOS

- Estagao de servigo

Carro de corxrrida

Carro dos bombeiros.

Carro

1
2
3
4
5

Camioneta com atrelado




CAPITULCO PRIMEIRO

O CONCEITO DE JOGO.

M"All scientific knowledge arose from

ialayful- activities conducted in a free

field entirely for their own sake".

Konrad Liorenz
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BRINQUEDOS NEUTROS
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Telefone

Urso de peluche
Cubos
Pano
Espelho
Concha
Escova

Penﬁe






