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RESUMO

Atividade voluntaria, segundo a Teoria Historico-Cultural, ¢ uma neoformagio que aparece ao
final da etapa pré-escolar, que permite a crianga tomar consciéncia de suas agdes e regula-las.
Um atraso no desenvolvimento desta neoformacdo pode provocar complicacdes na vida
escolar da crianga, por ndo conseguir organizar suas atividades e também pela ndo fixacdo da
atencdo. O objetivo desta pesquisa foi avaliar alguns indicadores de desenvolvimento da
atividade voluntaria, entre criangas de 3 a 6 anos, a partir da atividade de jogo de papéis, na
relagdo com o ensino. A pesquisa foi realizada no México e no Brasil, apresentando as
seguintes caracteristicas: nos dois paises foram realizadas observacdes participantes de
criangas entre 3 e 6 anos da fase pré-escolar, sendo que no México a pesquisa foi realizada em
uma escola privada e no Brasil em um Centro Municipal de Educacdo Infantil (CMEI). As
criancas entre 5 e 6 anos foram avaliadas por meio de instrumento de avaliacdo
neuropsicologica da Atividade Voluntaria e as professoras das turmas observadas foram
entrevistadas. Os dados produzidos no colégio mexicano, onde o jogo de papéis € estruturado
pela docente como atividade principal, apontaram que uma aumento de agdes indicativas de
voluntariedade entre as trés turmas avaliadas, da seguinte forma: a medida que a linguagem
passou do nivel externo para o interno; a iniciativa/independéncia aumentou com a introdugao
simbolica nos jogos; reduziu o nivel de distragdo, favorecendo o seguimento de regras até o
fim do jogo; permitiu a crianga realizar agdes que algumas vezes ndo conseguia fora do jogo
de papéis como, por exemplo, a resolucio de conflito. No CMEI, observamos, no momento de
brinquedoteca, o desenvolvimento inicial de jogo de papéis organizado pelas criancas sem
estruturacdo do adulto, com indicadores de que ha comportamentos voluntarios durante a
brincadeira, porém estes sdo instdveis, pois, a0 mesmo tempo em que encontramos
independéncia e iniciativa em algumas situagdes, também encontramos apego aos objetos,
baixo uso da linguagem verbal e incapacidade de resolver conflitos. Diante desta instabilidade
e da ndo variagdo de acdes, a pesquisadora realizou algumas intervengdes pontuais durante a
brincadeira, atuando na zona de desenvolvimento proximal, o que possibilitou a
experimentacdo de comportamentos voluntdrios e saltos qualitativos na forma de organizar a
brincadeira como: aumento no tempo de envolvimento, aumento no nimero de personagens,
possibilidade de explorar e sustentar didlogo, possibilidade de explorar outras temaéticas,
oportunidade para criar regras e resolver conflitos de acordo com o papel social. Assim,
concluimos que o jogo de papéis sociais, intencionalmente organizado pelo docente,
promoveu maior numero de agdes indicativas de voluntariedade e com maior complexidade,
ao ser comparado com o jogo de papéis sem participacao do adulto.

Palavras-chave: Atividade Voluntaria; Jogo de Papéis Sociais; Educac¢do Infantil; Teoria
Historico-Cultural.



ABSTRACT

According to Historical-Cultural Theory, voluntary activity is a neoformation which appears
at the end of pre-school age, becoming children aware of their actions and capable of
controlling them. A delayed development of voluntary activity poses complications on their
school life when they are not able to neither organize school activities nor focus attention.
This research aims at assessing developmental indicators of voluntary activity, among 3-6
years-old children, from role play activity and structured and non-structured children’s play.
The research was carried out in Brazil and in Mexico, having the following characteristics: in
both countries participant observation with 3-6 years-old children in pre-school age was
conducted. In Mexico, this research was carried out in a private school, and in Brazil, in a
Children Education City Center (CMEI). Children ranging 5-6 years-old were evaluated by a
neuropsychological assessment of voluntary activity and their teachers were interviewed.
Data collected in Mexican school, where role play is structured by the teacher as a ‘principal
activity’ pointed out that voluntary activity increased among the three groups assessed, as
follows: as language passed from external to internal level; the initiative/independence
increased by the introduction of symbolism in games; the decreasing of the level of
distraction, which ensured the respect for regulations until the game ended; as children were
capable of accomplishing actions that they were not out of the role play, for instance, the
conflict resolution. On the other hand, in CMEI we observed the initial development of role
play organized by children with no-structuring from the adult, despite of detecting voluntary
activity indicators during the game. In this case, the indicators were unsatisfactory once we
could perceive independence/initiative in some situations but also strictly attachment to
objects, low use of verbal language and incapacity of solving conflicts. In view of this
situation, the researcher conducted some specific interventions during games, attempting to
operate on the ‘zone of proximal development’, and allowing the experiment of voluntary
behaviors as well as progress in the way children organized games, as: increasing the time of
commitment and the number of characters; exploring and sustaining a dialogue; exploring
further possibilities of thematic; creating rules and solving conflicts according to social roles.
Thus, we conclude that the social role play, intentionally organized by the teacher, promoted a
greater number of actions indicative of voluntariness and with greater complexity, when
compared to the role play without adult participation.

Key-words: Voluntary Activity; Social Role-Play; Child Education; Historical-Cultural
Theory.



RESUMEN

La actividad voluntaria, segin la Teoria Historico-Cultural, es una neoformacion que aparece
al final de la etapa preescolar, permitiendo al nifio tomar conciencia de sus acciones y
regularlos. Un retraso en el desarrollo de esta neoformacion provoca complicaciones en la
vida escolar del nifio, por no poder organizar sus actividades y también por la no fijacion de la
atencion. El objetivo de esta investigacion fue evaluar los indicadores de desarrollo de la
actividad voluntaria, entre nifios de 3 a 6 afios, a partir de la actividad de juego de roles y
juegos estructurados y no estructurados. La investigacion fue realizada en México y Brasil,
presentando las siguientes caracteristicas: en los dos paises se realizaron observaciones
participantes de nifios entre 3 y 6 afios de la fase preescolar, siendo que en México la
investigacion fue realizada en una escuela privada y en Brasil en un Centro Municipal de
Educacion Infantil (CMEI). Los nifios entre 5 y 6 afios fueron evaluados por medio de un
instrumento de evaluacidon neuropsicologica de la Actividad Voluntaria y las profesoras de las
clases observadas fueron entrevistadas. Los datos recogidos en el colegio mexicano, donde el
juego de roles es estructurado por la docente como actividad rectora, apunta que la actividad
voluntaria aumentd entre las tres grupos evaluados, de la siguiente forma: a medida que el
lenguaje paso6 del nivel externo al interno; la iniciativa / independencia ha aumentado con la
introduccion simbolica en los juegos; redujo el nivel de distraccion, favoreciendo el
seguimiento de reglas hasta el final del juego; permitid al niflo realizar acciones que algunas
veces no logra fuera del juego de roles como, por ejemplo, la resolucion de conflicto. En el
CMEI, observamos, en el momento de juguetes, el desarrollo inicial de juego de roles
organizado por los nifios sin estructuracion del adulto, con indicadores de que hay
comportamientos voluntarios durante el juego, pero éstos son inestable, pues, al mismo
tiempo que encontramos independencia e iniciativa en algunas situaciones, también
encontramos apego a los objetos, bajo uso del lenguaje verbal e incapacidad de resolver
conflictos. Ante esta inestabilidad y la baja variacion de acciones, la investigadora realiz6
algunas intervenciones puntuales durante el momento de juguetes, actuando en la zona de
desarrollo proximo, lo que posibilitd la experimentaciéon de comportamientos voluntarios y
saltos cualitativos en la forma de organizar el juego como: aumento en el tiempo de
participacion, aumento en el numero de roles, la posibilidad de explorar y sostener el didlogo,
la posibilidad de explorar otras tematicas, la oportunidad para crear reglas y resolver
conflictos de acuerdo con el rol social. Asi, concluimos que el juego de papeles sociales,
intencionalmente organizado por el docente, promovidé un mayor nimero de acciones
indicativas de voluntariedad y con mayor complejidad, al ser comparado con el juego de
papeles sin participacion del adulto.

Palabras-clave: Actividad Voluntaria. Juego de roles Sociales. Educacion Infantil. Teoria
Historico-Cultural.
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INTRODUCAO

A motivagdo pessoal para o desenvolvimento desta pesquisa surgiu da necessidade de
aplicar os conhecimentos advindos da Psicologia, acerca dos processos de ensino e de
aprendizagem, as demandas que surgem na escola, mais especificamente na Educacao
Infantil. Dediquei toda a minha formag¢ao a Psicologia Escolar critica e, enquanto professora
de estagio profissionalizante de um curso de Psicologia, recebi, nos ultimos anos, por meio
dos estagiarios, queixas de docentes, ligadas ao desenvolvimento infantil e a pratica
pedagogica. Entre elas, despertaram o meu interesse e preocupagao os casos de criangas entre
4 e 6 anos que estavam sendo encaminhadas pela escola para atendimento neurolégico com a
queixa de que “ndo prestavam ateng@o e ndo paravam quietas”.

Esta realidade me despertou a seguinte duvida: serd que o diagnodstico de Transtorno
de déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) tinha chegado na Educagdo Infantil,
juntamente com o tratamento medicamentoso? Sim, haviam casos finalizados com o
diagnostico de TDAH, e entre as professoras pairava a incerteza do que fazer diante desses
casos. Deste modo, fui desafiada a pensar em estratégias que pudessem superar a tentativa de
medicalizar a educagao.

Diante disso, iniciei minhas buscas sustentada por uma perspectiva de Psicologia
Escolar critica, que nasceu em 1980 com a publica¢do do livro que trata da producao do
fracasso escolar, produzido Patto (1984) no qual ela questiona as praticas existentes dentro da
escola e as crengas construidas ao longo do tempo que tem como base o modelo médico de
atendimento e a focalizagdo dos problemas na figura do aluno e de sua familia, principalmente
se os mesmos forem da classe trabalhadora.

Estas praticas, fundamentadas no modelo de atendimento médico, fazem com que
problemas escolares sejam tratados como problemas de saude e, por isso, justifica-se o uso da
medicagdo. Os dados do Boletim de Epidemiologia (2012) sobre o consumo de metilfenidato,
que ¢ o principio ativo dos medicamentos para TDAH, no periodo de 2009 a 2011, revelaram
que, na cidade de Sao Paulo, houve um aumento de 1.569,71%, o que aponta no minimo uma
pratica abusiva.

Consciente de que o encontro da Psicologia com a Educa¢do deve produzir estratégias
para superar a medicalizagdo das questdes escolares e que, portanto, a luta tem que ser

politica, como vem acontecendo hd 7 anos com a criagdo do Forum sobre Medicalizacdo da
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Educagao ¢ da Sociedade', e também académica, isto ¢, no campo das producdes cientificas
acumuladas ao longo da histéria, busquei por fazer um doutorado em Educag¢do, entendendo
que as respostas para esta situacdo encontram-se ndo s6 em uma ciéncia, mas envolve muitas
outras.

Com a proposta de ampliar meus conhecimentos para responder as angulstias das
professoras, porque acredito que muitas criancas ndo tinham e ndo tem transtornos
psicologicos, e também por observar que hd complicagdes nos processos de ensino e de
aprendizagem que dificultam o desenvolvimento escolar das criangas, apresento esta tese de
doutorado que estd vinculada ao Programa de Pés-graduacao em Educagdo da Universidade
Federal de Sao Carlos, na linha Educacdo Escolar - Teorias e Praticas.

Iniciamos nossa busca em base de dados nacionais e internacionais (SIMOES, 2014;
HELENE; XAVIER, 2003; DE-NARDIN; SORDI, 2009; KASTRUP, 2004; SARGINI et al,
2015; ROSSINI; GALERA, 2010) e percebemos que as dificuldades no controle de
comportamento estavam sendo investigadas sob a perspectiva da falta e da patologia e que,
portanto, isso ndo ajudaria a superar a medicaliza¢do das questdes escolares.

Descobrimos ainda, que existe uma frente investigativa, sob as bases da Teoria
Histérico-cultural, de que a atencdo voluntaria pode ser desenvolvida, principalmente no
espago escolar, a partir da acdo intencional do professor (LEITE; TULESKI, 2011), e
encontramos também o trabalho de Vieira (2017), que teve como proposta estudar a atividade
voluntaria a partir da Psicologia Historico-Cultural, com a finalidade de superar rotulos e
garantir a aprendizagem.

A atencdo ¢ uma fungdo psicoldgica superior que tem a caracteristica de oferecer ao
individuo o controle interno de suas agdes, porém assim como as outras fungdes, a atengao
passa, inicialmente, por etapas de controle externo até atingir o nivel mais alto de controle
interno (VYGOTSKY, 1995). Na Teoria da Atividade, “o processo de atividade dirigida a um
objetivo estabelecido pelo sujeito ¢ denominado atividade voluntaria®” (QUINTANAR;
SOLOVIEVA, 2010a, p.46).

Para a Psicologia Historico-Cultural, o desenvolvimento da atividade voluntaria ¢ a
linha central do desenvolvimento da personalidade, que ¢ a capacidade de dominar o proprio

comportamento e 0s processos psicologicos (SMIRNOVA, 2010; LIUBLINSKAIA, 1981).

' “Férum sobre Medicalizagio da Educagdo e da Sociedade, tem como objetivos: articular entidades, grupos e
pessoas para o enfrentamento e superagdo do fenomeno da medicalizagdo, bem como mobilizar a sociedade para
a critica a medicalizagdo da aprendizagem e do comportamento” (http://medicalizacao.org.br).

* As tradugdes apresentadas ao longo de todo o texto sdo de nossa responsabilidade.
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A caracteristica de a¢@o voluntdria e consciente diferencia o homem dos outros
animais, na medida em que a voluntariedade possibilita a0 homem avaliar a situagdo real para
além do concreto, escolher os estimulos que prestara atencdo e definir o tempo de
envolvimento. “Entende-se que sem esta propriedade da psique humana, o homem
dificilmente pode desenvolver-se e desempenhar-se adequadamente no meio da cultura e da
sociedade” (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2001, p.6).

Cabe pontuar que os processos psicologicos ndo sdo voluntdrios desde o nascimento,
para tanto, ¢ preciso tempo e acdo intencional do adulto para que a crianca possa interiorizar
a habilidade de organizar, dirigir e programar suas agdes (SOLOVIEVA; QUINTANAR,
2001). Deste modo, o autodominio, o autocontrole, a autorregulagdo e o comportamento
voluntario sdo conquistas advindas de um processo historico-cultural e ndo unicamente de
uma conquista interna/organica.

A lei que vai guiar este desenvolvimento considera o que advém das relagdes sociais,
isto €, os signos compartilhados socialmente passam a fazer parte do individuo na medida em
que este vivencia as relagdes. Para tanto, o dominio de uma fun¢do depende do uso que o
individuo fard dela (se sabe utiliza-la ou nao). Sendo livre o homem, lhe é possibilitado fazer
escolhas e tomar decisdes com base em informagdes prévias ou ndo. Cabe destacar que essa
liberdade de pensamento e tomada de decisdo vai sendo também conquistada ao longo da
historia da humanidade, & medida que o homem se liberta de mitos e ideias castradoras
podendo criar novos caminhos ao invés de seguir os determinados. Essas formulacdes
permitem, deste modo, contribuir para andlises criativas, nao lineares, distante da
homogeneizagio e classificagdo de tipos determinados de individuos (GONZALEZ, 2007).

Assim, a educagdo, num sentido amplo de pratica social intersubjetiva e ndo
necessariamente dependente de uma estrutura, ¢ vista por Vigotski como essencial para o
desenvolvimento psicoldgico individual e da personalidade do sujeito. O grande salto do
desenvolvimento estd atrelado a capacidade humana de criar e arriscar a seguir outros
caminhos (GONZALEZ, 2007).

Sob esta perspectiva, o professor ocupa um papel ativo nos processos de ensino e de
aprendizagem, na medida em que lhe cabe garantir o desenvolvimento de todas as criangas.
Uma postura contrdria seria identificar habilidades cognitivas que existem previamente na
crianca e garantir condi¢des externas para que elas se desenvolvam. Esta ultima postura ¢ a
causa de muitos fracassos escolares, pois se o professor acredita que seu aluno nasce com

habilidades cognitivas, entdo aqueles que tém dificuldades teriam também problemas
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cognitivos inatos e deste modo, incapazes de aprender, o professor ndo teria o que fazer

(TALIZINA, 2009).

A influéncia intencional e planejada do ensino na formagdo da personalidade tem
sido muito pequena e, dentre as razdes disso, destacamos tanto a concepcdo de
personalidade calcada na psicologia tradicional quanto o consequente
desconhecimento acerca de seu desenvolvimento, no que se inclui o reconhecimento
das experiéncias mais decisivas para sua formagdo nas distintas etapas etarias
(MARTINS, 2006, p. 27).

O fracasso escolar e os problemas de aprendizagem sdo situacdes comuns que
interferem na vida de muitas criangas, no entanto, nada ou pouco se faz para que isso se
resolva, sendo na maioria das vezes convertidos em um fato cotidiano. As vezes, sdo
realizadas alteracdes administrativas, de contetidos escolares para cada disciplina, inser¢ao
e/ou retirada de disciplinas, alteracdo de faixa etdria segundo o ano escolar, porém ‘“nao
propdem alternativas especificas que permitam solucionar este problema ou reconsiderar os
programas e os métodos de ensino” (TALIZINA, 2009; SOLOVIEVA; QUINTANAR,
2009a, p. 07).

Neste sentido, Vieira (2017) alerta que:

[...] nossa sociedade capitalista fomenta cada vez mais a meritocracia, as punigdes,
os estimulos e incentivos individuais e todos os comportamentos burgueses que
Vigotski tentava combater. Formamos homens individualistas, egoistas, incapazes
de postergar satisfacdes e controlar impulsos, estando todas essas caracteristicas
presentes nos ditos “problemas de aprendizagem”, em que se culpabilizam o aluno,
desconsiderando que ele é formado pelas relagdes de producéo (p. 61).

Criangas que tem um baixo desenvolvimento da esfera voluntéaria, quando chegam na
idade escolar’ recebem as seguintes queixas do professor: ndo se incluem na atividade grupal
da sala, ndo realizam as instru¢des do professor, distraem com frequéncia, ndo concluem as
tarefas no tempo dado, ndo conseguem organizar os cadernos, sdo impulsivos, desinibidos ou
passivos e dependentes (SALMINA; FILIMONOVA, 2001).

Sdo essas as queixas que temos recebido no estagio em psicologia escolar
desenvolvido em escolas de Educacdo Infantil e Ensino Fundamental e, portanto, ¢ por isso
que justificamos a necessidade de encontrar um caminho que supere a medicalizacdo das
questdes escolares na pratica pedagogica, por meio da compreensdo do desenvolvimento da

atividade voluntaria.

? Consideramos idade escolar o periodo apés os 6 anos, quando a crianga sai da Educacio Infantil e entra no
Ensino Fundamental I (TALIZINA, 2009).
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A atividade voluntaria ¢ conhecida como uma neoformacdo basica da idade pré-
escolar e faz parte de um conjunto com outras neoformagdes como personalidade, reflexdo e a
imaginacao (SALMINA; FILIMINOVA, 2001; SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012).

O final do periodo pré-escolar e o inicio da idade escolar:

[...] marcam uma fronteira essencial na aquisi¢@o da atividade voluntaria. Durante a
etapa escolar, ¢ formada e consolidada a possibilidade de organizar, controlar e
verificar a efetividade da sua propria atividade de maneira voluntaria. Isso ¢
alcangado a partir das formas de controle externo, até o controle interno, o qual
representa a atengdo no sentido propriamente psicologico da palavra
(QUINTANAR; SOLOVIEVA, 2010a, p. 47).

No inicio, a atividade das criancas ¢ controlada pelos adultos por meio de modelos e
sugestdes verbais e, com o tempo, ao longo do desenvolvimento, principalmente na fase pré-
escolar, por meio do jogo tematico de papéis que ¢ a atividade principal, a crian¢a adquire a
habilidade de controlar suas proprias agdes cumprindo objetivos propostos até chegar a tragar
os proprios objetivos na fase escolar, o que por fim sinaliza o surgimento da atividade
voluntaria (QUINTANAR; SOLOVIEVA, 2010a).

Os estudos de Kravtsova (apud TALIZINA, 2000) apontaram que as criangas com
baixo desenvolvimento das fung¢des voluntdrias também eram as que tinham um nivel inferior
de atividade ludica. Assim, a introdugao de jogos especiais contribuiu para o desenvolvimento
da conduta voluntéria.

As condigdes do jogo solicitam da crianga envolvimento da atengdo e memorizagao,
portanto sua participagdo no jogo estd condicionada a prestar atengdo no papel do outro e na
sua atuacdo, e também na necessidade de recordar quais sdo as regras. Percebe-se, deste
modo, a contribuicdo do jogo no desenvolvimento de fungdes psiquicas voluntarias como a
atencdo e a memoria (VENGUER, 1976).

Para tanto, hd fundamentos para supor que:

[...] o desenvolvimento da consciéncia pessoal da crianga (ou seja, o realce, para a
consciéncia da crianga, de suas relagdes com outros e, por conseguinte, sua postura
pessoal e sua propensdo a ocupar outra postura) ¢ resultado do jogo (ELKONIN,
1980, p. 194).
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A crianga, num processo de desenvolvimento dialético, conquista a regulagdo da sua
conduta a medida que sua linguagem desenvolve, e esta por sua vez se beneficia da
voluntariedade conquistada. A parte mais importante desse desenvolvimento se d4 no periodo
pré-escolar’, por meio do jogo temético de papéis, em que a crianga aprende diariamente a
regular seu comportamento de modo a atingir os objetivos. “Se esta etapa ocorre de maneira
exitosa, na etapa escolar, a crianca conseguird formar todos os aspectos voluntarios de sua
esfera psiquica” (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2001, p. 7).

Algumas pesquisas realizadas no México e na Coldémbia (GONZALEZ E
SOLOVIEVA, 2014; GONZALEZ; SOLOVIEVA; QUINTANAR, 201la; GARCIA;
SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2013; SOLOVIEVA et al., 2015) indicam o desenvolvimento
psicoldgico de criangas na fase pré-escolar ao se utilizar o jogo tematico de papéis sociais
como atividade principal.

No Brasil, também temos algumas pesquisas (STEINLE, 2013; ANDRADE, 2017;
COLUSSI, 2016; SOARES, 2013; SOUZA, 2010; VIEIRA, 2017) que apontam a utiliza¢ao
do jogo de papéis na educagdo infantil como importante para o desenvolvimento da
imaginacdo criadora, para o desenvolvimento das funcgdes psicoldgicas superiores,
favorecendo o papel regulador da linguagem, contribuindo com o processo de singularizagao
infantil e o desenvolvimento da atividade voluntaria.

De acordo com as formulacdes tedricas de Vygotsky (1995), Leontiev (1978) e
Elkonin (1980), sobre a periodizagio do desenvolvimento infantil, cada etapa do
desenvolvimento ¢ impulsionada por uma atividade principal, visto que o psiquismo do
homem se apresenta e se constitui na atividade. Assim, entre 0 e 6 anos, ha trés idades
psicologicas diferentes, com suas respectivas atividades principais, sendo que a idade pré-
escolar (3 a 6 anos), que ¢ o foco desta pesquisa, tem como atividade principal o jogo
tematico de papéis sociais.

Pontuamos aqui, diante do que se apresenta, que nosso objetivo serd avaliar alguns
indicadores de desenvolvimento da atividade voluntaria, entre criangas de 3 a 6 anos, a partir
da atividade de jogo temdtico de papéis sociais, na relagdo com o ensino. A Atividade
Voluntaria ¢ uma neoformacdo que tem seu desenvolvimento potencializado na fase pré-
escolar por meio dos jogos de papéis sociais. Esta neoformacao apresenta-se como importante
para o desenvolvimento do individuo, na medida em que possibilita o controle e organizagao

das acdes, favorecendo o cumprimento de metas. Para esta investigacdo, partimos da

4 o ’ r 2 ~ . .
No México, o periodo pré-escolar refere-se a Educagdo Infantil de criangas entre 3 e 6 anos.
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compreensio de desenvolvimento psicolégico de Vigotsky® (2006), da Teoria da Atividade de
Leontiev (1978) e da Psicologia do Jogo de Elkonin (1980).

Os parametros para a aquisicdo da atividade voluntaria, segundo programa
desenvolvido por Solovieva e Quintanar (2012), e para a formagdo da atividade de jogo de
papéis na instituigdo pré-escolar sdo: “cumpre com o objetivo proposto sem distracdes; se
regula por sua propria linguagem ou pela linguagem dos demais; tem iniciativa para
estabelecer objetivos; respeita os objetivos dos demais” (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012,
p-103). Assim, ¢ com base nestes parametros e nos apontamentos de Elkonin (1980) sobre o
desenvolvimento do jogo infantil, que os indicadores do desenvolvimento da atividade
voluntaria foram construidos e serdo analisados em diferentes contextos e praticas
pedagogicas.

Parte deste trabalho foi realizado no México, no ano de 2017, por meio do Programa
de Bolsas para Doutorado Sanduiche (PDSE) financiado pela Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior-Brasil (CAPES). Fui recebida pelo
programa de mestrado em Diagnostico e Reabilitagio Neuropsicoldgica da Benemérita
Universidade Autonoma de Puebla, onde participei de disciplinas/cursos e, sob a supervisao
da professora Dr* Yulia Solovieva, construi parte dos dados desta pesquisa, num colégio
privado. Neste colégio mexicano, a atividade de jogos de papéis € um dos eixos principais do
trabalho desenvolvido pelas professoras das turmas de 3 a 6 anos, que utilizam uma proposta
para introducdo dos jogos de papéis por etapas na educacdo infantil desenvolvida por
Solovieva e Quintanar (2012a).

A outra parte dos dados foi construida no Brasil, a partir do trabalho desenvolvido em
um Centro Municipal de Educacao Infantil, no qual ha garantido na grade curricular o horario
de brinquedoteca, um espaco separado da sala de aula, organizado com varios brinquedos.
Neste espaco, as criangas sdo livres para brincar, sendo as brincadeiras mediatizadas pelos
brinquedos, pelos colegas e pelo professor, que assume o papel de controlar o horario de
entrada e saida, resolver conflitos e garantir que ao final todos os brinquedos sejam guardados
nas estantes.

Cabe deixar claro, neste momento, que neste trabalho utilizaremos o verbo “brincar”
para designar acdo ladica infantil, sendo o termo “brincadeira” relacionado com as diversas

formas de brincar, de acordo com o periodo de desenvolvimento de cada crianca. Nesta

5 Optamos por utilizar a grafia Vigotsky no corpo deste trabalho, seguindo as orientagdes do Niicleo de Estudos e
Pesquisas sobre a Escola de Vigotsky (http://www.neevy.ufscar.br), porém nas citagdes e nas referéncias sera
mantida a grafia de acordo com a obra consultada.
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pesquisa, trabalhamos com criangas entre os 3 e 6 anos, e, portanto, ¢ 0 jogo tematico de
papéis sociais que ganha destaque como o modo de brincar principal, que impulsiona o
desenvolvimento psicologico infantil.

Utilizaremos o termo “jogos de papéis sociais” ao invés de “brincadeira de papéis
sociais” que, de acordo com os trabalhos pesquisados (ARCE; BALDAN, 2013;
LAZARETTI, 2016; STEINLE, 2013; MARCOLINO, 2013; ROSSLER, 2006; MARTINS,
2006), sao utilizados com o mesmo significado no Brasil. Entretanto, vale salientar algumas
confusdes com a tradugdo destes termos. A palavra “brincadeira”, ao ser traduzida
literalmente para o espanhol, como no titulo do artigo de Silva e Lima (2015), corresponde a
palavra “broma”, que tem uma definicdo diferente de agdo ludica infantil, significando
zombaria. Neste sentido, o termo jogo representara melhor a ideia, ja que parte deste trabalho
foi realizado no México, que € um pais de lingua espanhola. Por fim, entendemos “jogos de
papéis sociais” como sindnimo de “jogo protagonizado” com base na perspectiva de Elkonin
(1980), que sera uma das fundamentagdes tedricas desta pesquisa.

A tese em questdo foi organizada em quatro capitulos. O primeiro foi dedicado a
revisdo tedrica que sustentou a pesquisa, sendo intitulado “Desenvolvimento Psicologico da
crianca na fase pré-escolar a partir da Teoria da Atividade” e foi dividido em cinco partes. Na
primeira sdo apresentadas as teses centrais da Teoria da atividade, como base tedrica para a
compreensdo do desenvolvimento infantil; na segunda parte deste capitulo, o
desenvolvimento infantil de 0 a 6 anos ¢ abordado a partir da atividade principal que contribui
para o desenvolvimento de cada etapa, se constituindo numa periodizagdo; na sequéncia, a
atividade voluntéria ¢ definida como uma neoformagdo importante, que inicia a sua formagao
na fase pré-escolar por meio dos jogos de papéis sociais; deste modo, na quarta parte, a
psicologia do jogo ¢ abordada sobre a perspectiva da Teoria da Atividade, oferecendo
sustentacdo tedrica para compreender os elementos importantes que configuram esta
atividade; por fim, diante da importancia do jogo de papéis, abordamos, na quinta parte, o
espaco do brincar e da brincadeira nas propostas pedagogicas, bem como os ganhos e perdas
de acordo com o modo como estas atividades sdo estruturadas e destacando, por fim, uma
proposta metodologica de introdugdo do jogo de papéis por etapas na educagdo infantil.

No segundo capitulo, a metodologia utilizada no trabalho ¢ apresentada de modo a
delimitar os locais de coleta, sendo que uma parte dos dados foi coletada no México e a outra
no Brasil. Os participantes envolvidos sdo caracterizados, bem como os procedimentos € os
instrumentos de coletas. Destacamos os roteiros de observagdo construidos com os

indicadores qualitativos de atividade voluntaria, a partir dos elementos dos jogos de papéis e o
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protocolo de Avaliacdo Neuropsicoldgica de Atividade Voluntaria. Para encerrar este
capitulo, apresentamos os procedimentos de andlise dos dados.

No terceiro capitulo, nosso objetivo foi analisar as atividades, isto €, os jogos de
papéis e brincadeiras que possibilitaram compreender o desenvolvimento psicoldgico das
criancas. Estas atividades foram analisadas considerando o contexto nas quais estdo inseridas,
bem como por meio das propostas estruturadas e ndo estruturada de organizagdo. Agregamos
ainda, a esta andlise, a percepc¢do do professor sobre 0 jogo e o seu papel neste processo.

No quarto capitulo, nos dedicamos a avaliar os indicadores de desenvolvimento de
atividade voluntaria, por meio das atividades que foram apontadas e analisadas no capitulo
anterior. Para tanto, apresentamos dados quantitativos e qualitativos, que foram sustentados
pelos recortes de cenas de jogos de papéis estruturados e nao estruturados, e que nos
permitiram compreender as particularidades de cada a¢do que indicam voluntariedade e quais

as caracteristicas da acdo intencional do professor que promovem este desenvolvimento.

CAPITULO 1 - DESENVOLVIMENTO PSICOLOGICO DA CRIANCA NA FASE
PRE-ESCOLAR A PARTIR DA TEORIA DA ATIVIDADE
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Este primeiro capitulo foi organizado em seis subitens. No primeiro, abordamos as
teses centrais da Teoria da Atividade destacando a psique na relacdo com a atividade; na
sequéncia, apresentamos a periodizacdo do desenvolvimento infantil entre 0 e 6 anos, a partir
da atividade principal que favorece o desenvolvimento de neoformacdes psicologicas; no
terceiro subitem, discorremos sobre a atividade voluntaria como uma importante neoformagao
que surge entre os 3 e 6 anos; no subitem a seguir, apresentamos as bases tedricas da
Psicologia do Jogo, ja que esta atividade se configura como importante para a faixa etaria que
estamos investigando; no quinto subitem, o jogo de papéis é apresentado como atividade
principal da fase pré-escolar, com especial destaque para um método de desenvolvimento por
etapas deste tipo de jogo na educacdo infantil; e, para encerrar, apresentamos a base
orientadora da ag¢do que apoia o homem no cumprimento de suas atividades. Com isso,

apresentamos a sustentacao tedrica necessaria para o desenvolvimento desta pesquisa.

1.1 As teses centrais sobre a Teoria da Atividade

Uma parte da ciéncia psicologica soviética tem como fundamentagdo filosofico-
metodoldgica o materialismo dialético e histérico. Com base neste fundamento Unico, varias
escolas cientificas surgiram com diferentes interpretacdes e solugdes para uma série de
problemas psicologicos. Entre estas escolas, encontra-se a Escola cientifica de Lev Vigostki
“um dos mais eminentes psicologos soviéticos e um dos fundadores da Psicologia Marxista”
(DAVIDOV, 1988, p. 10).

Os continuadores dos estudos de Vigotski foram A. Luria (1981; 1991), A. Leontiev
(1978; 2009), A. Zapordzhets, D. Elkonin (1960; 1981), P. Galperin (1986; 2009) e outros.
Apesar da diversidade cientifica de cada um, todos se basearam nos principios da teoria

psicoldgica formulada por Vigotski nos anos de 1920-1930.

O conceito de atividade, cujas fontes se encontram na dialética materialista, constitui
o conceito fundamental da psicologia soviética. Em nossa opinido, L. Vigotski foi
um dos primeiros cientistas soviéticos que introduziu este conceito na teoria
psicologica. Muitos psicologos soviéticos analisaram e desenvolveram
posteriormente o conteudo do mesmo em suas investigagdes de psicologia geral. S.
Rubinstein e A. Leontiev fizeram uma grande contribui¢do neste sentido
(DAVIDOV, 1988, p. 10).

Deste modo, ao final da década de 1930, Leontiev ¢ Rubinstein iniciaram

investigagdes em torno do problema da formacdo e desenvolvimento da psique e da
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consciéncia e criaram o conceito de atividade. Esta nova aproximagdo para o estudo do
desenvolvimento da psique da crianga pode ser encontrada nos trabalhos de Leontiev, nos
quais defendia que o estudo da psique deve partir da analise do desenvolvimento da
personalidade (ELKONIN, 2009).

Um dos principios que explicita a relacdo da psicologia com a atividade aponta que o
psiquismo do homem se apresenta e se constitui na atividade (RUBINSTEIN, 1986;
TALIZINA, 2009). Deste modo, o homem utiliza sua psique para se orientar e resolver os
problemas que tem diante de si. Essa intera¢cdo do homem com o meio social, onde soluciona

problemas, ¢ denominado atividade. Diante disso, o homem:

[...] participa como o inicio ativo e ndo como um recipiente da psique. O homem
realiza ndo somente as agdes praticas externas, mas também as acdes psiquicas. A
psique ndo somente ¢ um quadro do mundo e um sistema de imagens, sendo também
um sistema de ac¢des (TALIZINA, 2009, p. 14).

O sujeito individual reproduz em si as formas historico-culturais da atividade por meio
do processo de internalizacdo. Para tanto, primeiro o sujeito participa da realizag@o coletiva e
socialmente organizada da atividade para depois esta atividade se converter em individual e
interna (DAVIDOV, 1988).

Uma das premissas utilizada por Leontiev, subsidiada pela obra Ideologia Alema de
Marx e Engels, aponta que o homem se modifica e modifica seus pensamentos ao agir sobre o
mundo exterior. Neste sentido, “o0 que os homens sdo esta determinado por sua atividade”
(LEONTIEV, 1978, p. 21).

A vida real do homem ¢ um conjunto de atividades sucessivas, sendo a atividade o
ponto intermediario entre o material e o ideal, entre o objeto e a mente. E papel da atividade
orientar o sujeito pelo mundo dos objetos. No entanto, ¢ importante destacar que esta
atividade s6 tem reconhecimento e importdncia se estiver inserida na vida coletiva,
subordinada a um sistema de relacdes sociais. Assim, o lugar do individuo na sociedade e as
suas condigoes de vida influenciam sua atividade (LEONTIEV, 2009).

Para tanto, a atividade ¢ pratica e sensorial na medida em que o homem entra em
contato direto com os objetos do mundo, experimentando o que ele oferece e atuando sobre
eles, de modo a subordinar-se as suas propriedades objetivas. O sujeito ao sentir caréncia e/ou
necessidade de algo, move-se em busca do objeto que ira satisfazé-lo. Ao encontrar o objeto
com a necessidade, este objeto transforma-se no motivo concreto da atividade, ocorrendo o

que se chama de objetificacdo (LEONTIEV, 1978).
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Na sequéncia, isto €, em outras experiéncias, na qual surge a mesma necessidade
mental o individuo ir4 buscar pela imagem registrada em sua primeira busca, e esta ira guiar a
atividade do homem (DAVIDOV, 1988).

Incialmente ndo se sabe qual objeto ird satisfazer suas necessidades, somente depois
do primeiro contato “a necessidade adquire sua objetividade estimuladora e orientadora da
funcao, isto €, se converte em motivo” (LEONTIEV, 1978, p. 148).

O exemplo mais simples que permite o entendimento do que estamos dizendo ¢ pensar
o seguinte: temos fome — uma necessidade (fisiologica), para satisfazer esta necessidade
precisamos encontrar o objeto, que neste caso ¢ o alimento, que se transforma no motivo que
impulsiona a nossa busca; para obter este alimento nés podemos realizar as a¢des de dirigir
até o supermercado, fazer compras, voltar para casa e cozinhar; além disso, para cada agdo
elencada necessitamos de varias operagdes para atingir uma meta, ou seja, para fazer compras
eu preciso pegar um carrinho de compras, verificar a lista, encontrar as verduras mais frescas,
colocar no saquinho, ir para a fila do caixa etc. Assim, para cada agdo nos temos varias
operacoes.

Observe que, no exemplo acima, a atividade de alimentar-se, a fim de atender uma
necessidade fisioldgica (fome), necessitou do encadeamento de 4 agdes diferentes para que o
motivo pudesse ser atingido, portanto, as atividades sdo constituidas por ac¢des e, por agdes
entende-se que: “¢ um processo subordinado a ideia da meta por conquistar, quer dizer, um
processo subordinado a uma meta aceita conscientemente (LEONTIEV, 2009, p. 60).

Seguindo as orientagdes de Vigotsky de que no estudo cientifico o investigador deve
trabalhar com a unidade mais elementar que carrega todas as caracteristicas e qualidades do
fendomeno analisado, no caso da atividade ¢ a agdo que carrega o todo (TALIZINA, 2009).

Rubinstein (1989 apud TALIZINA, 2009) propde que a prova de que a acdo ¢ a
unidade que carrega o especifico da atividade é que, atividade e acdo possuem a mesma

estrutura:

[...] objetivo, motivo, o objeto para o qual se dirige a a¢do, o conjunto determinado
de operagdes que realizam a agdo e o modelo de acordo ao qual o sujeito realiza a
acdo. A agdo constitui o ato da atividade vital do sujeito. Finalmente, a acdo, assim
como a atividade, € subjetiva, isto €, pertence ao sujeito e sempre participa como
atividade de uma personalidade concreta (TALIZINA, 2009, p. 16).

As agodes vistas como processos dirigidos a uma meta ¢ fruto do desenvolvimento
historico do homem que faz parte de uma sociedade organizada pelo trabalho. Observa-se em

divisdes primitivas de trabalho que os resultados parciais conquistados ndo satisfazem as
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necessidades particulares, e sim sdo satisfeitas por sua participagdo no produto da atividade
comum obtida por meio das relagdes sociais (LEONTIEV, 1978; LEONTIEV, 2009).

E preciso compreender que as agdes ndo sdo “particulares” e, portanto, a atividade
humana ¢ formada por uma cadeia de acdes. Lembrando que toda atividade possui uma
motivagdo e as agdes sdo organizadas em torno de metas, uma mesma a¢ao direcionada por
uma meta pode ser induzida por diferentes motivacdes, isto €, para realizar distintas
atividades, e o contrario também ¢ verdadeiro. Uma agdo tem seu aspecto intencional, ou seja,
o que deve ser alcancado e tem também o aspecto operacional, ou seja, a forma de executa-la
(LEONTIEV, 2009).

As acdes da atividade sdo impulsionadas pelo motivo e estdo orientadas para uma
meta, porém ocorre de a meta ndo coincidir com o motivo. Por exemplo, o motivo ¢ conseguir
alimento, mas umas das a¢des pode ser construir uma ferramenta. Nem sempre a atividade e a
acdo sdo coincidentes entre si. Uma mesma agao pode ligar-se a diferentes atividades e “um e
0 mesmo motivo podem concretizar em distintos fins e, correspondentemente, engendrar
diferentes a¢des” (LEONTIEV, 1978, p. 84).

Os fins/metas das acdes ndo sdo invengdes, e sim se ddo em condigdes objetivas.
Além disso, a tomada de consciéncia e a delimitacdo dos fins/metas ndo ¢ algo que se produz
automatica e instantaneamente. O fim/meta existe objetivamente em uma situagdo objetiva,
podendo também aparecer na consciéncia abstraido da situagao, porém o mesmo ndo acontece
com a acdo. Assim, a acdo ¢ composta por um conjunto de operagdes que nao ¢ definido
necessariamente pelo fim, mas pelas condi¢cdes objetivo-materiais que sdo necessarias para
atingi-lo. Portanto, “opera¢des sdo os meios com 0s quais se executa a acdo; as acdes estdo
correlacionadas com os fins, as operagdes com as condi¢des” (LEONTIEV, 1978, p. 85).

Deste modo, ainda nos remetendo ao exemplo apresentado anteriormente ¢ possivel
observar que cada acdo possui um conjunto de operacdes necessarias para o cumprimento da
meta, a operacdo ¢ um passo a passo realizado automaticamente, visto que ndo necessita da
mediagdo da consciéncia.

Ap6s a satisfacdo das necessidades bioldgicas iniciais 0 homem, por meio do trabalho,
transforma a natureza em seu beneficio, produzem objetos, novas necessidades e,
consequentemente, surgem novas atividades. Assim, as necessidades humanas devem ser
estudadas a partir da sua construgdo historica (ASBAHR, 2005).

Ao longo do desenvolvimento histdrico, sabe-se que as necessidades especificamente

humanas surgiram da satisfag@o inicial das necessidades vitais, ou seja, 0 homem atuou para
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satisfazer suas necessidades e, com o tempo, essa relacdo se inverteu, o homem satisfaz suas
necessidades vitais para poder atuar (LEONTIEV, 1978).

Considerando, entdo, a ligacdo da necessidade com o objeto, ¢ possivel afirmar que o
surgimento de novas necessidades, que ndo tem relacdo com o organismo bioldgico, sdo
consideradas autonomas, e sua formacgao aparece a partir da producao de objetos, produzindo
também as proprias necessidades (LEONTIEV, 1978).

Para pensarmos sobre a ideia da formagdo da necessidade a partir da producao do
objeto, propomos a reflexdo sobre a necessidade de acessar a internet por meio de um
smartphone, que ¢ uma atividade recente dos Ultimos 10 anos. Para tanto, a necessidade de
estar conectado 24 horas por dia em contato com as pessoas foi uma necessidade que surgiu a
partir do objeto smartphone conectado a internet.

Voltando a questdo da atividade, a principal diferenca entre a atividade externa e
interna (mental) estd na motivacdo objetal que pode ser material (percepcdo) e ideal
(imaginagdo). Assim, ¢ possivel afirmar que ndo existe atividade sem motivagdo, isto é: “a
atividade imotivada ndo ¢ atividade sem motivagdo, se ndo atividade com uma motivagao
subjetiva e objetivamente oculta” (LEONTIEV, 2009, p. 60; LEONTIEV, 1978).

Acontece algumas vezes da atividade possuir varios motivos. Por exemplo, “a
atividade laboral estd socialmente motivada, mas ¢ dirigida também por motivos tais como,
por exemplo, a recompensa material”. Por fim, as necessidades s6 sdo satisfeitas quando se
conquista o produto, que foi fruto da atividade conjunta de cada um e das relagdes sociais que
os unem (LEONTIEV, 1978, p. 157).

Durante o processo de produgdo, o que ¢ atividade e movimento transforma-se em
objeto. Tudo que regula, orienta e impulsiona a atividade do sujeito também ¢ objetificado.
Faz parte ainda da atividade laboral a comunicacdo entre os homens por meio da linguagem,
que contribui para a denominag¢do dos objetos, dos meios e o processo de trabalho. A
consciéncia ndo ¢ um reflexo do mundo no cérebro das producdes elaboradas nas geragdes
passadas. Portanto, a consciéncia ¢ também produto da atividade do homem no mundo
objetivo. Assim, a atividade que ¢ realizada por meio da comunicacdo entre os homens,
possibilita a apropriacdao das riquezas espirituais acumuladas na forma objetiva (LEONTIEV,
1978).

Ha inicialmente uma formacgao primdaria da consciéncia e da linguagem e depois uma
fase de transformacao da consciéncia em algo universal, que envolve fendmenos do mundo, a
atividade do homem e ele mesmo. A consciéncia sofre ainda com as transformac¢des no campo

do trabalho, como a divisdo social, que coloca produtores separados dos meios de producao.
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Com a cria¢do da propriedade privada, hd a alienacdo e desintegracdo da consciéncia dos
homens. Esta alienagdo ocorre porque o sentido da atividade do homem ndo se encontra no
resultado do produto. O homem ndo se reconhece no produto final, porque faz apenas uma
parte do processo de producao, portanto ndo ocorre a identificagdo (LEONTIEV, 1978).

Diante destas defini¢cdes ¢ preciso cuidar para ndo achar que a atividade surge da
relacdo de enfrentamento do homem com a sociedade. Neste sentido, positivista de ver, a
sociedade ¢ um meio externo ao qual o homem adapta-se. Por outro lado, o correto é pensar
que na sociedade estdo os motivos e fins da atividade, seus procedimentos e meios, portanto, a
sociedade produz a atividade dos individuos (LEONTIEV, 1978).

Este modo de perceber a psique na relagdo com a atividade exige alteracdo no estudo
do objeto em psicologia, na medida em que supera o estudo de fungdes psicologicas isoladas e
passa a considerar que a atividade depende do conjunto de funcdes psicoldgicas. A proposta
de estudar a atividade do homem, isto ¢, a sua relacdo com o meio, ndo ¢ simplesmente uma
alteracdo em nivel de nomenclatura, em que se trocam fung¢des psicoldgicas por atividade
psicoldgica, na verdade, a alteracdo ¢ em nivel de compreensdo tedrica, na qual se analisa o
“processo real das interagdes do homem com o mundo” sem trabalhar com elementos isolados
(TALIZINA, 2009, p. 15).

Cabe aqui fazer um paréntese para esclarecer que ndo ¢ qualquer tipo de contato do
adulto com a crianga que promove desenvolvimento. Esta relacdo adulto/crianga deve superar
0s aspectos sociais e contextuais, que remetem a uma aprendizagem social, ¢ deve ser
considerada a aquisicdo da experiéncia humana, isto ¢, dos instrumentos psicologicos
acumulados ao longo da histéria dentro de uma determinada cultura (SOLOVIEVA;
QUINTANAR, 2017). Neste sentido, Vigotsky argumenta, a partir da periodizacdo do
desenvolvimento infantil, que para cada idade psicoldgica ha uma formacao central e outras
acessorias que conduzem ao desenvolvimento psicologico (VYGOTSKI, 2006). Isso serad
abordado com maior detalhe no proximo topico deste capitulo.

E desta relagdo inicial com o mundo das coisas ¢ o mundo das pessoas, que se
desenvolve a personalidade. Ao longo do tempo, a realidade vai expandindo-se, passando do
circulo estreito de pessoas e objetos que estdo a sua volta, para uma realidade cognoscivel e
representavel. “O verdadeiro ‘campo’ que determina agora suas a¢des ndo ¢ simplesmente o
presente, se ndo o existente, o que existe objetivamente ou em ocasides somente em forma
ilusoria” (LEONTIEV, 1978, p. 163). Assim, a formagdo da personalidade ¢ um processo que
ndo tem fim, constituida por vérios estdgios que sdo substituidos e cujas particularidades

qualitativas sdo fruto das condi¢des e circunstancias concretas (LEONTIEV, 1978).
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Vigotsky realizou importantes investigagcdes sobre este processo de interiorizacao,
chegando a conclusdo de que a atividade psiquica interna resulta da atividade externa. Esta
conclusdo surgiu da andlise da atividade laboral, produtiva, que ¢ realizada com instrumentos,
da atividade social que surge da cooperagdo e da comunicacdo entre os homens
(VYGOTSKY, 1995; LEONTIEV, 1978).

Com efeito, cabe ao instrumento a tarefa de mediar a atividade que liga o homem ao
mundo das coisas e aos outros homens. E por meio destes instrumentos que o homem se
apropria da experiéncia da humanidade e, por fim, derivam os processos psiquicos superiores.
Estes processos nascem da interagdo do homem com outro homem, ocupando um espago
interpsicologico que depois passa a ser realizado individualmente/independentemente.
Quando esses processos perdem sua forma inicial, ha a transformag¢do em processos
intrapsicologicos (VYGOTSKY, 1995; LEONTIEV, 1978).

As coisas apresentadas as criangas pelo homem adquirem significado funcional, assim
a “atividade objetivada da crianga adquire uma estrutura instrumental, tanto que a
comunicagdo se torna verbal, por intermédio da linguagem” (LEONTIEV, 1978, p.161).

Por fim, diante destes principios que garantem a aproxima¢do da atividade na
psicologia, “o objeto de andlise psicoldgica ndo ¢ a psique como tal, se ndo a atividade, cujos
elementos podem ser tanto externos, materiais, como internos, psiquicos” (TALIZINA, 2009,
p.22).

A seguir tem-se como proposta refletir sobre o desenvolvimento infantil de 0 a 6 anos,

a partir da atividade principal que contribui para o desenvolvimento de cada etapa.

1.2 Periodizacao do desenvolvimento infantil de 0 a 6 anos

A logica interna do desenvolvimento infantil pode ser organizada em duas linhas de
desenvolvimento que se entrecruzam: uma delas deriva da relacdo crianga-adulto, formando a
esfera de necessidades e motivacdes; e a outra ¢ resultado da relacdo crianga-objeto,
favorecendo a formacao da esfera cognitiva-intelectual (ELKONIN, 2009).

Assim, sem superar o dualismo entre necessidades e motivagdes, de um lado, e
processos cognitivos, do outro, ¢ impossivel compreender o desenvolvimento psicoldgico
como um processo Unico. A superagdo dessa dualidade ¢ complexa, principalmente porque,
para a crianca, o meio que esta a sua volta ¢ dividido em 2 planos, isto ¢, o das coisas ¢ o das

pessoas (ELKONIN, 2009).
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Por meio do estudo do surgimento historico do jogo de papéis, Elkonin analisou as
interagdes das criancas com a sociedade, de modo que o jogo passa a ser visto como uma
atividade de origem social e como resultado de mudancgas historicas do lugar que a crianga
ocupa na sociedade. Ao longo do tempo as relacdes da crianca com a sociedade se
transformaram, passando a ser um processo mediado pela criagdo e educagdo. Deste modo, ao
estudar o sistema ‘“‘crianga na sociedade” as relacdes entre dois sistemas (crianga-coisa €
crianga outra pessoa) muda e se converte em um sistema Unico, na medida em que muda o
contetdo de cada um (ELKONIN, 2009).

O sistema “crianga-coisa” € na verdade o sistema “crianca-objeto da sociedade”. Nao ¢
pela via da adaptacdo que a crianga aprende a se relacionar com as caracteristicas fisicas dos
objetos pois, visto que estes objetos sdo sociais, as agdes direcionadas a eles sdo adquiridas no
contato com a sociedade. Assim, “durante a aquisicdo dos meios para as agdes com 0s objetos
elaborados socialmente se da a formagdo da crianga como membro da sociedade, incluidas
suas forcas intelectuais, cognitivas e fisicas” (ELKONIN, 2009, p. 200).

No sistema crianga-adulto, o adulto apresenta a atividade social, se envolvendo em
relacdo com outras pessoas € se submetendo as normas elaboradas socialmente. A crianga
participa da atividade, mas ndo tem consciéncia dos motivos e objetivos que a conduz. Nao se
sabe ao certo como a crianga adquire os motivos, objetivos e normas de relagdes, porém ¢
perceptivel a necessidade da crianga em dominar agdes objetais novas, cada vez mais
complexas, do mundo adulto (ELKONIN, 2009).

Assim, a personalidade da crianca se forma por meio de um processo Unico de
atividade dentro dos sistemas “crianca-objeto social” e “crianga-adulto social”. No entanto, ¢

preciso considerar que:

Alguns tipos de atividade sdo principais, fundamentais para um periodo, e tem
enorme significado para o desenvolvimento posterior da personalidade, mas outras
tem um significado menor. Por esta razdo ndo se deve falar da dependéncia do
desenvolvimento psiquico com respeito a atividade em geral, se ndo da atividade
principal (ELKONIN, 2009, p.195).

Em cada idade sempre ha uma formacao central como um guia para todo o processo ¢
ha também os processos parciais, que sdo linhas acessorias de desenvolvimento. Essas linhas
centrais e parciais se alternam com a mudanca das idades e cada etapa tem sua propria
estrutura. Um exemplo dado por Vigotsky refere-se ao desenvolvimento verbal, que pode

assumir uma caracteristica acessoria do desenvolvimento durante o primeiro ano, sendo a
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linha central na primeira infincia, tornando-se de novo acesséria na idade seguinte
(VYGOTSKI, 2006).

Diante disto, Solovieva e Quintanar (2012a, p.18) concluiram que:

[...] desde o ponto de L. S. Vigotsky e D. B. Elkonin, o critério verdadeiro da idade
psicoldgica ¢ a atividade, na qual se inclui a crianga como sujeito dela mesma. Desta
forma, as mudangas na atividade assinalam mudangas na idade psicolédgica.

Cabe aqui diferenciar idade psicoldgica de idade bioldgica/cronolédgica, visto que a
psicologica ¢ caracterizada pela atividade que a crianga realiza. A crianga é capaz de realizar
varias atividades em uma situacdo social especifica, porém existe uma atividade principal que
vai garantir/impulsionar o desenvolvimento psicologico na etapa que a crianga se encontra.
Assim, mediante esta atividade a crianga adquire novos aspectos psicologicos que antes nao
tinham (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a).

Portanto, o essencial de cada idade estd nas formacdes novas que sdo:

[...] o novo tipo de estrutura da personalidade e de sua atividade, as mudangas
psiquicas e sociais que se produzem pela primeira vez em cada idade e determinam,
em seu aspecto mais importante e fundamental, a consciéncia da crianga, sua relagdo
com o meio, sua vida interna e externa, todo o curso de seu desenvolvimento em
dado periodo (VYGOTSKI, 2006, p. 254).

No Quadro 1, apresentamos as caracteristicas das etapas de desenvolvimento
psicologico, elencando idade cronolédgica, idade psicoldgica, situagdo social que mais
favorece o desenvolvimento, atividade principal e neoformagdes conquistadas em cada
periodo.

Quadro 1 - Caracteristicas das etapas do desenvolvimento psicologico de acordo com sua

estrutura e objetivo

Idade Idade psicologica Situagdo Atividade principal | Neoformagées (objetivo)
cronoldgica (referéncia a social (estrutura)
(aproximada) idade da crianga)
0—1 Primei Relacdo bebé- Comunicagao Linguagem, caminhada,
— 1ano TImeiro ano cuidador afetivo-emocional | proprio “eu” da crianca.

Significado de objetos,
Manipulagdo com | palavras e agdes;

1= 3 anos Primeira infancia Familia objetos personalidade independente
da crianca
Jogo temético de Imaginagﬁo, atividade
3 — 6 anos Pré-escolar Escola voluntaria, personalidade

papéis sociais

e motivacdo cognitiva ampla

Fonte: Adaptado de SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a, p. 31.
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No quadro acima, percebemos que cada idade cronoldgica/psicoldgica ¢ favorecida
por uma situacdo social especifica, nas quais as atividades principais precisam ser
desenvolvidas com apoio, orientagdo e participagdo consciente do adulto/educador. E esta
combinagdo que pode garantir o desenvolvimento psicoldgico da crianga (neoformacgdes).
Assim, cada atividade principal se caracteriza por uma linha geral e outra subordinada que
podem ser afetivo/emocional ou técnico operacional, ou seja, a crianga no primeiro ano de
vida tem como linha central de desenvolvimento a comunicacdo afetivo-emocional com o
cuidador, porém, existem linhas acessorias que também apoiam este desenvolvimento como o
contato com o mundo e 0s objetos, que por sua vez, na proxima etapa serd a linha central
(SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a).

Considerando a primeira idade, a partir dos trabalhos de Lisina (1974 apud Elkonin,
2009) descobre-se que a atividade principal do bebé é comunicar-se com o adulto. Por volta
dos 3 meses, a partir do contato constante com o adulto surge a necessidade social de
comunica¢do. Cabe pontuar que esta necessidade surge “antes da possibilidade de atuar com
0s objetos, antes de aparecer o ato de preensdo”. Assim, se formam as acdes de orientagdo e
manipulacdo sensorial sobre o fundo da atividade de comunica¢do emocional com os adultos
(ELKONIN, 2009, p. 202; VYGOTSKI, 2006).

A comunicagdo ¢ uma atividade, segundo as concepg¢des tedricas da Atividade
(LEONTIEV, 1978) objetal. Para tanto, o objeto da atividade de comunicacdo ¢ a outra
pessoa, com qualidade e propriedades que vao refletir diretamente na consciéncia da crianga,
permitindo seu autoconhecimento, como produto desta interacdo comunicativa. Com isso, a
necessidade de comunicacao inicia-se muito cedo, sendo possivel constatar sua presenca por
volta dos 2 meses e meio (LISINA, 1986).

O que faz a comunicacdo ser um ponto importante no desenvolvimento psicoldgico da
crianca ¢ o fato de que “somente no contato com as pessoas adultas € possivel que as criancas
assimilem a experiéncia historico-social da humanidade e realizem as possibilidades
congénitas de serem representantes do género humano” (LISINA, 1986, p.125).

Uma falha na comunicagdo do cuidador com o bebé pode produzir efeitos negativos
sobre o desenvolvimento psicoldgico e sobre a personalidade do menor. “As observagdes de
criangas que ndo tiveram a possibilidade de incluir-se nesta atividade desde seu nascimento,
mostram um retardo no desenvolvimento psicolégico” (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a,
p.21). Para tanto, o que importa ¢ a qualidade da relacao (falar com o bebé olhando no rosto,

cantar cangdes) € nao a quantidade de tempo.
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Ao final do primeiro ano ocorre uma crise caracterizada pelo rapido desenvolvimento
da vida afetiva e pelo surgimento do afeto pela personalidade propria, o que se configura, no
primeiro passo, no desenvolvimento da vontade infantil (VY GOTSKI, 2006).

Ha quem acredita que a crise seja um desvio de norma, no entanto, “a crise dialética
do desenvolvimento assinala o final de uma idade e o inicio da seguinte” (SOLOVIEVA;

QUINTANAR, 2012a, p. 22). Neste sentido,

[...] as crises sdo formagdes psicologicas complexas necessarias para garantir o
desenvolvimento psicologico do mesmo. Em outras palavras, as crises psicologicas
sdo o motor interno do desenvolvimento e sua auséncia pode indicar a auséncia do
mesmo (idem, p. 22).

A crise vista do lado de fora ¢ o oposto a idade estavel, pois se produz bruscas
mudangas em curtos espagos de tempo, sdo pontos de mudancas visiveis e que as vezes tem
forma de crise. Para tanto, a passagem de uma fase a outra se d4 quando ndo ha
correspondéncia entre os motivos da atividade e a possibilidade técnico-operacional
(VYGOTSKI, 2006; ELKONIN, 2009).

Na primeira infincia, isto ¢, nos primeiros 3 anos, entra em cena as acdes objetais, a
partir da mediacdo do adulto. Com isso, a comunicagdo emocional fica em segundo plano e
ganha destaque a acdo objetal. A crianca desloca seu interesse para as agdes com os objetos e
o adulto ¢ seu companheiro nesse processo, portanto ‘“na primeira infancia produz-se a
passagem para a atividade objetal que serd a atividade principal de todo o periodo”
(MUKHINA, 1996).

Estas manipulacdes primarias com os objetos ndo devem ser chamadas de jogo, por
serem elementares, mas elas possibilitam o exercicio de processos importantes que
favorecerdo o desenvolvimento posterior. Contudo, cabe destacar que a forma fundamental de
interacdo ¢ aquela que envolve adulto/crianga/objeto. Cabe ao adulto transmitir o processo de
execucdo do ato que comeca a realizar-se depois com autonomia na crianga (ELKONIN,
1980).

Inicialmente, agdes realizadas com os objetos sdo chamadas de inespecificas, porque
ndo tem relacdo com a fungdo social do objeto, assim, por exemplo, as criangas chacoalham
uma colher do mesmo modo como agitam um brinquedo sonoro. Para haver uma variacao
nestas agodes, faz-se necessario a participacdo do adulto com modelos de agdes possiveis de

realizar com o0s objetos, com indicagdes verbais e aprovacdo emocional, o que permite um
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maior desenvolvimento de agdes com objetos que sdo oferecidos (VYGOTSKY, 2006;
MUKHINA, 1996; QUINTANAR; SOLOVIEVA, 2012a).

Ao passar por esta fase de modo satisfatorio, a crianga inicia agdes com objetos mais
especificas, que tem relacdo com seu contato social. Para tanto, ao receber uma colher leva a
sua propria boca, pode levar a boca do adulto/cuidador e também levar a boca da boneca que
estd entre seus brinquedos. A partir desta etapa os objetos sdo utilizados com base em sua
funcdo cultural. Novamente, nesta etapa ¢ o adulto proximo que oferece um meio adequado
para o aumento de acdes especificas, sendo que ¢ esta a atividade principal que contribuird
para o desenvolvimento psicologico de criangas entre 1 e 3 anos de idade (VYGOTSKY,
2006; MUKHINA, 1996; QUINTANAR; SOLOVIEVA, 2012a).

Em meio a esta faixa etdria surge por volta dos 2 anos um jogo denominado simbodlico,
no qual a acdo de alimentar a boneca com uma colher foi generalizada para outro objeto que
possibilita a mesma fun¢do da colher, por exemplo uma régua. “O indicador essencial da
aparicdo do jogo simbolico € a possibilidade de substituir um objeto por outro dentro da
atividade de jogo objetal” (QUINTANAR; SOLOVIEVA, 2012a, p. 52).

Nao ¢ s6 a substituicdo o indicador do jogo simbolico, ele aparece também em
situacdes de representacdo, onde a crianca representa agdes sem a presenga do objeto; ha a
acdo de imaginac¢do, com a criagcdo de agdes, objetos e fendOmenos que estdo presentes e por
fim, o nivel mais desenvolvido da func¢do simbolica, “é¢ a capacidade de atuar de acordo com
os modelos, assim como a criagdo mesma dos modelos e esquemas” (QUINTANAR;
SOLOVIEVA, 2012a, p. 53).

Na primeira infincia, a nova formacgdo tem relacdo com o meio externo, melhor
dizendo, com os objetos que impulsiona na crianga uma for¢a afetiva que atrai ou repele.
Nesta idade, a crianga interage com os objetos com base na situagdo presente, € ndo leva para
esta situacdo conhecimentos prévios acerca do objeto, pois o que se v€ ¢ mais forte
(VYGOTSKI, 2006).

Para Mukhina (1996), a atividade objetal possui trés fases de desenvolvimento. Na
primeira, a crianca faz uso indiscriminado do objeto, realizando com ele as acdes que ela
conhece e domina; na segunda etapa, a criangca compreende a funcdo de cada objeto e vai
utiliza-lo de acordo com essa caracteristica social; e, por fim, a ultima etapa € o uso livre do
objeto, sabendo que este tem uma missdo especifica.

Ao final desta etapa, por volta dos 3 anos, surge nova crise psicoldgica, que se
apresenta com atitudes negativas no comportamento (choro, agressividade, birras), negando-

se a fazer o que antes realizava com prazer (VYGOTSKI, 2006). Essa alteragdo no
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comportamento indica que a crianca necessita passar para a proxima idade psicologica, na
qual ird conhecer “os tipos de relagdes sociais que existem no mundo dos adultos”
(SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a, p. 28).

Na idade pré-escolar, o organismo estd em intenso desenvolvimento e os ganhos no
aspecto fisico oferecem a crianca maior independéncia. Isso ird interferir na sua relagdo com o
adulto, isto é: “a atividade conjunta ¢ substituida pelo cumprimento independente das
indicagdes que o adulto lhe d4” (MUKHINA, 1980, p. 56).

H4 um aumento de consciéncia sobre seu proprio “eu” e sobre seus atos, € um
crescente interesse pelo mundo dos adultos e suas atividades. E esta necessidade de conhecer
o mundo dos adultos que elege o jogo em sua forma mais desenvolvida, ou seja, jogo de
papéis como atividade principal da fase pré-escolar, que permite a modelagao na crianga das
relacdes sociais. Uma ac¢do objetal isolada ndo tem sentido, ela s6 adquire sentido social e
motivo real a partir do momento que esta acdo faz parte das relagdes humanas, isto ¢ possivel
no jogo de papéis (ELKONIN, 2009).

Para tanto, o jogo tematico de papéis sociais serd o campo fértil que permitird a
crian¢a desenvolver conhecimentos em torno das relagdes sociais, € com isso adquirir novas
formagdes psicoldgicas. “A orientagdo para seus colegas, para a opinido da nascente
coletividade vai formando no pequeno o sentido social: o espirito de iniciativa, a capacidade
de seguir ao grupo, de compartilhar sentimentos, etc” (MUKHINA, 1980, p. 58).

A partir desta perspectiva tedrica, cabe compreender que o desenvolvimento € lento e
evolutivo, a personalidade muda lentamente dentro das idades. Durante alguns anos ndo ¢
possivel perceber mudancgas bruscas, que possam reestruturar a personalidade da crianca. As
mudangas perceptiveis sdo resultado de um longo processo oculto de pequenas mudancas que
vao se acumulando até atingir uma formagdo qualitativamente nova. Do ponto de vista
cronoldgico, observa-se varios periodos estaveis, porém quando se compara o inicio e o fim
de uma idade estavel ¢ possivel perceber as mudangas ocorridas na sua personalidade. Cabe
apontar que as idades estdveis foram mais estudadas do que as caracterizadas por crises.
Alguns investigadores duvidam da sua existéncia, e acreditam que a crise seja um desvio da
norma (VYGOTSKI, 2006).

O essencial, no desenvolvimento da idade critica, ¢ o aparecimento de formacdes
novas, que tem caracteristica transitoria, se extinguem e sdo assumidas pelas formacdes novas
da idade estavel seguinte, portanto essas formacdes novas se diluem na idade seguinte, mas
existem em estado latente dentro da idade estavel. O critério fundamental para classificar o

desenvolvimento infantil ¢ a formagao nova, por isso acredita-se numa alternancia de periodos
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estaveis e criticos. Assim, as bases solidas para pensar em uma periodizagdo do
desenvolvimento infantil encontram-se nas proprias mudancgas internas do desenvolvimento
(VYGOTSKI, 2006; ELKONIN, 2009).

Diante disso, os instrumentos de avaliagdo para esta faixa etdria devem considerar a
atividade principal de cada fase, bem como as neoformagdes que surgem ao final de cada
etapa. “As neoformacdes devem aparecer ao final da idade que se considera e sua auséncia,
em seu inicio, de nenhuma maneira significa um atraso no desenvolvimento da crianca”
(SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a, p. 30).

Por fim, cabe aos adultos/educadores conhecer as idades psicologicas, como se da a
passagem de uma fase a outra e qual atividade principal impulsiona o desenvolvimento das
neoformacdes, a fim de contribuir com o desenvolvimento da crianga, evitando consequéncias

negativas para a personalidade.

1.3 Atividade Voluntaria: neoformacio da fase pré-escolar.

Para esta pesquisa, especificamente, trabalhamos com uma formacgao psicoldgica nova
que surge na etapa pré-escolar que ¢ a atividade voluntaria. Além desta neoformacao, surgem
outras, tais como: a imaginacdo e a mediacdo por meio de signos e instrumentos.
Apresentamos no Quadro 2, abaixo, as caracteristicas sobre estas neoformagdes.

Iniciaremos nossa investigacdo sobre a atividade voluntaria com a andlise que
Vygotsky (2001) apresentou em uma conferéncia, na qual avaliou o problema da vontade e
seu desenvolvimento na idade infantil, destacando algumas linhas teodricas como: a ideia
associacionista de que a vontade ¢ algo primario, que tem forca inicial e estd distante da
razdo; a teoria dos intelectualistas, onde o principio intelectual/cognitivo dirige a alma
humana; e a teoria dos afetos, de que a vontade seria conduzida pelas emocdes. As
explicagdes foram criticadas por Vigotsky na medida em que tentaram reduzir o processo
volitivo & outro processo mais simples fora da vontade e pela inconsisténcia interna da teoria
dos afetos que foi superada pelo exemplo de uma pessoa mesmo com dor ser capaz de se
manter imével diante de um procedimento médico se sua vontade for melhorar, apresentando,

deste modo, um comportamento voluntario que coloca o desejo de melhorar acima da dor.
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Quadro 2: Neoformagdes da crianga pré-escolar

Atividade voluntaria Mediagdo Imaginacio

- Uso da linguagem de | - Regulagdo de sua atividade - Possibilidade para
acordo com a situacdo | através da linguagem imaginar o resultado da
(contexto). do adulto. acdo.

- Aceitagdo de regras - Regulagdo de suas agdes - Possibilidade para utilizar
€ normas. através de sua propria signos e simbolos na

- Possibilidade de | linguagem oral. atividade propria.
aceitar as instrugdes | - Utilizacdo de diversos - Possibilidade para
grupais como | objetos como meios de imaginar o resultado
individuais. sua atividade. da situag@o.

- Manter o ritmo de

trabalho durante o

periodo determinado.

Fonte: Adaptado de SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a, p. 43.

Ao final desta analise Vigotsky apresenta alguns estudos e experimentos com doentes
neurologicos e criangas, que acrescentam algo novo para a compreensdo do problema da
vontade, isto ¢, destaca a linguagem externa como capaz de guiar a acdo. E encerra afirmando
que: “Seria de extraordinaria importancia juntar todos estes dados, segui-los segundo as
idades e determinar os estagios ou graus especificos, através dos quais se desenvolve a
vontade infantil” (VYGOTSKY, 2001, p. 448).

Por meio de investigacdo teorica, Vieira (2017) percebe que:

[...] o conceito de voluntariedade se relaciona diretamente com o de vontade, sendo
algo realizado com iniciativa propria ou com vontade e o conceito de vontade
aparece como sindnimo de desejos, necessidades, capricho, mas também,
determinacgdo, decisdo (p. 110).

Por meio de nossas leituras (VYGOTSKY, 2001; GUREVICH, 1960; PETROVSKI,
1986; LIUBLINSKAIA, 1981) percebemos, assim como Vieira (2017), que ¢ complexa a
divisdo do conceito de vontade e voluntariedade, sendo os mesmos apresentados como uma
unidade dialética, na qual o dominio da vontade permite o ato voluntéario.

A concepgdo materialista de vontade ¢ contraria ao pensamento idealista de que na
origem dos atos voluntarios encontra-se a livre vontade. Os idealistas acreditam que as
transformagdes que o homem faz na natureza tem origem na sua consciéncia e no seu livre
arbitrio, porém, o fato do individuo fazer uma escolha, tomar uma decisao e, portanto, emitir
um ato voluntario, ndo quer dizer que foi um ato espiritual independente livre de qualquer
interferéncia (GUREVICH, 1960; PETROVSKI, 1986).

De acordo com a teoria materialista, o modo de viver dos individuos esta condicionado

pelas leis objetivas da realidade e, portanto, tomar uma decisdo envolve causas objetivas e
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tem uma base material. Com isso, a liberdade do homem ¢ manifestada por atos que tem
motivos constantes e essenciais que o individuo reconhece como indispensaveis. Por outro
lado, atos motivados por situagdes casuais baseado em conhecimento superficial, “indicam
uma falta de liberdade, expressam que o individuo estd submetido as circunstancias e ao
estado de animo” (GUREVICH, 1960, p. 387).

Por fim, cabe pontuar que a concepg¢ao materialista de liberdade:

Nao tem nada a ver com o fatalismo mistico, ou seja, com os pontos de vista
segundo os quais todos os atos das pessoas e suas consequéncias estdo pré-
determinadas por uma forga invisivel, pelo destino. O individuo toma e realiza suas
decisdes segundo sua ideologia, seus interesses ¢ suas necessidades, segundo sua
compreensdo, com conhecimentos amplos e profundos, e em dependéncia de sua
capacidade para realizar os atos necessarios e livrar-se das casualidades
(GUREVICH, 1960, p. 387).

Com base nesta perspectiva teorica, foi por meio do trabalho que o individuo
desenvolveu os atos voluntdrios na medida em que realiza vérias atividades que ndo tem
necessariamente ligacdo direta com a satisfagdo de suas necessidades, portanto, ¢ capaz de
construir uma ferramenta que sera utilizada por outra pessoa em uma caga ou pesca coletiva,
mesmo estando com fome (GUREVICH, 1960).

Para realizar atos dirigidos a um fim ¢ necessario prever no plano do pensamento o
resultado e, para tanto, ¢ importante também definir e ter em mente os meios que
possibilitardo atingir este fim. Portanto, os atos voluntarios sdo regulados por palavras, pois a
formulacdo verbal dos fins conduz a realizagdo ou inibicao (GUREVICH, 1960;
LIUBLINSKAIA, 1981).

O individuo também precisa ter consciéncia de que muitas vezes, para alcangar um
fim, é necesséario deixar de satisfazer suas necessidades mais latentes e reprimir desejos. E
neste ponto que os conflitos internos surgem e a superagdo desta dificuldade s6 € possivel
quando o individuo tem consciéncia da necessidade dos fins e se obrigue a si mesmo a
alcang¢é-lo (GUREVICH, 1960).

Nem sempre ter consciéncia do fim significa que o individuo estd de acordo com ele, e
portanto, para tomar uma decisdo de agir ou ndo, precisa analisar os argumentos favoraveis e
desfavoraveis. H4, muitas vezes, casos que possuem fins incompativeis entre si, mas exigem
do individuo uma escolha. “Algumas vezes competem entre si objetivos que se consideram
todos eles mais ou menos indispensaveis. Nestes casos, ¢ necessario comparar o grau de

necessidade, de importancia e correlatividade de cada um deles” (GUREVICH, 1960, p. 390).
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Outro ponto importante que o individuo deve escolher sdo os meios para atingir
determinado fim, e para tanto, precisa analisar os prds e contras de cada meio. Durante esta
escolha podem surgir antagonismos, pois pode ser que o meio mais facil ndo seja o correto,
dessa forma, o caminho mais dificil ¢ o moralmente correto. Por exemplo, um estudante que
precisa fazer uma tarefa pode copiar do colega ou resolvé-la sozinho. Assim, tanto a escolha
dos fins como dos meios podem gerar conflitos entre interesses particulares e deveres sociais
(GUREVICH, 1960; PETROVSKI, 1986).

Por falta de autoconhecimento e poucas experiéncias na vida, o individuo pode fazer
escolhas sem prever as dificuldades, calculando mal seus investimentos, encontrando entdo
muitas dificuldades para atingir seu fim. Para superar estas dificuldades ¢ importante que o
individuo tenha determinagdo e firmeza sustentada por uma ideologia formada (GUREVICH,
1960).

Para encerrar a questdo ideoldgica da escolha dos fins e meios ¢ possivel perceber que
diante de uma mesma situacdo, pessoas em condi¢des iguais podem fazer escolhas diferentes,
ou seja, “pode estar submetida a principios morais elevados, ao dever social, ou pode servir
aos interesses pessoais estreitos e egoistas, que estdo em contradicdo com a necessidade
social” (GUREVICH, 1960, p. 396).

Na prética, ter clareza do fim ¢ importante para tracar com facilidade e assertividade o
plano de acdo, avaliando o que ja foi alcangado, separando com seguranga o que ja foi feito e
o que ainda falta realizar. Tragar fins muito dificeis de serem alcangados ou muito faceis nao
favorece o desenvolvimento da acdo voluntdria, pois nos dois casos perde-se o
interesse/vontade. Para fins muito dificeis o ideal ¢ estabelecer fins intermediérios e batalhar
para conquistar cada um deles (GUREVICH, 1960).

Para se treinar a vontade faz-se necessario vivenciar com regularidade situacdes em
diferentes areas que exijam esforcos voluntarios, na tentativa de superar instintos primitivos, a
fim de atingir objetivos superiores (PETROVSKI, 1986). Assim, para desenvolvermos o ato
voluntario em criangas ¢ preciso entender que, antes disso, elas devem dominar seus
movimentos, assim, ¢ na primeira infancia que a crianga adquire os movimentos fundamentais
que sustentardo os atos voluntarios.

Para que os atos sejam voluntarios ¢ necessario que o adulto sistematicamente exija
da crianga agdes que a principio ndo sdo de interesse da crianca como: “guardar brinquedos
depois de brincar, colocar a roupa em ordem, pendurar a toalha depois do banho, entre outras”

(GUREVICH, 1960, p. 399).
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Portanto, ¢ muito importante para o desenvolvimento dos atos voluntarios das criangas
incentiva-las a participar da execugdo de tarefas domésticas juntamente com o adulto,
ganhando aprovagao e respeito. A ajuda por parte do adulto/educador deve ser em diferentes
niveis de acordo com as necessidades das criangas e, ao cumprir uma tarefa, a crianca deve
ser reconhecida pelo seu esfor¢o e avaliada de modo a oferecer apontamentos positivos e
negativos que possam sustentar a proxima execucdo (GUREVICH, 1960; LIUBLINSKAIA,
1981).

A dire¢do das agdes voluntarias das criangas, isto é, a educa¢do de sua vontade,
requer, ndo da repressdo de seus desejos, ideias, iniciativas, mas de organizagdo, de
direcdo de seus esforgos voluntarios e da energia para a conquista dos objetivos
(LIUBLINSKAIA, 1981, p. 338).

Na fase pré-escolar, os jogos coletivos t€ém um significado importante para o
desenvolvimento das atividades voluntarias das criangas, pois o jogo reflete as relagdes
sociais, as quais as criangas vivenciam. Assim, “submeter-se a disciplina do jogo ¢ a primeira
escola dos atos voluntérios da crianga” (GUREVICH, 1960, p. 400). Para tanto, a importancia
do jogo para o desenvolvimento da atividade voluntaria em criangas pré-escolares (3 a 6 anos)
sera abordada no proximo topico deste trabalho.

Retomando a defini¢do de atividade voluntdria como:

A habilidade para construir a conduta propria em correspondéncia com as exigéncias
da situag@o concreta, antecipando os resultados intermediarios e finais da agdo e
selecionando os meios correspondentes (SALMINA; FILIMONOVA, 2001, p. 12).

Apresentamos a relacdo do desenvolvimento da atividade voluntaria com os processos
de ensino e de aprendizagem e percebemos o quanto os atos voluntérios sdo importantes. Uma
crian¢a com iniciativa, voluntariedade podera: expressar seu ponto de vista, planejar acdes e
inibir reagdes que ndo sdo necessarias para o contexto, recordar as regras, escolher os meios
para a agdo, comparar suas agdes com o modelo, envolver-se com a atividade até sua
conclusdo, controlar suas acdes (SALMINA; FILIMONOVA, 2001).

Cabe apontar que, se a atividade ndo ¢ atraente, por si s6 chamando a atencdo da
crianga, ¢ preciso conscientizar a crianca da necessidade da agdo e valorizar sua execugdo
com &xito. Assim, o impulso para a iniciativa pode ser gerado por uma atividade atraente ou
pode ser gerado a partir da mudanca no sentido da agdo (SALMINA; FILIMONOVA, 2001).

Por outro lado, os sinais de auséncia de regulagdo voluntaria de comportamento so:

distracdo frequente durante a atividade; ndo atua segundo a regra, ao modelo ou a instru¢ao do
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professor; ¢ passivo e dependente ou pode ser impulsivo e desinibido (SALMINA;
FILIMONOVA, 2001).

As maiores dificuldades do ensino primério estdo ligadas a desorganizagdo da crianga,
a dificuldade de seguir orientagdes, muitas vezes hd excesso de passividade e auséncia de
independéncia e outras vezes excesso de conduta desinibida ligada a impulsividade. Ha
criancas que tem boa capacidade cognitiva, mas um baixo desenvolvimento na esfera
voluntaria, portanto, tem dificuldade e precisa de atengdo especial na escola e em casa para
que se desenvolva (SALMINA; FILIMONOVA, 2001).

Diante das dificuldades que a crianca enfrenta na etapa escolar por ndo ter
desenvolvido atos voluntdrios, cabe a Educagdo Infantil trabalhar com metodologias que
favorecam o desenvolvimento da atividade voluntaria nas criangas pré-escolares para que ela
esteja preparada para as exigéncias escolares posteriores (VIEIRA, 2017).

Para tanto, questionamos o que ¢ necessario avaliar para saber se a crianga esta
preparada para a entrada na escola. Usualmente, faz-se uma avaliagcdo superficial ligada a
contagem de nimeros e quantas palavras a crianca ¢ capaz de escrever, porém esta ndo ¢ a
melhor forma de avaliar as habilidades da crianga, pois saber contar até dez ndo garante que a
criancga aprendeu o que € numero e suas representacdes. “Assim, a presen¢a de conhecimentos
e habilidades concretas na crianca, ndo pode servir como critério para a preparacdo para a
escola” (TALIZINA, 2000, p. 40).

O modo mais adequado de avaliar se a crianga estd preparada para a escola ¢ por meio
da identificacdo do nivel de desenvolvimento das fungdes psicoldgicas basicas como
percepgdo, memoria, atengao, vontade (TALIZINA, 2000).

Deste modo, o instrumento construido por Quintanar e Solovieva (2010a), especifico
para avalicdo da atividade voluntéria, tem como objetivo indicar o nivel de formagdo da
atividade voluntaria na idade pré-escolar maior (5 a 6 anos) por meio de atividades de jogo. O
protocolo estd dividido em 5 eixos de atividades que sdo: atividade ludica, atividade
voluntaria na esfera motora, atividade voluntaria na esfera auditiva, atividade voluntaria no
plano gréafico e recordacdo involuntaria. Este protocolo foi utilizado nesta pesquisa e sera
melhor explicado na se¢cdo de métodos.

Um estudo realizado por Gonzalez, Solovieva e Quintanar (2011a), resultou numa
reflexdo em torno de que “é mais importante centrar-se no desenvolvimento das
neoformacdes da idade pré-escolar e avaliar o grau de sua formacdo, do que iniciar o ensino
da leitura e da escrita sem ter as bases para sua aquisicdo, porque isto conduz ao fracasso

escolar e produz um efeito emocional negativo” (p. 432).
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Por fim, percebemos que a Teoria Historico-Cultural:

[...] oferece subsidios para considerarmos que a atividade voluntaria se desenvolve a
partir da apropriacdo cultural, ou seja, no processo de educacdo. Sendo assim, essa
concepgdo do desenvolvimento social da atividade voluntaria pode fazer frente as
perspectivas biologizantes e ambientalistas que tém invadido os espagos educativos
(VIEIRA, 2017, p.171).

O desenvolvimento da voluntariedade na idade pré-escolar ¢ possibilitado por meio de
jogos tematicos de papéis que faz uso de uma situacdo imagindria e favorece o trabalho
posterior de jogos com regras, que aparecem no final da fase pré-escolar. Estes jogos com
regras possibilita a submissdo consciente da crianca e isso aproxima a crianca da atividade
escolar (SALMINA; FILIMONOVA, 2001).

Assim, Salmina e Filimonova (2001) afirmam que:

Se a crianga por uma ou outra razdo, durante a infincia pré-escolar, ndo conseguiu
dominar um nivel suficientemente alto de desenvolvimento do jogo, pode-se supor
que a preparagdo para a escola ndo foi formada de maneira completa (p. 42).

Portanto, considerando o desenvolvimento da atividade voluntaria uma aquisi¢ao
psicolégica importante na etapa pré-escolar, a fim de favorecer a continuidade do
desenvolvimento posterior, defende-se o uso de estratégias que possam garantir o surgimento
desta neoformacao, que sob a orienta¢ao da teoria da atividade (LEONTIEV, 1978) ¢ jogo de
papéis (ELKONIN, 1980), a atividade principal que impulsiona este desenvolvimento.

1.4 Psicologia do jogo a partir da perspectiva da Teoria da Atividade

A maioria das formulagdes tedricas apresentadas neste topico tem por base o estudo
sobre a Psicologia do Jogo de Elkonin (1980). A partir de algumas defini¢des, Elkonin
afirmou que o jogo ¢ um conjunto de a¢cdes que possibilita a reconstru¢do de fenomenos da
vida real, e isso permite o desenvolvimento do homem quando ainda ¢ pequeno e também
possibilita a troca coletiva.

A principio tem-se a impressao de que o jogo sempre existiu no mundo infantil porém,
mediante investigacdes, Elkonin (1980) descobriu que o jogo protagonizado ndo ¢ algo
inato/espontaneo, mas depende das condigdes sociais e das oportunidades, sendo, por fim, um

instrumento educacional que deve ser fomentado.



47

As criangas das comunidades primitivas, quando foram investigadas, ndo tinham jogo
protagonizado desenvolvido, pois podiam participar no trabalho da comunidade. A partir das
transformagdes sociais no ambito do trabalho, como a divisdo de atividades e modos de
produgdo, ha uma mudanga natural na participacdo das criancas, deixando de participar de
atividades laborais superiores e ficando com aquelas mais sensiveis e ligadas ao trabalho
doméstico (ELKONIN, 1980).

Com o desenvolvimento das ferramentas de trabalho e também dos modos de
produgdo, o modo reduzido de ferramentas para a crianga perde a sua fun¢do real, perde a
possibilidade de intervencdo no meio e, portanto, ¢ possivel afirmar o surgimento do
brinquedo, como objeto que representa o real (ELKONIN, 1980).

Diante destes achados, Elkonin (1980) formula a tese mais importante para a teoria do
jogo protagonizado®:

[...] este jogo nasce ao longo do desenvolvimento histérico da sociedade como
resultado da mudanga de lugar da crianga no sistema de relagdes sociais. Por
conseguinte, ¢ de origem e natureza social. Seu nascimento estd relacionado com
condigdes sociais muito concretas da vida da crianga em sociedade ¢ ndo com a agdo
de energia instintiva inata, interna, de nenhuma classe (ELKONIN, 1980, p.67).

Para compreender o jogo de papéis, Elkonin (1980) seguiu a tese de Marx de que ¢
possivel conhecer um nivel menos desenvolvido a partir de um nivel mais desenvolvido, isto
¢, pela anatomia do homem era possivel compreender a anatomia do macaco. Assim, partiu da
forma mais desenvolvida para se chegar a historia de sua apari¢cdo e encontrar a unidade que
carrega o todo (ELKONIN, 1980).

Para tanto, Elkonin (1980) realizou um experimento com uma educadora e suas
criangas, na qual foi sugerida uma visita ao zooldgico, onde as criangas conheceram diferentes
animais, o que eles comem e como vivem. Ao voltar para a sala, a professora levou véarios
objetos relacionados com o zoologico, na expectativa de que as criangas comecariam a jogar,
porém isso ndo aconteceu. Na segunda visita, a professora foi orientada a destacar as relagdes
das pessoas que estavam visitando, os profissionais que trabalhavam no zoologico, ou seja, 0s
que alimentavam, limpavam, cuidavam da venda de bilhetes, os veterinarios, dos profissionais

da cozinha que preparavam os alimentos, destacando e diferenciando a fun¢do de cada um.

6 Em respeito & traducdo da obra (ELKONIN, 1980) consultada manteremos o termo “jogo protagonizado”,
porém nossa op¢do ¢ pelo termo “jogo de papéis”, visto que “protagonizado” deriva do verbo “protagonizar”
(FERREIRA, 2010) que ¢ ser protagonista, personagem principal, dessa maneira, nio se relaciona com a ideia de
representacgdo social, por meio de papéis do mundo adulto.
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Depois de algum tempo dessa segunda visita, as criangas comecgaram a realizar o jogo de
papéis por conta propria, de jardim zooldgico.

Este experimento apontou que a realidade pode ser dividida em duas esferas, uma que
envolve os objetos da natureza e aqueles criados pelo homem, e outra ligada as atividades das
pessoas, ao seu trabalho e as suas relagdes. Concluiu assim, que as criangas s6 comecam a
jogar depois de saberem o que as pessoas fazem, como trabalham e quais relagdes
estabelecem (ELKONIN, 1980).

Diante disso, destacamos a importancia de apresentar as criangas situagdes sociais
reais e oportunizar vivéncias diferentes das que estdo acostumadas, a fim de ampliar o
repertorio tematico dos jogos de papéis que comumente brincam, ou seja, mamae-filhinha,
escolinha, de médico, sendo possivel explorarem temas como o zooldgico, estagdo de trem,
aeroporto, hotel, entre outras coisas, que estejam relacionadas com o contexto social.

A base do jogo protagonizado em sua forma mais desenvolvida nao ¢:

[...] o objeto, nem seu uso, nem a mudanga no objeto que o homem pode fazer, mas
as relagdes que as pessoas estabelecem mediante suas acdes com os objetos; ndo ¢ a
relagdo homem-objeto, mas a relagdo homem-homem. E como a reconstituigdo e,
também, a assimilagdo destas relagdes transcorrem mediante o papel de adulto
assumido pela crianca, sdo precisamente o papel e as agdes ligadas organicamente
com ele as que constituem a unidade do jogo (ELKONIN, 1980, p. 38).

Apo6s observagdes de varios jogos coletivos e individuais, foi possivel afirmar que o
jogo protagonizado reproduz as relagdes e as atividades dos adultos. No jogo a crianga
vivencia relagdes reais com os companheiros que estd jogando, onde manifesta qualidades e
algumas emocgoes proprias. Assim, a forma que o pedagogo tem de estudar a crianga ¢ por
meio do jogo e outras ocupacdes (ELKONIN, 1980).

A titulo de conclusdo, os motivos que impulsionam as criangas entre os 3 € 6 anos sao:
necessidade de participar do mundo adulto e necessidade de compreender suas relagdes com o
mundo. S3o0 esses 0s motivos que irdo impulsionar a atividade principal desta fase que sdo os
jogos de papéis. Contudo, cabe destacar que além da atividade principal, existem outras que
sdo acessorias como atividades de producao (desenho, modelagem, construcdo de objetos) e
atividades corporais, que também favorecem o desenvolvimento psicologico infantil
(MARTINS, 2006).

O jogo protagonizado surge ao final da primeira infancia e ganha seu maximo
desenvolvimento na segunda metade da idade pré-escolar, se configurando na atividade

principal desta fase. Portanto, justificamos porque utilizaremos a atividade de jogo de papéis
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para compreender o desenvolvimento da atividade voluntaria entre 3 e 6 anos (ELKONIN,
1980).

No manual de Mukhina (1996), traduzido para o portugués, o jogo protagonizado,
apresentado por Elkonin (1980), foi traduzido como jogo dramatico, com o mesmo
significado, ou seja, tipo de jogo que surge ao final da primeira infincia com o objetivo de
satisfazer a necessidade social de vivéncia no mundo adulto, visto que ao longo da histdria, as
criancas foram afastadas do mundo do trabalho. Diante disso, entendemos que jogo
protagonizado (ELKONIN, 1980), jogo dramatico (MUKHINA, 1996) e jogo de papéis
(VENGUER, 1976) possuem o mesmo conceito.

Na idade pré-escolar, o jogo de papéis ocupa um espaco importante no
desenvolvimento da crianca, pois permite que ela vivencie a vida social adulta de forma
ludica. Os papéis sociais sdo vivenciados dentro do jogo, onde as regras sdo respeitadas e os
conflitos administrados de acordo com as habilidades das criancas envolvidas. Tal
importancia promove o jogo de papéis ao titulo de atividade principal da idade pré-escolar
(VENGUER, 1976).

Diante disso, Elkonin (1980) aponta que:

[...] o mundo do jogo tem suas leis rigidas, que sdo reflexos ou copia das relagdes
reais existentes entre as pessoas € 0s objetos ou entre uns e outros objetos. O jogo
ndo ¢ um mundo de fantasias e convencionalismo, mas um mundo de realidade, um
mundo sem convencionalismo reconstituido unicamente por meios singulares
(p.212).

A seguir serdo apresentados alguns elementos que compdem a atividade de jogo de
papéis, visto que foi a partir destes elementos que construimos os indicadores qualitativos
para a avalia¢do da atividade voluntéria. Para tanto, os elementos sdo: os temas, os papéis, as

regras, o uso e substituicao de objetos e a linguagem verbal.

Os temas dos jogos de papéis

Os temas dos jogos se relacionam com as condi¢des sdcio-historicas, geograficas e
domésticas da vida concreta, portanto em diferentes épocas da historia as criangas praticaram
jogos com temadticas variadas. O conteido do jogo vai revelar o quanto a crianga estd
envolvida com a atividade do adulto, podendo ir de questdes externas da atividade humana,

com os objetos e atitudes, até¢ chegar ao sentido do trabalho humano (ELKONIN, 1980).
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Cabe ainda destacar que as criancas de diferentes idades e culturas podem jogar com
temas comuns, por exemplo, de médico ou de mamae e filhinha, mas os argumentos e o
conteudo do jogo sofrem variagdes. “O conteudo do jogo € aquilo que a crianca destaca como
aspecto fundamental da atividade dos adultos” (VENGUER, 1976).

J4 os argumentos sdo o tema da brincadeira em acdo (ELKONIN, 1960). Na pratica,
significa que os jogos com argumentos sdo aqueles nos quais hé relagdo entre a a¢do que a
crianga apresenta e o papel social desenvolvido. Marcolino e Mello (2015a), ao observarem os
jogos e as brincadeiras de criangas de 5 anos, perceberam que as brincadeiras ndo tinham
argumentos, isto €, ndo havia relagdo entre a acdo e o papel desenvolvido, por isso, muitas
vezes repetiam as mesmas agoes.

Os temas dos jogos ndo sao um fendmeno bioldgico ligado unicamente a vida das
criangas, mas possui uma base social:

[...] devido precisamente a que também o sdo sua natureza e sua origem, isto é, o
jogo nasce das condi¢des de vida da crianga na sociedade. As teorias do jogo que o
deduzem dos instintos ¢ das pulsdes internas de fato margeiam a questdo de sua

origem historica. Ao mesmo tempo a historia do surgimento do jogo protagonizado
¢é precisamente a que pode revelar-nos sua natureza (ELKONIN, 1980, p. 39).

Por fim, os temas adotados pelas criancas ao longo do jogo de papéis refletem a
realidade que elas vivenciam e as experiéncias que tiveram até o momento, por isso, as
criangas menores tém menos argumentos do que as criancas maiores. A variedade de
argumentos e o envolvimento dos personagens altera o tempo de dura¢do da brincadeira que
pode durar 10 minutos para as criangas de 3 a 4 anos, 40 minutos entre as de quatro e cinco
anos e, nos pré-escolares maiores, pode durar varias horas e até continuar por varios dias
(VENGUER, 1976).

O papel como unidade principal do jogo

Durante o jogo muitas agdes ficam a cabo do adulto, mas a crianca se considera como
atuante principal. Em alguns momentos a crianga inicia a ado¢do do papel do adulto, quando a
professora lhe entrega um giz, uma caneta e um caderno e lhe diz que agora seré a professora
Ana. A crianga repete: sou a professora Ana. Isso sinaliza o preparo para o surgimento do
papel e a atuacdo. “Somente ao final mesmo da primeira infincia, entre os dois anos e meio e

os trés anos, aparecem os primeiros indicios de papel” (ELKONIN, 1980, p. 159).
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O primeiro indicio ¢ quando a crianga nomeia a boneca e lhe d4 um papel, por
exemplo, a boneca maior serd a mae da menor. O segundo indicio ¢ quando a crianga fala
pelos bonecos, estabelecendo um didlogo entre eles (ELKONIN, 1980).

Ao assumir um papel, a crianca se responsabiliza por agir de acordo com o que ¢
esperado socialmente, visto que seus colegas de brincadeira vao cobrar isso. Neste sentido,
numa brincadeira de compras no supermercado, o dono do supermercado permite que os
compradores peguem o que quiserem, mas exige que todos paguem aquilo que comprou.
Assim, ¢ neste jogo de papéis que a crianga toma consciéncia das relagdes entre as pessoas,
dos direitos e deveres de cada um e das relagdes de trabalho (VENGUER, 1976).

Nas criangas pequenas, a maioria das brincadeiras gira em torno dos objetos e muitas
vezes ¢ a posse do objeto que direciona o personagem. Entdo quem pegar a boneca primeiro
sera a mie e aquele que tiver com a injecio sera o médico. E por isso que muitos dos conflitos
nessa fase sdo pela posse do objeto, porém tudo se resolve quando decidem que € possivel ter
varias maes preparando a mesma mamadeira e isso ndo afeta o jogo. Entre as criangas pré-
escolares pequenas aparecem jogos nos quais o conteudo principal sdo as relagdes entre as
pessoas, mas isso se torna recorrente entre as criangas maiores, pré-escolares medianas
(VENGUER, 1976).

A percepcdo da crianga sobre a ideia de papel muda ao longo da idade pré-escolar,
chegando a compreender a relagdo da sua atuagdo com o papel s6 ao fim da idade pré-escolar
(ELKONIN, 1980).

Apos realizar vérios experimentos com criangas, Elkonin (1980) conclui que a
motivagdo central do jogo ¢ representar o papel de adulto e, portanto, ndo ha estimulo em
representar o papel de crianga. Outra observacgdo relaciona-se as ag¢des desenvolvidas pelas
criancgas no papel de educadora, isto ¢, as criancas menores apresentam agdes que envolvem
dar de comer e levar para passear, e a crianga, que representa o papel de educadora, faz tudo
isso como se as outras criangas fossem o fundo da cena, pois ndo se relaciona diretamente
com elas, apenas no nivel de indicar um ato certo ou errado. As criangas maiores incluem
mais elementos na representacao, isto €, indicam as agdes que as criangas vao executar, nao se
limitando a usar apenas objetos, mas dirigindo as ag¢des das outras criangas. Ao final da idade
pré-escolar a crianga tem consciéncia do seu papel e adota as convengdes da situagdo, mesmo
que isso contradiga as relagdes sociais reais. Pode-se dizer que o jogo criativo protagonizado
estd em declinio. Assim, sob a perspectiva da Teoria Historico-Cultural, que busca encontrar
no objeto de andlise a menor unidade que carrega o todo, neste caso, o papel e as agdes

associadas a ele ¢ a unidade que carrega o todo dos jogos de papéis (ELKONIN, 1980).
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A construgdo de regras no jogo de papéis

Na idade pré-escolar maior, as criangas se preocupam com as regras € com a coeréncia
real do papel assumido, portanto, elas discutem muito sobre se o que estdo fazendo esta de
acordo ou nao com a realidade social (VENGUER, 1976).

Os dados dos experimentos estudados por Elkonin (1980) apontam quatro fases do
acato as regras no jogo protagonizado: na primeira fase ndo ha regras, ja que, de fato, ndo ha
papel; na segunda a regra ainda ndo se manifesta, mas em casos de conflito j& se manifesta o
interesse de atuar com objeto; na terceira fase a regra entra em a¢do, mas ainda ndo determina
toda a conduta; e, por fim, a conduta ¢ determinada pelos papéis assumidos e a regra é sempre
em primeiro lugar. Essas fases ndo dependem da idade, mas sim do desenvolvimento geral do
jogo protagonizado em cada crianca.

As criangas menores tém dificuldades de controlar o impulso, isto ¢, de respeitar a
regra ¢ cedem ao desejo do movimento. Porém, descobre-se que a introdu¢do de um
argumento ou dramatizacdo ajuda as criangas a respeitarem as regras, dirigindo suas agdes. O
respeito a regra caminha do total descumprimento desta, passando pelo cumprimento
enquanto tem um controle externo, até chegar ao cumprimento por si mesmo, com ou sem

controle externo, que seria a internalizagdo (ELKONIN, 1980).

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

A partir de dados de observagao, Elkonin (1980) percebeu que ao pular amarelinha a
crian¢a ndo consegue respeitar as regras, mas no jogo protagonizado sim. Portanto, “as regras
do jogo protagonizado refletem determinadas relagdes sociais auténticas, tanto que nos jogos
com regras ¢ convencional e ndo estd respaldada por uma protagonizacdo” (p.251). Isto
sinaliza que os jogos protagonizados atuam na Zona de Desenvolvimento Proximal, na
medida em que possibilita o cumprimento de regras que ainda ndo sdo possiveis de seguir fora
do jogo.

Assim, a importancia da brincadeira de papéis sociais para o desenvolvimento infantil

tem relagdo principalmente com o autocontrole da conduta, isto é: “ao acatar as regras as
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criangas renunciam a seus desejos e impulsos imediatos para desempenharem adequadamente

o papel que assumiram na brincadeira” (LAZARETTI, 2016).

Acdo simbdlica no uso e substituicdo de objetos

O uso e substituigdo de objetos/brinquedos sdo importantes mediadores para o
desenvolvimento dos argumentos ligados ao papel social adotado. As conclusdes dos estudos
de Elkonin apontaram que, para as criangas menores, em torno dos 3 anos, a substituicdo s6
acontecia com a ajuda do adulto, pois para elas os objetos ¢ que determinam a ac¢do e ndo sua
denominacdo. Por isso, muitas vezes a criangca muda a fun¢do do objeto no meio do jogo, a
fim de atender sua real funcao e ndo sua denominaciao (ELKONIN, 1980).

Para as criangas de idade média, em torno dos 4 a 5 anos, a substituicdo ocorre sem
dificuldades, as criancas jogam com interesse € autonomia, tem iniciativas e organizam seu
proprio plano de jogo (MUKHINA, 1996). Procuram por conta propria os brinquedos que vao
substituir outros. Porém, percebe-se que: “quanto menos corresponde o objeto substitutivo ao
objeto ausente do jogo, tanto maior ¢ a hilaridade das criangas” (ELKONIN, 1980, p.220).

Deste modo, a substitui¢do de objetos na idade pré-escolar exige que o objeto se
pareca minimamente com o objeto substituido. Cabe ainda apontar que um mesmo objeto
pode substituir varias coisas, como por exemplo, uma régua pode ser um pente, uma varinha
magica, uma colher, um termdometro, um lapis, uma seringa. Assim, o objeto que vai substituir
tem que permitir agdes parecidas com o objeto substituido. Nao ¢ a semelhanga externa que
vai garantir a substitui¢do, mas as propriedades fisicas (ELKONIN, 1980).

Cabe pontuar que a brincadeira, no caso o jogo, provoca varia¢des qualitativas no
psiquismo quando a brincadeira ¢ simbdlica, ou seja, a crianga realiza uma agdo e pressupde
outra, ou utiliza um objeto para representar outro. No entanto, essa substitui¢ao de acdes e
objetos por situacdes reais ndo ¢ aleatdria, mas sim proporcional a realidade. Por exemplo, se
o cachorro vai ser um pedago de espuma, entdo a casinha do cachorro serd uma caixa maior
que o cachorro, isto &, que caiba o cachorro dentro (VENGUER, 1976).

Esta substituicdo acontece quando ha a necessidade de completar a agcdo e o objeto
estd ausente. Outras vezes o objeto ndo estd presente, mas pela fala da crianga ¢ possivel
observar sua presenca. Por exemplo, a crianga esta brincando de restaurante, ¢ a cliente, e
quando chega seu prato ela leva a colher na boca e faz barulho de succdo, diz que o macarrao

estd gostoso, porém um pouco quente, entdo sopra para que possa esfriar. Esta expressao
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verbal, a respeito de uma alimentagdo imagindria ¢ o primeiro indicio de criagdo ludica
(ELKONIN, 1980).

Aos poucos, a partir da evolucdo das agdes com os objetos, observa-se que a crianga
transfere as experiéncias que teve com um objeto para outras situagdes, por exemplo, a
crianca aprendeu a comer sozinha e na sequéncia d4 comida para os bichinhos de pelucia,
para as bonecas. Para esta acdo, usa uma colher e prato de verdade. Em outros casos a crianca
faz a mesma coisa, s6 que agora substitui a colher e o prato por outro objeto (ELKONIN,
1980).

Acontece também de a crianga utilizar objetos diferentes para substituir uma Unica
coisa, por exemplo, para lavar a roupa na lavanderia a crianga precisard de um sabdo e,
portanto, faz uso de um pote de massinha, de uma peca de quebra-cabeca, de um apagador de
quadro, de sua bolsinha de lapis. Diante disso, a crianga executa acdes que normalmente faria
com objetos verdadeiros. Esses objetos substitutos ndo precisam ser totalmente parecidos com
o real e cabe observar ainda que palitos, pedra, papel sdo objetos complementares que vao
fazer parte da cena lidica como meio de execugdo para um brinquedo tematico fundamental
como uma boneca, um bicho de plastico, entre outros (ELKONIN, 1980).

Cabe pontuar que a participacdo do adulto neste processo de substitui¢do ¢
importante, na medida em que a crianca reproduz a agdo de substituicdo que vé o adulto
fazendo. Todavia, ¢ importante deixar claro que o jogo infantil com os objetos ndo permite
conhecer o objeto na perspectiva da funcdo, isto €, sob o ponto de vista cognitivo. Isso s6
acontecera em uma atividade orientada para este fim. No jogo tematico a crianca aprende o
uso social do objeto e seu significado (ELKONIN, 1980).

Por fim, ha uma influéncia constante na atividade intelectual da crianga pré-escolar ao
utilizar os objetos como substitutos da realidade, que com o desenvolvimento passam da acao
no plano material para uma agdo no plano intelectual, em que ndo ¢ mais necessario a
presenga do objeto ja que a ideia foi internalizada. Este processo de internalizagdo do objeto

sinaliza desenvolvimento psicolégico (VENGUER, 1976).

A funcgdo da linguagem no jogo de papéis

Outra influéncia do jogo ¢ no desenvolvimento da linguagem, na medida em que exige

que a crianca expresse seus desejos dentro da brincadeira, bem como compreenda o ponto de

vista do colega. Faz necessario prever a conduta do outro, a fim de estruturar a sua propria
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conduta. Enfim, o exercicio de se fazer entender pelos companheiros estimula o
desenvolvimento da linguagem (VENGUER, 1976).

A linguagem interna funciona como um quadro que ajuda a regular a vida do
individuo, a planejar uma agdo. Deste modo, as a¢des se transformam em voluntarias sob a
influéncia da linguagem. Para tanto, duas palavras sdo importantes nessa formagao. A palavra
“¢€ necessario” exige que a crianca atue mesmo contra a sua vontade e a palavra “ndo pode”,
proibe a agdo, exigindo controle e inibicdo (LIUBLINSKAIA, 1981).

Para a crianga pequena ¢ mais facil fazer algo que ¢ necessario do que deixar de fazer
algo que deseja. Portanto, uma forma de obter sucesso ¢ exigir o que se quer da crianca,
mesmo as proibigdes, falando de forma positiva (LIUBLINSKAIA, 1981).

Entre os 3 e 5 anos, em fun¢do das experiéncias adquiridas, a crianga conquista seu
sentimento de independéncia e passa a se auto desafiar com objetivos cada vez mais dificeis.
Cada nova conquista refor¢a ainda mais este sentimento e fortalece os investimentos da
crianca. “Isto se expressa nas palavras “eu posso”, “eu sozinho”, “eu quero”
(LIUBLINSKALIA, 1981, p. 334).

Os rudimentos da comunicagdo aparecem em situacdes nas quais a crianga brinca
préxima de outras criangas, mas brinca sozinha e s vai se preocupar com o outro quando a
sua brincadeira ndo esta legal. Nas criangas maiores, hd o desejo de se aproximar dos colegas,
levando as primeiras formas de inter-relagdes, refletida na troca de olhares. Na etapa seguinte,
a comunicacdo entre os pares se intensifica a0 encontrarem um motivo para a brincadeira
conjunta, ou seja ¢, a experimentacao de papéis sociais da vida adulta (VENGUER, 1976).

Promover o desenvolvimento da linguagem na Educagdo Infantil ¢ uma atividade
pedagogica importante, pois ao aprender signos verbais (palavra) a crianca adquire a
capacidade de elaborar as significagdes socialmente construidas. A crianga, desde o inicio,
deve perceber a tripla funcdo da linguagem, que ¢ a transmissdo de conhecimentos
acumulados historicamente, o didlogo e a ferramenta do pensamento (MARTINS, 2010).

Por fim, a conclusdo de Elkonin (1980), diante de seus experimentos, ¢ a prova de
que:

[...] todas as transi¢des enumeradas antes requerem a dire¢do do adulto, e cada um
deles requer modos especiais de diregdo. A ideia de espontancidade do
desenvolvimento do jogo protagonizado pelas criangas é devido a que os adultos ndo
se ddo conta da dire¢do que exercem realmente de maneira espontanea (ELKONIN,
1980, p.179).
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Niveis de desenvolvimento do jogo segundo proposta de Elkonin

As investigacdes de Elkonin (1980) levaram a conclusdo de que ha quatro niveis
diferentes de desenvolvimento do jogo, os quais serdo caracterizados separadamente na
sequéncia.

No primeiro nivel, o conteido central do jogo envolve acdes com objetos que sdo
direcionados aos pares. Os papéis existem na realidade, mas estdo determinados pelo carater
das agdes e ndo sao eles que determinam. As agdes sdo mondtonas e repetitivas e, por fim, ¢
facil alterar a logica das a¢des sem que as criangas protestem (ELKONIN, 1980).

No segundo nivel, o conteudo central do jogo ¢ a acdo com os objetos, mas a acao
ludica corresponde a real, os papéis sdo denominados pelas criangas que repartem as fungoes.
A logica das acdes esta determinada pela vida real. A alteragdo da logica das a¢des ndo ¢é
aceita, mas eles nao protestam (ELKONIN, 1980).

No terceiro nivel, o conteudo fundamental ¢ a interpretagdo do papel e as agdes que
decorrem dele. Os papéis estdo bem definidos e organizados. A 16gica e o carater das acgdes
sdo mais organizados e exige-se que as mesmas sejam variadas; aparece a fala teatral dirigida
ao colega de jogo. Por fim, a mudanga da ldgica ¢ protestada e a crianca diz que ndo ¢ assim
na vida (ELKONIN, 1980).

No quarto nivel, o conteudo central do jogo ¢ a execucgdo das agdes de acordo com a
atitude adotada pelas outras pessoas. Os papéis estdo claramente definidos e a crianga mantém
sua conduta durante todo o jogo. As agdes se desenvolvem de acordo com a ldgica real e
seguem a légica do jogo. A infracdo da logica ¢ contestada e o argumento amplia-se para
questdes referentes as regras, a explicagdes que envolve a razdo (ELKONIN, 1980).

Estes niveis indicam diferencas que nao estdo apoiadas nas idades, mas sim diferengas
acerca do nivel de desenvolvimento do jogo protagonizado que cada crianca se encontra. As
verdadeiras analises e o sentido social de Elkonin (1980) sobre o processo evolutivo do jogo

assinalam que:

[...] entre os niveis primeiro e segundo h4d muito de comum, o mesmo que entre os
niveis terceiro e quarto. No fundo, temos duas fases fundamentais, dos estagios, de
desenvolvimento do jogo. No primeiro (de 3 a 5 anos), o conteido fundamental do
jogo sdo as agdes objetais, de orientagdo social, correspondentes a logica das ag¢des
reais; no segundo (de 5 a 7 anos), as relagdes sociais estabelecidas entre as pessoas e
o sentido social de sua atividade, correspondentes as relagdes reais existentes entre
as pessoas (p.203, traducdo nossa).
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A conclusdo de Elkonin (1980), diante destes dados, resume-se no fato de que o jogo
protagonizado segue o caminho da ac¢do concreta com os objetos, para a agdo ludica
sintetizada e, por fim, a ac¢do ludica protagonizada, como o exemplo a seguir: “hd uma colher;
da de comer com a colher; da de comer com a colher a boneca; da de comer a boneca como a

mamae” (p.179).

1.5 O jogo tematico de papéis sociais na Educacao Infantil

A evolugdo do jogo e da atividade ludica acompanha o desenvolvimento infantil,
sendo possivel a partir do momento que a crianga desenvolve suas habilidades sensorio-
motoras. Este desenvolvimento sensdrio-motor favorece a manipulacdo dos objetos, na
medida em que a crianga ¢ capaz de olhar para o objeto, pegé-lo, colocéd-lo na boca, isto &,
interagir com ele (ELKONIN, 1980).

O jogo de manipulagdo promove terreno fértil para o surgimento do jogo simbolico
representativo, no qual a crianca representa a¢des de dormir, comer, passear, entre outras. As
etapas de aquisicdo simbolica envolvem ndo s6 a substitui¢do de um objeto por outro, mas

também:

[...] a representacdo (com objeto, gesto, postura, expressdo facial ou corporal), a
generalizagdo (uso de objeto, do gesto e da expressdo em diferentes situagdes); a
esquematizacdo (possibilidade de representar os objetos, os fendmenos e as
situagdes com a ajuda de modelos abstratos) (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a,
p. 26).
De acordo com Mukhina (1996), no terceiro ano de vida ha um desenvolvimento
intelectual importante que permitird formas mais complexas da consciéncia, este progresso
recebe 0 nome de func¢do simbolica da consciéncia, que permite a crianga usar um objeto no

lugar de outro. Diante disso:

[...] quando uma crianga assimila que um objeto pode ser utilizado como substituto
de outro, da um passo muito importante na compreensdo do mundo que a rodeia. A
crianga ndo revela essa assimilagdo apenas no jogo, mas em outras atividades e no
comportamento cotidiano (MUKHINA, 1996, p. 141).

O desenvolvimento do jogo na crianga sob o ponto de vista genético segue a seguinte

ordem: manipulagdo objetal; jogo simbodlico e jogo tematico de papéis. Assim, “o jogo
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tematico de papéis s6 pode ser desenvolvido sobre a base prévia da riqueza do jogo objetal e
do jogo simbolico” (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a, p.38).

Com o objetivo de compreender a diferenca entre as intera¢des ludicas apresentadas,
organizamos no Quadro 3 um resumo tedrico que nos permite entender as caracteristicas de
cada interagdo ladica, bem como o papel do adulto/educador nesse processo de formagao.

A clareza destas caracteristicas apresentadas no Quadro 3, nos ajudaram a analisar os
dados desta pesquisa, com especial destaque ao papel mediador do educador de Educagdo
Infantil, que desde o inicio precisa se fazer presente, consciente de sua pratica sustentado por
conhecimentos cientificos, com o objetivo de mediar o desenvolvimento dos processos
mentais superiores (SAVIANI NEREIDE, 2012).

De modo estrutural, o jogo tematico de papéis pode ser caracterizado do seguinte
modo: envolve varios participantes; possui um tema previamente decidido e planejado; pode
utilizar objetos concretos; acontece por meio de varias situagdes inter-relacionadas com o
tema; em sua fase mais desenvolvida ¢ iniciado e regulado pelas criancas de modo criativo e

independente (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a).

Quadro 3 - Recorte tedrico sobre as caracteristicas de cada interagdo ludica e o papel do

adulto/educador
INTERACOES CARACTERISTICAS PAPEL DO ADULTO/EDUCADOR
LUDICAS
Manipulacio objetal * AcdOes inespecificas com | Para haver uma variacdo nestas acdes faz-se
(VYGOTSKY, 2006; | os objetos; . icipacio do adul del
MUKHINA., 1996 necessario a participagdo do adulto com modelos
QUINTANAR; * Sem relacdo com a fungdo | de ag¢des possiveis de realizar com os objetos, com

SOLOVIEVA, 2012a). | social do objeto;

indicag¢des verbais e aprovagdo emocional, o que
permite um maior desenvolvimento de agdes com

objetos que sdo oferecidos.

Jogo Simbolico
(VYGOTSKY, 2006;
MUKHINA, 1996;
QUINTANAR;
SOLOVIEVA, 2012a).

* Ag¢Oes mais especificas
com objetos;

* Tem relagdo com a fungdo
social do objeto;

* Substitui¢do de objetos;

* Representagdo de acdes
sem a presenga do objeto;

* Acdo de imaginagdo, com
a criacdo de acdes, objetos e
fenomenos que estdo
presentes;

* Capacidade de atuar de
acordo com os modelos.

Novamente, nesta etapa é o adulto préoximo que
oferece um meio adequado para o aumento de
acOes especificas, sendo que ¢é esta a atividade
principal que contribuird para o desenvolvimento

psicolégico de criangas entre 1 e 3 anos de idade.
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Jogo de papéis * Reflexo ou copia das | Etapas para a Introducdo do Jogo de papéis*:
(ELKONIN, 1980; | relagdes sociais existentes;

VENGUER, 1976 | * Envolve VArios Etapa I - Jogo de papéis com a participacdo

SOLOVIEVA; participantes; * Possui um | Objetal;

QUINTANAR, tema previamente decidido i . - .

2012a). ¢ plancjado; Etapa II - Jogo de papéis materializado;
*Pode  utilizar  objetos | Etapa III — Jogo de papéis sem materializagdo com
concretos;

. apoio de objetos;
* Acontece por meio de P )

varias  situagdes  inter- | Etapa IV —Jogo de papéis independente.
relacionadas com o tema;

* As regras sdo respeitadas;
* Os conflitos
administrados;

*Em sua fase mais
desenvolvida ¢ iniciado e
regulado pelas criangas de
modo criativo e
independente.

Fonte: Elaboragdo propria (VYGOTSKY, 2006; MUKHINA, 1996; QUINTANAR; SOLOVIEVA, 2012a;

ELKONIN, 1980; VENGUER, 1976).

* Estas etapas serdo detalhadas na sequéncia do texto.

O jogo ¢ a atividade principal da idade pré-escolar, que encontra na situacao social do
jardim de infancia um espago e tempo importante para o seu desenvolvimento. Esta atividade,
quando conscientemente orientada e guiada pelo professor, promove o aparecimento de
neoformacgdes psicologicas ao final da idade pré-escolar, a saber: a esfera voluntaria,
mediagdo, a imaginacdo e a personalidade (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a).

Na pratica, varios experimentos-formativos realizados no México e na Coldmbia
(GONZALEZ; SOLOVIEVA, 2014; GARCIA; SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2013;
GONZALEZ; SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2011a; SOLOVIEVA et al. 2015; BONILLA-
SANCHEZ; SOLOVIEVA, 2016) com criangas na fase pré-escolar, que utilizaram como
atividade principal a formagdo por etapas do nivel mais desenvolvido do jogo de papéis,
apresentaram resultados que em suas particularidades apontaram desenvolvimento
psicologico. Entre os resultados, destacamos as seguintes conquistas: formagdo do
pensamento reflexivo; execucdo adequada na esfera voluntdria e também nas fungdes
reguladora, generalizadora e mediatizada da linguagem; desenvolvimento do comportamento
voluntario, da motivacdo e de conhecimentos prévios; favorecimento da funcdo simbolica
(substituicdo, codificacdo e esquematizag¢do; nos planos materializado, perceptivo concreto e
perceptivo esquematizado); ganhos no desenvolvimento do comportamento voluntario verbal
e ndo verbal, a possibilidade do uso de meios concretos e simbolicos e do desenvolvimento da

comunicagao.
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Diante das evidéncias da teoria Historico-Cultural sobre a importancia do uso do jogo
de papéis como atividade principal na fase pré-escolar e também de evidéncias praticas,
apontando ganhos positivos na formagdo psicoldgica das criancas obtidas por meio de
pesquisas experimentais-formativas realizadas em outros paises, cabe saber como esta questdo
¢ abordada no Brasil, destacando o papel da brincadeira na Educagao Infantil.

No Brasil, a historia da Educacdo Infantil teve seu inicio marcado pelo
assistencialismo, fazendo parte da secretaria de atendimento social destinada ao atendimento
de criangas de familias pobres que precisavam de um local para deixar seus filhos para
poderem trabalhar. Com o aumento de conhecimentos cientificos em torno do
desenvolvimento infantil exigiu-se maior atencdo a infancia com profissionais especializados
para esta faixa etaria, o que em parte foi adotado por algumas institui¢des particulares, porém
as publicas ndo conseguiram acompanhar essas mudancas em grandes propor¢des (SAVIANI
DEMERVAL, 2012).

O marco politico do reconhecimento da Educagdo Infantil como primeira etapa da
Educacdo Basica surge em 1996 com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional
(LDBEN) e na sequéncia surgem também documentos norteadores, isto €, Referencial
Curricular Nacional para a Educagdo Infantil (RCNEI) com orientagdes didaticas, conteudos a
serem trabalhados, bem como os objetivos (SAVIANI DEMERVAL, 2012; SILVA, 2012).

Na década de 1990, as politicas educacionais, entre elas, aquelas voltadas para a
Educacdo Infantil, foram influenciadas pelo Banco Mundial, que defendia uma proposta de
promogao do desenvolvimento infantil com uma concepcao assistencialista de acolhimento e
retirada da crianga da pobreza, com a justificativa de que estariam preparando a crianga para o
Ensino Fundamental (ALVARENGA, 2012).

No entanto, visualizar o atendimento institucional de crian¢as pequenas como uma
oferta de desenvolvimento infantil ¢ ndo como uma oferta de educa¢do ou ensino, faz com
que menos investimentos sejam oferecidos, principalmente na formagao do professor. Dessa
forma, acredita-se que estas politicas tenham contribuido para a precarizacdo da Educagdo
Infantil (ALVARENGA, 2012).

Arce (2013), ao analisar o papel da brincadeira nos documentos orientadores para a
Educacao Infantil, percebe que ha uma concepg¢do de infincia feliz, na qual a brincadeira ¢
algo natural, da esséncia da crianca, assim, ela precisa ter espaco livre para brincar. Neste
cenario, resta ao professor o papel de oferecer espago, tempo e brinquedos as criancas de

Educacao Infantil, ja que elas aprendem espontaneamente e na interagdo com outras criangas.



61

O professor ¢ visto como o parceiro mais experiente da crianca, e deve ter como pratica
pedagogica a observagdo, o registro e a reflexao.

Assim, a oferta da Educagdo Infantil se perde em meio a duas preocupagdes, isto &,
ndo pode ser uma instituicdo meramente assistencialista e nem ser preparatoéria para o
primeiro ano do Ensino Fundamental. Em meio a isso, resta a Educagdo Infantil “um lugar
onde predomina o espontaneo e as brincadeiras prazerosas, ou seja, hd uma atmosfera nao-
diretiva no trabalho pedagogico, sendo deste modo, complementar a educacdo familiar”.
Nesta perspectiva, o conhecimento ¢ construido pela propria crianga na sua relacdo com o
meio e com as outras criangas (ARCE, 2010, p. 21).

No entanto, contrariamente as concepgdes de crianga, professor e conhecimento
veiculadas no RCNEI, Arce (2010) defende que a Educagado Infantil ofereca uma proposta de
ensino na qual “a crianga ¢ compreendida como um ser em construgdo, em processo de
humanizagdo, pois a natureza humana ¢ fruto de nossa histdria social e ndo de processos
psicogenéticos, ela ndo estd dada no ato do nascimento bioldgico” (p. 30).

No entanto, Silva (2008) percebeu que as concepgdes do RCNEI de crianca produtora
de cultura, das ideias de valoriza¢do do conhecimento cotidiano do que a crianga ja sabe sobre
o mundo e as coisas, e da valorizacdo do ludico sem a intervengdo do professor, sustentam a
pratica educativa de muitos professores de institui¢ao publica e privada.

Estas concepgdes sustentam praticas como as encontradas por Barbosa (2012), numa
pesquisa realizada em uma instituicdo publica no interior do estado de Sao Paulo, na qual
registrou que as criangas realizam a maioria das atividades de rotina sozinhas e, nas atividades
ludicas, predomina a modalidade autdnoma de participacdo das criangas, enquanto que a

professora assume o papel de controle disciplinar e organizacional.

Se tais atividades acontecem sempre a partir das agdes individuais das proprias
criancas e sem a sistematizagcdo propria dos processos de ensino dos conteudos
culturais que tais atividades explicitam, fica demonstrado que os saberes superiores
cientificamente validados ndo sdo encarados como contetido escolar e sua efetivacdo
junto as criangas ndo ¢é considerada fungdo fundamental das institui¢des
(BARBOSA, 2012, p. 125).

Este modo de pensar vai ao encontro das ideias evolucionistas e construtivistas, que
defendem o desenvolvimento como fruto da evolugdo mental que assimila, equilibra e, por
fim, se adapta de acordo com o meio externo. Por outro lado, a partir da perspectiva da teoria
Historico-cultural defendemos uma proposta para a Educacdo Infantil com carater de

educagdo escolar que favoreca o desenvolvimento psicolégico da crianca por meio da
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interagdo com o adulto que “¢ o ponto de partida para que a brincadeira ganhe corpo e,
também, para que, aos poucos, a interacdo com os pares ganhe forma e vida” (ARCE, 2013, p.
26).

Portanto, ¢ deste ultimo lado que queremos ficar, do lado que valoriza o professor
como mediador responsavel, consciente de sua pratica, certo de que a brincadeira ndo ¢
natural, mas intencional, com a certeza de que o jogo de papéis sociais adotado como
atividade principal da fase pré-escolar favorece o desenvolvimento da imaginagdo criadora
(STEINLE, 2013; ANDRADE, 2017), contribui com o desenvolvimento psiquico da crianca
(VIGOTSKI, 2008; COLUSSI, 2016), com o desenvolvimento da linguagem (SOARES,
2013), favorece o processo de singularizagdo infantil (SOUZA, 2010) e o desenvolvimento da
atividade voluntaria (VIEIRA, 2017), entre outras conquistas.

Diante das evidéncias teoricas e praticas sobre a importancia do jogo de papéis para o
desenvolvimento infantil, cabe pensar de que modo ele pode ser organizado e utilizado pelo
docente. Elkonin (1980) apontou que os jogos de papéis sociais podem ser utilizados pelo
professor para se trabalhar conteudos, porém, neste caso, as relagdes sociais ficam em
segundo plano, e sdo elas que garantem o desenvolvimento. Diante disso, ¢ tarefa da
Educacdo Infantil elaborar uma forma pedagogica para trabalhar com o jogo de papéis com
foco nas relacdes sociais. Para tanto, destacamos algumas mediacdes que o docente pode
realizar como: “brincar junto com as criangas; ler histdrias a respeito de uma tematica com a
qual a crianga esteja brincando em seus jogos; organizar uma visita a uma das situagdes
presentes no brincar da crianga, etc.” (NASCIMENTO; ARAUJO; MIGUEIS, 2009, p. 301).

Para encerrar, apresentamos uma proposta de método construida por Solovieva e
Quintanar (2012a) que ¢ desenvolvida no colégio mexicano, onde parte desta pesquisa foi
realizada, e que tem sido utilizada em diversas pesquisas (GONZALEZ; SOLOVIEVA, 2014;
GARCIA; SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2013; GONZALEZ; SOLOVIEVA;
QUINTANAR, 2011a; SOLOVIEVA et al., 2015; BONILLA-SANCHEZ; SOLOVIEVA,
2016) com resultados positivos e favoraveis ao desenvolvimento infantil. Para tanto, o jogo
tematico de papéis sociais ndo € um passatempo, ele tem objetivos que sdo apresentados pela
professora, bem como motivos que sdo despertados nas criangas para que participem da
atividade. Por meio deste método, as criangas melhoram a convivéncia, desenvolvem a
linguagem, o respeito pelo outro, a flexibilidade nas a¢des e no modo de pensar, melhoram as
estratégias de comunicagio, cooperagio e habilidades para resolver conflitos (GONZALEZ;

SOLOVIEVA, 2014).
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Pode ser desenvolvido em criancas de 3 a 6 anos de idade, pois nessa fase ha um
interesse por agdes e atitudes dos adultos. A introducdo desta atividade na etapa pré-escolar
deve ser gradual, ou seja, inicia-se com a atuag@o por meio de objetos concretos, passando por
uma atuacao com apoio em objetos substitutos até chegar ao modo mais desenvolvido do jogo
de papéis sociais, no qual quase ndo se faz necessario o uso de objetos. Com isso, a escola
deve respeitar estas etapas ao introduzir o jogo de papéis, considerando que um mesmo tema
pode ser desenvolvido de diferentes formas, dependendo da etapa que o grupo esta
(SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a).

Os tipos de jogos que podem ser utilizados na instituicdo pré-escolar sdo: jogo de
papéis sociais com temas e personagens propostos; jogo ativo com regras; jogo de
imaginacao; jogos de papéis com temas e personagens escolhidos livremente e jogos de mesa

(SOLOVIEVA ; QUINTANAR, 2012a).

Etapas para introducgdo do jogo de papéis:

Etapa I - Jogo de papéis com a participagdo Objetal: este jogo ¢ realizado a partir da
combinacdo ludica entre papel e uso de objetos. O jogo realiza-se com a presenca de bonecos,
ou seja, parte dos papéis ¢ assumida pelas criangas e a outra parte por bonecos. Nesta etapa, o
adulto assume a maior parte da preparacdo e organizacdo (SOLOVIEVA; QUINTANAR,
2012a).

Procedimentos:

1 - Selegao do tema

2 - Identificag@o dos personagens com suas caracteristicas;

3 - Materializagdo dos personagens (bonecos, objetos, roupas, etc.);
4 - Preparacao da sala para o jogo;

5 - Preparagao dos objetos para o jogo e distribui¢do no espago;

6 - Preparacao de frases de cortesia;

7 - Preparagao de outras frases e oragdes que serdo utilizadas;

8 - Preparagdo de gestos e posturas dos personagens do jogo;

9 - Realizagdo do jogo com a participagdo do adulto.

Etapa II - Jogo de papéis materializado: este tipo de jogo ¢ semelhante ao primeiro,
porém, nesta etapa os papéis ficam a cargo das criangas, retira-se de cena os bonecos, mas
ainda se faz uso de objetos. Insere-se nesta etapa simbolos que indicam os lugares no espago

(sala de espera, consultério, caixa) (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a).
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Procedimentos:
1 - Selegao do tema
2 - Identificag@o dos personagens com suas caracteristicas;
3 - Materializagdo dos personagens (objetos, roupas, etc.);
4 - Preparacdo da sala para o jogo;
5 - Preparagao dos objetos para o jogo e distribui¢do no espago;
6 - Preparagao dos simbolos de orientacdo e distribuicdo no espago;
7 - Preparagao de frases de cortesia;
8 - Preparagdo de outras frases e oragdes que serdo utilizadas;
9 - Preparacdo de gestos e posturas dos personagens do jogo;
10 - Realizag¢do do jogo com a participacao do adulto;
11 - Andlise da atividade: quem fez bem ou mal seu papel e o que precisamos
melhorar.

Etapa III — Jogo de papéis sem materializacdo com apoio de objetos: nesta etapa as
criangas retomam papéis sociais anteriores, mas ainda com o apoio em algum objeto concreto
que represente o papel (pratos, talheres, seringas, algoddo, ferramentas em geral) e também
fazem uso de objetos substitutos. Nesta etapa, os simbolos de orientagdo aumentam em
quantidade e complexidade, ¢ possivel fazer um menu, para a escolha do prato no restaurante

ou uma ficha de atendimento médico (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a).

Procedimento:
1 - Selegdo do tema, com participacdo independente das criancas;
2 - Identificagdo dos personagens com suas caracteristicas, também com
participagdo independente e iniciativa da crianca;
3 - Preparagdo do espago para o jogo com menor participagdo do adulto;
4 - Preparacdo dos objetos minimos que sdo necessarios para o jogo;
5 - Preparagao dos simbolos de orientacdo com a ajuda das criangas.
6 - Realizacdo do jogo com orientagdo verbal do adulto;
7 - Andlise da atividade: quem fez bem ou mal seu papel e o que precisamos

melhorar.

Etapa IV — Jogo de papéis independente: ¢ a etapa mais avancada do jogo de papéis.
Nesta etapa as criangas ndo precisam de objetos concretos para realizar seu papel. A maioria

dos objetos utilizados s@o substitutos, por exemplo, pecas de jogo de montar, podem ser
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doces, balas, pirulitos de uma loja de doces. Produ¢do de simbolo independente pelas criancas
e também com aumento de complexidade, por exemplo, preco de produtos a serem vendidos,

com definicao de produtos e precos pela crianca (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a).

Procedimento:
1 - Selegdo do tema, com participacdo independente das criancas;
2 - Identificagdo dos personagens com suas caracteristicas, também com
participagdo independente e iniciativa da crianca;
3 - Preparagdo do espago para o jogo com menor participagdo do adulto;
4 - Construcdo independente de simbolos pelas criangas;
6 - Realizacdo do jogo sem participagdo do adulto;
7 - Andlise da atividade: quem fez bem ou mal seu papel e o que precisamos

melhorar.

O jogo ndo ¢ uma agdo livre e espontdnea da crianga, o jogo ¢ uma atividade e,
portanto, possui uma estrutura especifica, isto €, a necessidade envolvida nesta atividade ¢ a
de comunicacao social e o motivo pode ser inconsciente, que ¢ querer ser como adulto e fazer
o que ele faz, ou o desejo de representar uma situagdo. H4 um objetivo que ¢ cumprir com o
papel social escolhido por meio de agdes ludicas. O objeto da atividade € o papel com sentido
social. As ag¢des sdo aquelas que envolvem a representacdo de cada papel. A base orientadora
envolve modelos, exemplos e sugestdes verbais por parte do adulto. E, por fim, as operagoes
e meios envolvem “uso simbodlico de objetos, gestos, linguagem; emogdes, posturas,
expressoes corporais, etc.” (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a, p. 66).

Por meio do uso simbolico ou cultural dos objetos, que ¢ a caracteristica exclusiva do
ser humano, o individuo se apropria e acumula as informagdes culturais do meio onde vive.
Portanto, ¢ importante “incluir atividades culturais que impulsione a aquisi¢do da fungdo
simbdlica, como aquelas atividades cujo objeto direto sdo as obras de arte: a compreensdo e a
analise de contos literarios, a aprendizagem de danga e a pintura, a aquisicdo de habilidades
musicais, etc.” (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a, p. 42).

Um programa para a formagdo da atividade de jogo na instituicdo pré-escolar deve
considerar as seguintes etapas: discutir e propor um tema; definir e escolher os papéis;
analisar e definir o que cada personagem faz; analisar e definir os meios (objetos) que serdo
utilizados e, por fim, fazer a andlise da atividade realizada, destacando quem realizou o papel

adequadamente, o que precisa melhorar (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a).
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Durante a aplicagdo do programa ¢ importante observar e registrar os avangos das
criangas e as caracteristicas de sua atividade voluntaria. Quanto aos avangos cabe registrar: a
iniciativa para propor temas novos, bem como personagens; acdes verbais e ndo verbais
novas, diferentes das definidas junto com o adulto; reducdo no uso de objetos e reducdo da

dependéncia da materializacdo (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a).
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CAPITULO 2 - METODO

Com a finalidade de manter a coeréncia com o referencial tedrico adotado utilizamos,
nesta pesquisa, o0 método Materialista Historico Dialético (MHD), que surge a partir do
momento que Marx e Engels propdem um novo olhar para a Economia Politica, de modo que
o concreto possa ser apreendido pelo abstrato que retorna ao concreto para concluir sua
analise. Este concreto ¢ visto como resultado das produgdes acumuladas ao longo da histéria
(MARX, 2008).

Nesta perspectiva, a chave para a compreensdo dos fatos encontra-se na forma mais
superior que dard o caminho para o entendimento do mais simples, sem fazer desaparecer as
diferencas historicas. Aqui a historia ¢ vista como aquela que ¢ constituida a partir da relagao
do homem com a natureza, que ao longo do tempo organizou diferentes modos de produgao
que pudessem atender suas necessidades (MARX, 2008).

Ao se apropriar do universo marxista e socialista, Vigotsky formula ideias que
oferecem contribuicdes para o entendimento do homem como ser historico e cultural, que tem
seu psiquismo desenvolvido a partir das necessidades sociais que aparecem ao longo da
historia (DUARTE, 2000). Para tanto, faz uso do método Materialista Historico Dialético
aplicado ao psiquismo humano.

O método Materialista Histdorico Dialético exige que as leis objetivas, aquelas que sdo
independentes da consciéncia e da vontade do homem, possam ser comprovadas por meio de
investigagdo pratica, isto €, na pratica social com o maximo de rigor cientifico objetivo. Para
tanto, no estudo dos fendmenos psiquicos o pesquisador tem que descobrir as leis objetivas
que regem estes fendmenos, com base em fatos factiveis de serem observados e comprovados
exteriormente. Assim, nesta perspectiva, a vida psiquica do homem pode ser acessada por
suas acdes, sua conduta ou por seus atos (SMIRNOV et al, 1960; PETROVISKI, 1980).

A explicagdo dos fendmenos psiquicos se da por meio de uma base material. Porém,
isso ndo exclui a importancia de conhecer e obter dados sobre o que o sujeito diz de suas
proprias experiéncias com os objetos e fatos exteriores. Por meio do relato do sujeito ¢
possivel descobrir quais elementos chegam até a sua consciéncia, ao entrar em contato com
estimulos exteriores (SMIRNOV et al., 1960).

A objetividade da investigagcdo cientifica ¢ resultado da unidade entre o fendmeno
psiquico, os estimulos que o provoca e o ato de resposta do sujeito. Essa unidade indissoluvel

¢ um dos principios fundamentais do método materialista dialético (SMIRNOV et al., 1960).
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Também ¢ principio do método Materialista Historico Dialético estudar os fendmenos
em seu desenvolvimento, na medida em que tudo o que existe estd sujeito a movimento e
mudanca. Isto justifica a importancia de se estudar a conduta de animais mais proximos do
homem, em fases distintas da evolugdo animal, e comparar com a atividade humana’. “Esta
investigagdo permite esclarecer a pré-historia mais proxima a apari¢do e desenvolvimento da
consciéncia humana” (SMIRNOV et al., 1960, p. 29).

Outro principio importante para a compreensao do desenvolvimento do psiquismo € o
estudo do desenvolvimento histérico da consciéncia humana, investigando particularidades e
mudangas do psiquismo nas diferentes idades. Este tipo de investigagdo ¢ um estudo
ontogenético, a fim de conhecer as transformacdes ao longo da vida humana (SMIRNOV et
al., 1960).

Por fim, cabe conhecer o desenvolvimento da psique, por meio das atividades
humanas, como trabalho, a ag¢do de ensino e educagdo, e outras acdes planejadas e
direcionadas a um objetivo. Estas atividades contribuem para a formagao psiquica do homem
e de recursos de sua personalidade (SMIRNOV et al, 1960; PETROVSKI, 1980). Portanto,
esta pesquisa tem como meta investigar o desenvolvimento da psique por meio da atividade
de jogo de papéis.

Diante disso, nos propomos a investigar a atividade voluntaria por meio da atividade
principal, da fase pré-escolar, que € o jogo de papéis sociais. Para tanto, nosso objetivo geral
foi avaliar alguns indicadores de desenvolvimento da atividade voluntaria, entre criangas de 3
a 6 anos, a partir da atividade de jogo tematico de papéis sociais, na relagdo com o ensino.

Foram definidos cinco objetivos especificos, a saber: construir indicadores de
desenvolvimento da atividade voluntdria para a situacdo de jogos de papéis estruturados e
organizados pelas docentes de um colégio particular no México; construir indicadores de
desenvolvimento da atividade voluntéria para a situacdo de jogos de papéis ndo estruturados
pelas docentes de uma escola publica de Educacdo Infantil no Brasil; avaliar as diferencas dos
indicadores de desenvolvimento da atividade voluntaria entre as turmas (3 a 6 anos) de cada
local de estudo; avaliar o grau de formagdo da atividade voluntdria nas criangas entre 5 e 6
anos, do Brasil e do México, por meio de protocolo de Avaliacdo Neuropsicologica da
Atividade Voluntéria; identificar e analisar a percepc¢ao das docentes, das turmas investigadas,
sobre o uso do jogo de papéis como atividade principal para o desenvolvimento psiquico de

criancgas da Educagdo Infantil.

7 Dé-se o nome de estudo filogenético a esta comparagdo de conduta entre macacos antropdides e o homem, a fim
de descobrir a origem e transformacdo das fungdes psiquicas entre as espécies (SMIRNOV et al., 1960).
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Nesta pesquisa entendemos personalidade como uma construcdo social, isto €, produto
da atividade do homem (FELDSTEIN, 1980), o que justifica nosso estudo da atividade
voluntaria por meio do jogo de papéis. Nossa proposta foi avaliar os indicadores, isto €, as
acOes indicativas de voluntariedade na atividade de jogo de papéis realizada pelas criangas em
diferentes contextos. Deste modo, nossa unidade de andlise ¢ a acdo voluntéria, identificada
nas diferentes formas de organizacdo das criangas em torno do jogo de papéis. Para esta
pesquisa tivemos a oportunidade de investigar uma realidade onde o jogo de papéis ¢ uma
atividade que faz parte de um ensino sistematizado, isto €, que ¢ intencionalmente orientado
pelo professor e a outra parte dos dados foi construida junto & uma realidade onde o jogo de
papéis surge nos momentos de brincadeira, sem intervencao intencional do professor.

Esta pesquisa se caracteriza como estudo de caso, visto que foi realizada em duas
escolas de Educagdo Infantil, uma no Brasil ¢ outra no México. A escola no México ¢ uma
escola particular e experimental, com organizagdo didatico-pedagdgica diferenciada das
outras escolas do pais, na qual os conhecimentos advindos da Teoria Historico-Cultural e da
Teoria da Atividade sustentam a pratica. A fase pré-escolar tem como pilares: o jogo de
papéis, andlise de contos e desenho orientado. Trabalha-se ainda na fase pré-escolar com
alguns eixos como: educacdo fisica, atividades l6gico-matemadticas e projetos baseados em
datas comemorativas. As criangas da etapa pré-escolar ficam na escola das 08h30 as 14h00.
Algumas voltam no contra turno para participar de oficinas que sdo oferecidas: desenho
orientado, futebol, musica, inglés e computacao.

A escola de Educagao Infantil no Brasil ¢ da rede publica municipal de uma cidade do
Estado de Goias. Esta foi escolhida por atender criancas na faixa etaria definida para a
pesquisa e por conter mais de uma turma por faixa etdria. A instituicdo funciona em tempo
integral das 07h00 da manha até 17h00 da tarde. A institui¢do recebe orientagdes da secretaria
de educagdo para trabalhar com alguns projetos ao longo do ano e hd um forte direcionamento
para o trabalho com atividades 16gico-matematicas, leitura e escrita, sendo que: no maternal 11
(3 anos) inicia-se o reconhecimento de letras e numeros até 10; no Jardim I (4 anos) trabalha-
se com silabas, escrita do nome em letra de forma, reconhecimento de nimeros e operacao de
soma; e, por fim, no Jardim II (5 anos) as criangas sdo incentivadas a escrever palavras e a
fazer operagdes de soma e subtragdo, ao final do ano algumas estavam lendo. Nas duas
instituicdes, o que estava em foco era o desenvolvimento da atividade voluntaria a partir do
jogo de papéis sociais.

Por se tratar de uma pesquisa com pessoas, foram tomados todos os cuidados previstos

nos Critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos conforme Resolugdo no. 466/12 do
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Conselho Nacional de Satde, que trata das normas referentes as pesquisas com seres
humanos, possibilitando aos participantes o entendimento dos objetivos do estudo e os
esclarecimentos necessarios a sua participagdo ou ndo na pesquisa. Deste modo, a
participacdo das criangas teve inicio apds a assinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido dos responsaveis (Apéndice 1). A seguir, apresentamos de modo detalhado as
duas institui¢des onde a coleta de dados foi realizada, bem como os participantes, o0s

instrumentos utilizados € a analise de dados.

2.1 PARTICIPANTES

2.1.1 Participantes da investigacdo realizada no México

Participaram da pesquisa 23 criangas (3 a 6 anos), de trés turmas da fase pré-escolar de
uma institui¢do privada da cidade de Puebla/México, juntamente com suas professoras. No
Quadro 4, apresentamos a descri¢ao das criangas e, no Quadro 5, apresentamos as professoras

participantes.

Quadro 4 - Caracteristicas das criangas do colégio mexicano segundo género, idade e
condicdes gerais de desenvolvimento

Género Idade média Problema no desenvolvimento
Turmas F M Anos/meses
Turma I - 3 3/8 -
Turma II 6 5 4/7 -
Turma III 4 5 5/8 1 menino*
Total 10 13 4/7

Fonte: Elaboragdo propria
* Crianga com laudo de altera¢do funcional nos mecanismos neuropsicologicos de programagdo e controle de
atividade voluntaria e ativagdo de tono emocional (ROJAS; SOLOVIEVA, 2016).
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Quadro 5 - Caracteristicas das professoras do colégio mexicano segundo formagao, tempo de
docéncia e tempo no Colégio

Turmas
Professoras I I I
Licenciatura em Licenciatura Licenciatura,
~ , Mestre em
Educagao pré-escolar . .
Formacao Neuropsicologia
e doutoranda
em gestao
escolar
Tempo de Formacgao 4 anos 5 anos 12 anos
Tempo que trabalha no colégio 2 anos 4 anos 7 anos

Fonte: Elaboragdo propria

2.1.2 Participantes da investigacio realizada no Brasil

Participaram da pesquisa 69 criancgas (3 a 6 anos), de trés turmas da Educagao Infantil,
de uma instituicdo publica localizada no interior do estado de Goias, juntamente com suas

professoras. No Quadro 6, apresentamos a descricdo das criangas e, no Quadro 7, das

professoras participantes.

Quadro 6 - Caracteristicas das criangas do CMEI segundo género, idade e condicdes gerais
de desenvolvimento

Género Idade média Problema no
Turmas F M Anos/meses desenvolvimento
Turma [ 8 15 4/2 -
Turma II 7 17 4/8 -
Turma III 11 11 6 -
Total 26 43 5 -
Fonte: Elaboragao propria
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Quadro 7 - Caracteristicas das professoras do CMEI segundo formacao, tempo de docéncia e
tempo no CMEI

Turmas
Professoras 1 I 111
Formacdo Pedagogia Pedagogia Pedagogia
Tempo de Formacgao 7 anos 3 anos 4 anos
Tempo que trabalha no 3 anos 1 ano 1 ano
CMEI

Fonte: Elaboragdo propria

2.2 PROCEDIMENTOS E INSTRUMENTOS PARA A CONSTRUCAO DOS DADOS

Neste subitem, apresentamos os procedimentos de coleta de dados e os instrumentos,
isto ¢, o quadro de registro utilizado para a observagdo participante das sessdes de jogo de
papéis organizada e estruturada pelas professoras mexicanas. Na sequéncia, apresentamos o
roteiro de observagdo utilizado para acompanhar o momento ladico no horéario de
brinquedoteca reservado para cada turma. Discorremos ainda sobre as entrevistas que foram
realizadas com as professoras e com as criangas no momento das brincadeiras e, por fim,
apresentamos o protocolo de avaliagdo neuropsicologica da atividade voluntéria utilizado com

as criangas de 5 a 6 anos.

2.2.1 Quadro para registro de acdes voluntarias, em jogo de papel social

estruturado pela docente, de um colégio mexicano.

Ao longo de quatro meses foram realizadas 30 observagdes participantes
(CRESWELL, 2010) do momento de jogos de papéis sociais, em 3 turmas de Educagdo
Infantil. A participagdo do pesquisador envolveu a representacdo de um personagem, quando
era convidado pelo grupo, e na avaliagdo da atuagdo dos alunos no momento da reflexao.
Cabe esclarecer aqui que os jogos de papéis eram estruturalmente organizados em trés partes
funcionais, isto ¢, planejamento/organiza¢do, execu¢do e controle/reflexdo, conforme as
partes funcionais das atividades em geral (TALIZINA, 2009).

A duracdo da observagdo variou entre as turmas, sendo que na turma de 3 anos cada

sessdo de jogo tinha duracdo de 1h30m. Na turma de 4 anos, a sessdo tinha duragdo média de
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2h30m cada. E na turma de 5 anos, com média de duragdo de 3hOOm cada. Durante as
observacdes alguns registros em diario foram feitos no local para garantir a fidedignidade ao
que foi visto e ouvido, e também foram realizados registros fotograficos de episodios,
cenarios e materiais produzidos.

Para realizar a observacdo participante das trés turmas, utilizamos um quadro para
registro (Apéndice 2) de observagdo que foi construido levando em consideracdo os
elementos mais importantes da atividade de jogo de papéis (ELKONIN, 1980; SOLOVIEVA;
QUINTANAR, 2012a), isto ¢, linguagem, uso de objetos, regras construidas, acdes do papel
social e simbolos. Para cada elemento foram definidos, segundo os achados tedricos de
Salmina e Filiminova (2001), os indicadores qualitativos de voluntariedade. Cabe destacar
que a construcdo dos indicadores foi possivel a partir do cruzamento das informagdes tedricas
com as observagdes inicias da atividade em foco.

Assim, por exemplo considerando o elemento linguagem, o que sinaliza ag@o
voluntaria da crianga, a partir dos parametros para a aquisi¢do de atividade voluntaria de
Solovieva e Quintanar (2012) e os apontamentos de Elkonin (1980) sobre o desenvolvimento
do jogo infantil. Para o elemento linguagem definimos os seguintes indicadores, isto ¢, acdes
voluntarias associadas ao jogo de papéis: se regula pela linguagem do adulto/colega; se regula
pela propria linguagem; estabelece didlogo durante o jogo de acordo com o papel e acrescenta
discurso proprio associado ao papel.

Utilizamos também os aportes tedricos de Solovieva e Quintanar (2012a) referentes a
organizac¢do, planejamento e execug¢do do jogo tematico de papéis sociais, a partir da
mediagdo da professora. Cada indicador da atividade voluntaria poderia ser registrado de trés
modos, isto €: “sim”, “sim com ajuda” e “ndo”. Neste sentido, assinalamos “sim” quando
observamos que a atividade fazia parte do nivel de desenvolvimento atual das criangas;
marcamos “sim com ajuda” quando as criangas conseguiam realizar a atividade com
orientagdo do professor, apontando que a atividade estava no nivel de desenvolvimento
proximal e, por fim, “nd0” quando as criangas ndo eram capazes de realizar, nem com ajuda.
Este modo de registro e também de andlise esta de acordo com a teoria de Vigotsky (2001)
sobre a zona de desenvolvimento proximal.

Além disso, ha espago, no quadro de registro construido, para anotagdes sobre as acdes
da professora, principalmente as orientacdes e a descrigdo das agdes das criangas que
evidenciavam o indicador investigado. Por fim, o protocolo apresenta campo para registro da
data, horério, turma, nimero de criangas, participagdo do professor e/ou investigador como

personagem ¢ ainda espago para anotagdes e reflexdes extras.
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2.2.2 Roteiro para registro de acdes voluntarias, em jogo de papel nio

estruturado pela docente, de uma escola publica de Educac¢io Infantil no Brasil

No segundo semestre de 2017, realizamos observagdes participantes em trés turmas de
um Centro Municipal de Educacdo Infantil (CMEI), durante o horario da brinquedoteca. Este
espaco se configurou no espago principal para a constru¢do dos dados, pois oportunizava o
desenvolvimento de jogo de papéis entre as criangas. A brinquedoteca ¢ uma sala separada da
sala de aula, que possui varios brinquedos doados pela sociedade. Os brinquedos ficam nas
estantes, guardados de forma misturada. Nao da para saber quais categorias de brinquedos
existem, entdo, quando as criangas vao brincar elas jogam tudo no chdo e brincam com aquilo
que mais chama a aten¢do. Cada turma frequenta a brinquedoteca duas vezes na semana, por
30 minutos, porém ao longo das observagdes registramos o cancelamento deste momento, por
parte das professoras por varios motivos entre eles: castigo porque desobedeceram, calor
porque a sala ndo tem ventilador, e para realizar atividades pedagdgicas que estdo atrasadas.

Assim, este espaco, apesar do tempo ser reduzido, transformou-se em um espaco em
potencial para as observacdes, por ser reservado para cada turma, por conter brinquedos
variados e possibilitar interacdes passiveis de serem registradas. As criangas eram
acompanhadas pela professora, a brincadeira era livre e a professora era responsavel por
controlar os comportamentos inadequados e mediar conflitos. As criangas podiam brincar
livremente com os brinquedos disponiveis e ao final recebiam a orientacdo de colocar nas
prateleiras tudo que estava no chao.

Nao foi possivel utilizar o mesmo quadro de registro construido para a escola
mexicana, porque o jogo de papéis ndo era estruturado pela docente. A parte de
orientagdo/organiza¢do quase ndo apareceu e a reflexdo ndo ¢ realizada, portanto a maioria
dos registros envolveu a fase de execugao, isto ¢, 0 jogo de papéis propriamente dito.

Para observarmos este momento de atividades na brinquedoteca, consideramos o
seguinte roteiro:

- Observagao da escolha dos brinquedos (como escolhem? o que escolhem? hé algum
brinquedo substituto?);

- Agrupamentos (como se agrupam? quantas criangas se agrupam?);

- Registro dos temas das brincadeiras: perguntar para cada um dos grupos qual € o
tema e qual ¢ o personagem; verificar se os objetos que escolheram estdo de acordo com o

tema e o papel social; observar se as acdes com os objetos correspondem ao tema social
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imagindrio; observar se as acdes entre as criancas também correspondem ao tema e ao papel
social;

- Registro de didlogos: ha didlogos relacionados com o papel social adotado?

- Registro de Regras: Definem alguma regra? Ha conflito? Como resolvem?

- Tempo de permanéncia no jogo: permanecem no jogo até o final, mantendo-se no
mesmo papel? Quanto tempo cada grupo fica envolvido em torno do mesmo tema? O tempo
de envolvimento ¢ o mesmo nas diferentes idades?

Para a construgdo do roteiro de observacao, com destaque para os indicadores de agdes
voluntarias, foi necessario observar e analisar como as atividades ludicas eram organizadas
pelas criancgas. Assim, inicialmente todas as criangas eram observadas em seu processo de
escolha de brinquedos e na sequéncia o olhar da pesquisadora se voltava para os

agrupamentos, pois € do encontro grupal que surge o jogo de papéis.

2.2.3 Procedimento de intervencio da pesquisadora no momento de

brinquedoteca na Escola Municipal de Educac¢io Infantil no Brasil

Este subitem visa apresentar os procedimentos de intervengdes que surgiram, a partir
das observacdes participantes, nas quais percebemos que 0s jogos ndo avancavam em
desenvolvimento. Para tanto, foram realizadas dois tipos de intervengdes, isto €, uma
aconteceu durante o jogo e a outra foi realizada ao final da constru¢do dos dados, com a

organizagdo da brinquedoteca. Na sequéncia, descrevemos cada intervengao.

Durante o Jogo

Diante dos grupos formados, a pesquisadora ficava atenta as a¢des verbais e ndo
verbais, a fim de registrar o tema do jogo, quais eram os personagens, se haviam
regras/conflitos, como era o uso dos objetos/brinquedos. Ao longo da brincadeira, com o olhar
direcionado, a pesquisadora identificava a possibilidade de ampliar os objetivos do jogo e
contribuir para aumento da complexidade das interagdes, isto €, com mais personagens, com
objetos substitutos, com mais didlogos e regras. Para tanto, por meio de sugestdo verbal e ndo
verbal intervia no jogo das criangas. Utilizou perguntas e/ou frases afirmativas de acordo com
o contexto, que ndo foram previamente construidas, o que exigia da pesquisadora dominio e
compreensdo sobre questdes tedricas dos jogos de papéis (ELKONIN, 1980; VENGUER,

1976) e sobre questdes tedrico-praticas observadas no colégio mexicano que seguia uma
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proposta (SOLOVIEVA e QUINTANAR, 2012) para introdu¢do dos jogos de papéis entre

criangas de 3 a 6 anos.

Organizagdo da brinquedoteca

O espago da brinquedoteca foi organizado com o consentimento da dire¢do e o apoio
da coordenadora. A intervengdo aconteceu no final do ano, apos o término das observagdes.
Dois meses antes da intervencdo, a coordenadora teve a ideia de retirar da brinquedoteca
bonecas e bichinhos de pelicia estragados para lavar e consertar, para que as criangas
pudessem brincar com algo limpinho e arrumado.

No final do ano, foi combinado com as trés turmas da instituicdo uma visita a
brinquedoteca para fazerem algo diferente do que elas estavam acostumadas, para tanto, cada
turma foi levada para a brinquedoteca em dias diferentes. Na brinquedoteca, as criancas foram
convidadas a sentar no chdo para conversarem sobre a organiza¢do do espago. Com as
criancas sentadas perguntamos: “Olhem para os lados, vocé€s acham que a brinquedoteca esta
organizada?”

Apo6s a resposta das criangas, a investigadora conduziu as criancas a fazerem uma
reflexdo sobre a organizacdo do espago, a fim de perceberem que havia uma desordem nos
brinquedos. Ao longo da conversa destacamos que havia uma mistura de brinquedos, onde
boneca estava com urso, com carrinho e, por fim, langamos a ideia de que se os brinquedos
fossem organizados por agrupamentos seria mais facil para encontrar.

Na sequéncia, solicitamos ajuda das criangas para a separagdo dos brinquedos por
agrupamentos, para tanto colocamos um bichinho de pelucia de um lado e uma boneca de
outro. Em seguida, pedimos as criangas para iniciarem a separacdo de acordo com o modelo
apresentado.

Apbs a separacdo, pedimos para que todos sentassem no chdo, novamente, para
visualizarem as imagens do livro “Limeriques para pintura” (BELINKY, 2009). Primeiro a
investigadora perguntou se eles sabiam ler e, de acordo com a resposta, a pesquisadora dizia a
eles que todos sabiam ler imagens e eles iriam descobrir isso. O livro era composto por varios
poemas com quadros que retratavam imagens de acordo com a tematica do poema. Cada
quadro tinha um titulo descritivo da cena. Deste modo, fizemos um jogo com as criangas onde
elas tinham que adivinhar qual era o nome do quadro de acordo com a imagem apontada.
Ap0s cada descoberta do titulo da imagem, as criangas recebiam parabéns com a afirmagao de

que elas sabiam ler imagens/simbolos. Esta estratégia foi utilizada unicamente para que as
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criancgas pudessem entender que elas poderiam ler imagens e sensibilizé-las para a construg¢ao
dos simbolos que sinalizariam a brinquedoteca.

Diante da leitura de imagens, o Ultimo passo foi convidar as criangas a criar imagens
para representar os agrupamentos dos brinquedos que foram separados. Essas
imagens/simbolos foram coladas na brinquedoteca para delimitar o espaco de cada
agrupamento de brinquedos e assim, orientar as criancas a perceberem o que havia no espaco
e também facilitar na hora de guardar. Por fim, cabe apontar que apds a interveng¢ao com cada
turma, a investigadora pegava os brinquedos que foram separados e guardava na estante de
forma misturada, do modo como as criangas estavam acostumadas a ver, para que a proxima
turma pudesse realizar a sua separacao.

Apbs a construcdo dos simbolos a pesquisadora organizou a brinquedoteca. Os
brinquedos estragados que ndo tinham conserto foram descartados com o consentimento da
coordenacdo, as estantes foram limpas e os brinquedos foram separados de acordo com as
categorias. Os brinquedos que a coordenadora arrumou foram colocados no espaco e os
simbolos que as criangas desenharam foram colados nas estantes. Outros simbolos necessarios
para sinalizar os brinquedos foram impressos. As criangas das trés turmas foram convidadas a
conhecer a organizagdo, identificar os simbolos construidos e os que foram impressos. Ao
entrarem na brinquedoteca, todos foram orientados a sentar no chdo para visualizarem toda a
organizac¢do e terem acesso a regra de que cada brinquedo tinha seu lugar e eles teriam que se
esforcar para cumprir com o objetivo. Todos entenderam a proposta e puderam brincar na

nova organizacao da brinquedoteca.

2.2.4 Entrevista semiestruturada com as professoras

Com o objetivo de conhecer as percepgoes e orientacdes das docentes, envolvidas com
as trés turmas das duas escolas, sobre o uso do jogo de papéis e dos momentos de brincadeira
na Educacdo Infantil, organizamos 5 questdes com os seguintes temas: motivos para a crianca
frequentar a Educacdo Infantil, o uso da atividade de jogo de papéis e dos momentos de
brincadeira, a participagdo da docente no momento da brincadeira, as diferengas dos jogos de
papéis e das brincadeiras nas trés turmas da Educacdo Infantil e a capacitagdo profissional do
docente para trabalhar na Educac¢ao Infantil.

As entrevistas foram realizadas na escola em momento livre da professora. As
respostas foram gravadas e transcritas, a fim de que o conteudo pudesse ser analisado

posteriormente, de modo a compor categorias. Todas as professoras participantes assinaram
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termo de consentimento (Apéndice 3), cientes de que os dados seriam utilizados para

pesquisa, porém respeitando todas as orientagdes €ticas.

2.2.5 Entrevista com as crianc¢as

Com o objetivo de conhecer sobre os temas, contetidos e argumentos das brincadeiras
e se havia divisdo de personagens, as criangas do centro municipal de Educacdo Infantil no
Brasil foram abordadas no momento da brincadeira por meio das seguintes perguntas: do que
vocé estd brincando? Quem vocé ¢ na brincadeira? De acordo com as respostas outras

perguntas foram elaboradas, a fim de esclarecer as a¢des verbais e ndo verbais.

2.2.6 Instrumento de Avaliacio Neuropsicologica da Atividade Voluntaria
(QUINTANAR; SOLOVIEVA, 2010a; 2013)

Este roteiro de atividades foi realizado pela pesquisadora com as criangas de 5 a 6 anos
das institui¢cdes escolares investigadas no Brasil e no México. De acordo com o manual do
instrumento de avaliacdo, estas atividades sdo indicadas para a faixa etdria de 5 a 6 anos, por
serem acessiveis a eles. Por fim, deixa claro que outras idades podem realizar as atividades,
sempre respeitando as especificidades de cada caso e oferecendo diferentes tipos de ajuda
(QUINTANAR; SOLOVIEVA, 2010a; 2013).

A aplicacao foi individual em sala reservada no horario escolar, com duracdo média de
meia hora/cada. Todas as criangas, da terceira turma do colégio privado no México,
participaram da aplicacdo, totalizando 9 criangas, e do CMEI no Brasil participaram 11
criangas, as quais os pais/responsaveis assinaram o termo de consentimento. O protocolo foi
aplicado de modo ludico, procurando respeitar os interesses da crianca, motiva-la e envolvé-la
na atividade sem que fosse algo mecanico. O protocolo ndo tem a caracteristica de classificar
de modo padronizado o desenvolvimento infantil, pelo contrario, tem a caracteristica de
apresentar ndo s6 o nivel de desenvolvimento atual da crianga, mas também o
desenvolvimento proximal, visto que considera aquilo que a crianga ¢ capaz de fazer com
ajuda do aplicador.

Este protocolo foi construido por Quintanar e Solovieva (2010a; 2013), e tem como
objetivo indicar o nivel de formacao da atividade voluntéria entre criangas de 5 a 6 anos. O

protocolo estd dividido em 5 eixos de atividades que sdo: atividade ludica, atividade
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voluntaria na esfera motora, atividade voluntaria na esfera auditiva, atividade voluntaria no
plano gréfico e recordagdo involuntaria (Anexo A).

Cada eixo de atividades esta organizado a partir de tarefas que envolvem: jogos livres,
dirigidos, desenhos incompletos, movimento do corpo e memorizagdo. Estas tarefas tém
instrucdes de aplicagdo que orienta o profissional em cada tarefa a ser solicitada e, se a
principio a crianga ndo consegue resolver, pode receber diferentes niveis de ajuda para que
consiga cumprir com o objetivo (QUINTANAR; SOLOVIEVA, 2010a; 2013).

Para cada tarefa, construimos 3 niveis de ajuda, sendo que o primeiro envolvia a
repeti¢do das instrugdes e incentivos verbais para a crianga realizar a atividade. No segundo
nivel, o objetivo foi oferecer uma pista e/ou modelo do que foi solicitado e, por fim, no
terceiro nivel, a ajuda foi mais explicita ao ponto de realizar a atividade juntamente com a
crianga.

Portanto, o protocolo ¢ uma avaliagdo com caracteristicas interventivas, pois ao longo
da aplicacdo das tarefas oferecemos diferentes tipos de ajudas dependendo da zona de
desenvolvimento proximal de cada crianga (GARCIA, SOLOVIEVA y QUINTANAR, 2013).
O protocolo ndo tem a caracteristica de classificar de modo padronizado o desenvolvimento
infantil, pelo contrario, tem a caracteristica de apresentar ndo s6 o Nivel de Desenvolvimento
Atual da crianga, mas também a Zona de Desenvolvimento Proximal, visto que considera

aquilo que a crianga ¢ capaz de fazer com ajuda.

2.3 PROCEDIMENTO DE ANALISE DOS DADOS

Em oposi¢do a uma ideia desintegrada do todo em elementos que ndo carregam o todo
em si, Marx, em seus estudos sobre a economia capitalista, por meio do método analitico,
chegou a conclusdo de que a mercadoria era a unidade que carregava o todo contraditorio do
modo capitalista de producdo. Na sequéncia, Vigotsky foi o primeiro a aplicar esse método
desagregador em unidades na compreensdo do pensamento e da fala. E, por fim, para
compreender o desenvolvimento psiquico geral, esse foi o método aplicado por Elkonin
(1980) para o estudo do jogo.

Para encontrar a unidade que representa o jogo e conserva as propriedades do todo,
Elkonin seguiu a tese de Marx de que ¢ possivel conhecer um nivel inferior a partir de um
nivel superior, isto ¢, pela anatomia do homem era possivel compreender a anatomia do
macaco. Portanto, parte-se da forma mais desenvolvida para se chegar a historia de sua

aparicdo (ELKONIN, 1980).
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Assim, o fundo do jogo protagonizado em forma desenrolada ndo ¢ o objeto, nem
seu uso, nem a mudanga no objeto que o homem pode fazer, mas as relagdes que as
pessoas estabelecem mediante suas agdes com os objetos; ndo é a relagdio homem-
objeto, mas a relagdo homem-homem. E como a reconstituicdo e, também, a
assimilacdo destas rela¢des transcorrem mediante o papel de adulto assumido pela
crianga, sdo precisamente o papel e as a¢des ligadas organicamente com ele as que
constituem a unidade do jogo (ELKONIN, 1980, p. 38).

Diante destes principios, destacamos as a¢des voluntarias de cada elemento do jogo
como a unidade que carrega o todo, e que nos oferecerdo os dados necessarios para
compreender como se da o desenvolvimento da atividade voluntaria por meio dos jogos de
papéis. Assim, por exemplo, para avaliar sinais de desenvolvimento da voluntariedade a partir
da linguagem utilizada durante os jogos de papéis, consideramos as seguintes agdes
indicativas ou indicadores: se regula pela linguagem do adulto e pela linguagem de um
colega; se regula pela propria linguagem; estabelece didlogo durante o jogo de acordo com
seu papel e acrescenta discurso proprio associado ao papel. Desta forma, para cada elemento
do jogo de papéis sociais foram elencadas agdes indicativas de voluntariedade. Cabe apontar
por fim, que ha uma variagdo nos elementos do jogo de papéis desenvolvido com estruturagao
da professora e do jogo de papéis desenvolvido apenas pelas criangas, o que gera também
diferenc¢a nas acdes indicativas de voluntariedade.

A principio, por ser um estudo de caso, coube apresentar uma anélise descritiva dos
jogos de papéis e dos momentos de brinquedoteca, que constituiram no campo de interagdes
principais para a constru¢do dos dados, isto €, partimos do principio de que o homem se
constitui através das relagdes sociais, portanto, a fala, a comunicacdo, e o pensamento siao
elementos essenciais, que precisam ser analisados, a fim de atingir a compreensdo do
desenvolvimento psiquico (GONZALEZ, 2007).

Realizamos estatistica descritiva (média) calculada para as observagdes realizadas nas
trés turmas do colégio privado mexicano. Assim, transformamos em porcentagem o niimero
de vezes que os indicadores de atividade voluntéria foram atingidos sozinhos, com ajuda e se
ndo foram atingidos. Para complementar os dados utilizamos andlise qualitativa dos registros
de episodios que evidenciaram os nimeros encontrados.

Os protocolos também foram analisados de modo quantitativo, utilizando estatistica
descritiva das tarefas que foram realizadas de modo correto, correto com ajuda e as que nao
foram realizadas.

Para a analise qualitativa, a reflexdo foi continua acontecendo durante a pesquisa, o

que permitiu, por exemplo, alguns ajustes do protocolo de observacao. Os registros no diario
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de campo foram somados as leituras teodricas, o que possibilitou andlises pontuais ao longo do
processo. A partir da andlise descritiva os dados foram apresentados no formato de temas

centrais que guiaram a discussdo (CRESWELL, 2010).
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CAPITULO 3 — ANALISE DESCRITIVA DOS JOGOS DE PAPEIS E DOS
MOMENTOS DE BRINQUEDOTECA ENTRE CRIANCAS DE 3 A 6 ANOS

Iniciamos a apresentacdo dos nossos resultados com uma andlise reflexiva das
atividades, jogos de papéis e brincadeiras na brinquedoteca, a fim de deixar claro como estas
se constituem por meio das diferentes mediagdes estruturadas e ndo estruturadas. Para tanto,
dividimos este capitulo em trés subitens, isto ¢, no primeiro apresentamos o jogo de papéis
estruturado e organizado pelas docentes das trés turmas investigadas no colégio privado
mexicano. No segundo subitem, apresentamos as brincadeiras, ndo estruturadas pela docente,
que surgem no espago da brinquedoteca na escola Municipal de Educacao Infantil no Brasil e,
no terceiro, apresentamos as brincadeiras que surgem no mesmo espago anterior, ou seja, na
brinquedoteca da escola Municipal de Educacdo Infantil, porém com um diferencial que foi
uma estruturacdo inicial por parte da pesquisadora. Por fim, atividades com mediagdes
estruturadas e ndo estruturadas se relacionam dialeticamente configurando o cenério no qual o

desenvolvimento da atividade voluntaria sera analisado.

3.1 Jogo de papéis estruturado pela docente

O Colégio mexicano, onde a pesquisa foi realizada, ¢ particular e a educagdo pré-
escolar oferecida ¢ semelhante a outras escolas do pais, com duracdo de trés anos. O colégio
pertence ao sistema educativo que rege todo o pais, que tem a fun¢do de fiscalizar e orientar
as escolas a apresentarem resultados em seis campos formativos: linguagem oral, linguagem
escrita, pensamento logico-matematico, desenvolvimento pessoal e social, exploracdo e
conhecimento ligado a natureza. O colégio adota a apostila didatica oferecida pela secretaria,
bem como apresenta trabalhos manuais como prova de que as criangas estdo aprendendo,

porém segundo a professora da turma II (4 a 5 anos):

As outras escolas usam cadernos, trabalham com livros didaticos, recorta aqui e cola
ali, mas aqui nfo se vé sentido nessas atividades e acredita-se que o jogo é mais
enriquecedor, e lhes proporciona mais ferramentas para os proximos niveis e para a
idade escolar (professora da turma II).

Para o desenvolvimento do pensamento 16gico-matematico, a escola construiu uma
apostila, intitulada “Antologia del pensamiento Logico Matematico”, com exercicios russos
que exigem solugdes por meio da interpretacdo de imagens. Esta apostila ¢ utilizada pela

turma III (5 a 6 anos).
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Ainda de acordo com a professora, a maioria das escolas do pais foca no ensino de
letras e nimeros para criangas desde o primeiro ano pré-escolar, isto €, a partir de 3 anos.
Segundo ela, no colégio ndo se faz do mesmo modo que as outras escolas, por exemplo, se 0s
alunos querem conhecer os numeros ou se veem a necessidade de comecar a reconhecer os
numeros, ela utiliza o jogo com objetos, para compreenderem para que servem os nimeros. A
prioridade que se da na escola é que eles possam identificar o porqué e a necessidade do uso
dos numeros, ndo que saibam escrever, mas que tenham consciéncia para que servem o0s
numeros € para que vao utiliza-los.

Para encerrar essa discussdo em torno da comparacdo da metodologia utilizada no
colégio e os resultados alcangados, a professora da turma II finaliza apontando uma pesquisa,
entre as varias de mestrado e doutorado que ja foram realizadas com os alunos da escola, de
Duarte et al. (2018), na qual comparou a metodologia da escola com a de outra tradicional, e
encontrou resultados positivos entre os alunos da escola relacionadas com iniciativa, com
expressdo correta, maior compreensdo da leitura. Esta pesquisa citada pela professora foi
realizada com alunos do terceiro ano do ensino primdrio e, portanto, agregamos outra
(SOLOVIEVA et al., 2015) que foi realizada com criangas entre 5 e 6 anos, que também teve
como autora do trabalho publicado a professora da turma. Esta teve o objetivo de apresentar a
proposta de jogo de papéis para a educacdo infantil apontando como resultados positivos:
maior nivel de comportamento voluntério verbal e ndo verbal, a possibilidade de uso de meios
concretos e simbolicos e desenvolvimento da comunicagao.

Ao serem perguntadas sobre a justificativa de utilizarem o jogo de papéis, as trés
professoras afirmaram que utilizam porque faz parte da metodologia da escola e que no inicio,
assim que chegaram ao colégio, ndo tinham noc¢do da importancia do mesmo para o
desenvolvimento psicoldgico infantil. As trés fizeram curso superior para a formagdo de
professores e disseram que no curso de formagao as professoras sdo preparadas para trabalhar
com base em um programa baseado em competéncias. A professora da turma III afirmou que
quando comegou a trabalhar utilizou o jogo de maneira diferente, ndo aprendeu a utilizar o
jogo como uma estratégia formal que favorecesse a aprendizagem. Porém, depois de trabalhar

na escola, participar de cursos e fazer pesquisas percebeu que:

[...] quando a crianga brinca num espago de jogo livre, onde ndo tem os indicadores
das regras e a orientag¢do do adulto, ndo ha o mesmo alcance no nivel de pensamento
concreto ou por imagens que se desenvolve no momento dos jogos de papéis, com
estrutura formal, com a delimitagdo das regras, com o apoio e generalizagdo da
linguagem (Professora turma III).
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Um ponto importante a ser destacado pelas professoras sdo os cursos de formacao
continuada que sdo oferecidos a elas no colégio, bem como os livros que leem sob a
perspectiva da Teoria Historico-cultural. Sdo estimuladas a participar do mestrado de
neuropsicologia oferecido pela universidade e também participam de apresentagdes de
dissertacdes, realizadas dentro do colégio, as quais apresentam dados sobre a metodologia que
utilizam. De acordo com a professora da turma III toda esta orientacdo e suporte teodrico

oferecido pela escola ¢ fundamental, pois:

[...] para poder aplicar o jogo temdtico de papéis, por exemplo, eu que sou
professora da 3* turma preciso saber como € o processo na 1 e na 2% quais sdo as
caracteristicas dos jogos. Por exemplo, na 1* ele ¢ mais simbdlico, mais direcionado
a agdo, entdo primeiro vamos dar comida ao urso, vamos dar banho no urso. Tem
mais relagdo com agdes concretas. Ja na 3* fase pré-escolar ha um desenvolvimento
e no6s como professoras temos que conhecer primeiro essas etapas do jogo de papéis
através dos programas e depois conhecer a teoria de Vigotsky, por exemplo, junto
com tudo que veio de Elkonin, de Leontiev e da doutora Talizina, entdo através da
leitura desses documentos podemos compreender o impacto do papel do professor
dentro da atividade de jogo. Entdo, essa congruéncia tedrico-metodologica na
perspectiva historico-cultural nos da seguranga porque sabemos para onde deve
caminhar a crian¢a, ndo importa como ela chega, o que importa ¢ que sabemos qual
caminho devemos seguir, e isso ¢ algo bom deste colégio (Professora da turma III).

O discurso da professora revela que a consciéncia do professor sobre a importancia do
seu papel intencional e planejado no processo de aprendizagem tem relagdo direta com os
conhecimentos cientificos que sustentam sua pratica pedagdgica. Porém, sabemos que falta
investimento na formacdo docente desde a base inicial nos cursos de graduagdo até¢ a
formac¢ao continuada, nos cursos de aperfeigoamento (ALVARENGA, 2012). No entanto, as
professoras apontam uma realidade, sobre o cuidado com a formacao docente, que ocorre no
colégio e que ¢ diferente da maioria das escolas do pais.

A importancia desta formagdo continuada, sob as bases da Teoria Historico-Cultural
revela-se na pratica diaria das professoras, ao responderem qual ¢ o papel delas no jogo de
papéis, ou seja, a professora da turma I (3 a 4 anos) aponta que a ajuda dela ¢ mais direta, ao
ponto de dizer o que cada papel social faz, oferecer um modelo de agdo e modelos de frases
de cortesia. Com a repeti¢do dos jogos e o nimero de horas dedicadas a atividade durante a
semana, as criancas ficam mais livres e autonomas, ndo necessitando da ajuda da professora.

Na turma II (4 a 5 anos) a professora também aponta que seu papel € ativo, porém no
ambito da orientacdo sobre os papéis e organizacdo dos jogos, por meio de perguntas sobre o

que as criangas querem e o que podem fazer.
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Por fim, para a professora da turma III (5 a 6 anos), o nivel de participagdo dela ¢
gradual dependendo da etapa do jogo, por exemplo, no inicio do ano escolar ela praticamente
“tinha que dirigir tudo, ndo fazer tudo, mas dirigir tudo” (Professora da turma III). Em funcao
de dois alunos que exigiam maior apoio, ela, no comeco, se transformava em personagem,
atuando no mesmo papel das criangas que exigiam maior apoio, ou seja, isso ¢ a primeira
etapa para as criangas que necessitam de ajuda. Em uma segunda etapa, ela se transforma em
observadora ativa com a fun¢do de direcionar os papéis, quando alguém confunde o objetivo
ou faz mal um papel, ela interfere e tenta fazer a crianca refletir. Na ultima etapa, a professora

afirma que:

[...] a minha participacdo é quase nula, me transformo em um observador, porém
passivo, eles ja compreendem os objetivos dos papéis, por exemplo, a policia, sabe
que ¢ responsavel pela seguranca, pela ordem, entdo muito do que eu fazia enquanto
observadora participante agora na etapa de observadora passiva, ndo tem muita
diferenca, porque eles compreendem a estrutura do jogo (Professora da turma III).

O recorte das falas das professoras indica que elas tém conhecimento sobre como
devem trabalhar com o jogo de papéis nas diferentes faixas etdrias, destacando as
particularidades de cada turma, bem como apontando dentro de cada turma o
desenvolvimento, isto €, indicando as conquistas ao longo do ano escolar rumo a iniciativa e
independéncia.

Para finalizar, as professoras destacam os ganhos para as criangas com o uso do jogo
de papéis como atividade principal. Abaixo recortamos trechos da entrevista, nos quais as
professoras apontam as conquistas, em varios aspectos, de casos especificos de alunos (nomes
ficticios):

- “Carlos no jogo de papéis ¢ um pouco mais ordenado, e presta mais atengdo, e tem
necessidade de integrar-se as atividades, diferentemente de quando trabalhamos com
atividades logico-matematicas, ele ndo consegue escutar e nem prestar atengao nas indicagdes
que estou dando. Por meio do jogo, o comportamento dele mudou, porque antes incomodava
seus colegas e agora ele coopera mais com seus companheiros” (Professora turma Il — 4 a 5
anos).

- “Fabio, que chegou faz pouco tempo na escola, ¢ o exemplo mais palpavel. Ele
alcangou muita coisa nesses dois meses, na linguagem, na maneira como se expressa, como
processa a informacgao e tudo foi por meio do jogo e da andlise de contos. E além do mais, na
analise do conto dramatizado, que também ¢ baseado na perspectiva da teoria historico-

cultural, lhe permite desenvolver habilidades de pensamento. Eu vejo beneficios no processo
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de atencdo, nos processos de pensamento, no proprio desenvolvimento da linguagem
(externalizagdo da linguagem) e tudo, por meio da atividade principal, que ¢ o jogo”
(Professora turma III — 5 a 6 anos).

Os apontamentos das professoras destacam a importancia dos jogos de papéis para o
desenvolvimento psicologico da crianga, conquistas positivas em varios aspectos e, portanto,
¢ neste espacgo, que ¢ configurado pelas professoras e criancas do colégio, organizados em
torno de uma pratica pedagogica sustentada na Teoria Historico-Cultural, onde parte da nossa
pesquisa foi realizada. O colégio observado no México tem como proposta principal, para a
educacdo de criangas entre 3 e 6 anos, o tripé: jogo de papéis sociais, andlise de contos e
desenho orientado®. Para esta pesquisa, focalizamos os momentos de jogos de papéis sociais
nas trés turmas da pré-escola, totalizando 30 observagdes. No Quadro 8, apresentamos a carga

horéria, de cada turma, dedicada ao jogo de papéis ao longo da semana.

Quadro 8- Carga horaria semanal destinada ao jogo de papéis em cada turma do colégio
mexicano

Turmas Carga horaria semanal
I(3 a4 anos) 3horas
II (4 a 5 anos) 4h30m
III (5 a 6 anos) Shoras

Fonte: Elaboragdo propria

Nas trés turmas observadas, o jogo de papéis era estruturalmente organizado em trés
partes funcionais, isto €, planejamento/organizacdo, execu¢do e controle/reflexdo, conforme
as partes funcionais de toda atividade (TALIZINA, 2009). No momento do
planejamento/organizacdo, sob a orientacdo da docente, o tema era escolhido, os papéis
definidos e divididos, os elementos simbdlicos construidos, os modelos de acdes e didlogos
eram discutidos e na sequéncia o cenario era organizado, os objetos necessarios para cada
papel eram definidos, e o espacgo era simbolizado. No segundo momento, ocorria o jogo de
papéis propriamente dito, no qual as criancgas atuavam em diferentes papéis, interagiam com
objetos e com seus pares, seguiam regras e resolviam conflitos. Apos toda a vivéncia, as
criangas eram motivadas e coordenadas pela professora a refletirem sobre a sua atuacdo e

também sobre a atuacdo do colega, destacando o que fizeram de acordo com as regras, as

8 . . . ~ ~ . .
Desenho orientado ¢ uma proposta de introdugdo por etapas do desenho na educagdo pré-escolar, a partir das
teorias psicologicas de Vigotsky, Elkonin e Leontiev, criada por Solovieva e Quintanar (2016).
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acoes inovadoras e aquilo que poderiam melhorar. A seguir, na Fig. 1, sdo destacados esses

momentos nas diferentes turmas.

ESTRUTURA DO JOGO DE PAPEIS

Turma IIT

|

Fig. 1: Estrutura do Jogo de papéis nas diferentes turmas.
* As fotos foram autorizadas pelos pais das criancas

O planejamento do jogo ¢ uma parte primordial, pois todo resto dependerd das
decisdes e orientagdes iniciais. Para tanto, as professoras das trés turmas, na maioria das
vezes, solicitavam com um dia de antecedéncia que as criangas, juntamente com as familias,
pudessem reunir objetos, pesquisar e ver imagens/videos sobre o tema do jogo.

Conhecer sobre o tema que sera desenvolvido nos jogos de papéis ¢ importante para
que as criancas possam ter argumentos para o desenvolvimento da atividade, entendendo que,
“o enredo sdo os temas que as criangas escolhem para a brincadeira de papéis e o argumento €
o tema da brincadeira em acdo” (ELKONIN, 1960. p. 512).

Deste modo, para que o argumento possa ser desenvolvido nos jogos de papéis sociais
faz-se necessario que a escola, com o apoio da familia, possa enriquecer, ampliar e
diversificar o conteudo do enredo e dos argumentos. O conteudo que sustenta a atividade de
jogo de papéis sociais ¢ de origem social, historica e cultural e o que motiva a crianca ¢ o
desejo de agir como os adultos. Para tanto, “em suas brincadeiras, as criangas representam as
relacdes humanas vividas, percebidas e sentidas” (LAZARETTI, 2016, 134).

Para favorecer o desenvolvimento deste argumento, o professor pode levar as criancas

para conhecerem o entorno da escola e outros espagos possiveis como horta comunitaria,
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igreja, posto de satde, mercado, entre outros. A familia, por sua vez, pode ser estimulada a
colaborar com esse processo de conhecimento levando a crianga para visitar espacos culturais
como museus, bibliotecas, teatros, cinemas e shows (ARCE; BALDAN, 2013).
Este envolvimento da familia nos processos de ensino e de aprendizagem das criangas
¢ importante e merece destaque porque:
[...] se desejamos um processo educativo que leve ao desenvolvimento integral de
nossas criangas na Educacdo Infantil, a escola ndo pode deixar os pais de fora. Isto
significa integra-los no trabalho, mas para isso, faz-se necessario permitir aos pais o

acesso ao conhecimento das possibilidades de desenvolvimento da crianga e de
como eles podem ajudar isso a acontecer (ARCE, 2013, p. 35).

Ao longo das observacdes, percebemos que o tempo de planejamento dependia da
complexidade do jogo e do quanto as criancas tinham intimidade com o tema ou ndo. Jogos
mais complexos e temas desconhecidos necessitavam de mais tempo de planejamento. Outra
observacao refere-se a diferenca de tempo destinada ao planejamento em cada turma, ou seja,
na turma I (3 a 4 anos) o tempo de planejamento era menor em comparacdo com a turma III (5
a 6 anos), visto que esta envolvia mais elementos. Em relacdo ao tempo maior de
envolvimento com o planejamento da turma III (5 a 6 anos), destacamos a seguir, no Quadro
9, uma das sessdes, com o tema “galeria de arte”, que durou uma semana e meia para ser

planejada/organizada até que as criangas pudessem realizar o jogo.

Quadro 9 - Planejamento do jogo de papéis sociais com o tema “Galeria de arte” na turma III

(5 a 6 anos) do colégio mexicano.

PLANEJAMENTO

10 dias antes

4 dias antes

Um dia antes

No dia da execu¢ao

- A professora solicitou as
criangas que, como tarefa
de casa, pudessem trazer a
imagem de duas obras de
arte (pintura) de um artista
plastico conhecido.

- As imagens foram
coladas no quadro e cada
artista com sua obra de arte
foi apresentado as criangas.
- Ao longo da semana, as
criangas foram orientadas a

fazerem reprodugdes das

obras de arte que cada um

- No final de semana anterior
a semana do jogo, a
professora solicitou aos pais
levarem as criangcas a uma
galeria de arte da cidade e/ou

mostrar na internet imagens e

videos de uma galeria.

- A professora deu
espago para as criangas
contarem suas
experiéncias nas
galerias de arte.

- Para orientar os
relatos e ainda colher
dados para a execugéo,
realizou as seguintes
perguntas: o que vocé
viu na galeria? A
galeria que vocé visitou
tinha quadro? Onde os

quadros estavam

- Anotou no quadro os
papéis que fariam parte do
jogo e as  criangas
descreveram o que cada
uma fazia.
-Decidiram em conjunto
que a entrada seria cobrada,
portanto fizeram bilhetes de
entrada.

- As criancas desenharam
simbolos para marcar os

espagos: aberto/fechado;




89

trouxe, por meio da técnica
de desenho orientado.

- As criangas fizeram
reproducdes de 10 pinturas
¢ entre os artistas estavam:
Van Gogh, Leonardo da
Vinci, Portinari, Romero
Britto, Frida Kallo e outros
pintores mexicanos.

- A ultima produgdo foi
uma obra de arte propria,
desenhada sem modelos,

que levava o titulo que

colocados?

Quem estava
trabalhando na galeria?
A galeria tinha
bilheteria? Precisa
pagar ou era de graga?
Os visitantes tinham
que respeitar alguma
regra?

- A professora utilizou
o computador para
apresentar a foto de

cada pintor,

caixa; guarda volumes.

- Decidiram as regras para a
visita e desenharam os
seguintes simbolos: ndo
tocar nas pinturas, ndo
comer na galeria, ndo beber,
ndo jogar lixo no chio e
proibido animais.

- Apo6s a segunda rodada de
jogo aumentaram simbolos

para orientar o guia da

galeria, a saber: bandeira do

cada crianga escolheu. relembrando a tela que

pais de nascimento e se ja
elas reproduziram;

morreu ou se esta vivo.
mostrou para as
criangas a bandeira do
pais do pintor e se ele
estava vivo ou se ja

morreu.

Fonte: Elaboragéo propria.

Destacamos, no Quadro 9, a agdo consciente da professora que, ao longo do tempo,
organizou e orientou as criangas para que ao final pudessem atingir o objetivo do jogo. Assim,
a Base Orientadora da Acdo sdo orientacdes teoricas e praticas, que vao auxiliar a crianga a
realizar determinada acdo (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a). Todavia cabe destacar que
esta base orientadora ¢ bem mais simples que a utilizada no processo de atividade de estudo.

A organizacdo do espago faz parte do planejamento e ¢ o momento, no qual o cenario
¢ construido de acordo com o tema e os papéis definidos. Para tanto, as criancas participavam
ativamente, sempre sob a orientacdo e estimulo das professoras. As criangas da turma I (3 a 4
anos) necessitavam de maior ajuda da professora para concretizar a agdo, para tanto, a
professora fazia a parte mais dificil que era montar uma mesa, amarrar cordas e as criancas
colavam simbolos e escolhiam vestuario. Na turma II (4 a 5 anos), o cenario era organizado
com uma participacdo menor da professora, visto que as criancas tinham a inciativa de decidir
onde colocariam sua mesa de trabalho e também de pedir objetos que estavam nas outras salas
da pré-escola. Por fim, as criangas da turma III (5 a 6 anos) eram mais independentes, com
iniciativa para tomar decisdes e escolherem como o espago seria organizado, quase nao

necessitando auxilio da professora.
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A execugdo do jogo propriamente dito ¢ a parte dedicada as interagdes com os objetos
e entre as pessoas. Durante o tempo de execucdo, as criangas precisam ficar atentas e
envolvidas com a atividade, a fim de cumprirem com a meta de realizar seu papel de modo
adequado. Para executar as agdes verbais e ndo verbais as criancas da turma I (3 a 4 anos)
necessitavam de orientagdo, modelos, exemplos e supervisdo durante a execucao do jogo; ja
na turma III (5 a 6 anos) a participacdo da professora era reduzida, visto que as criangas
conseguiam na maior parte das vezes se organizarem sozinhas.

Com isso, percebemos que a brincadeira nao ¢ algo natural, mas sim, fruto do contato
direto com o outro, a partir das condigdes cotidianas, sociais, historicas e culturais de cada
agrupamento. Neste processo de construcdo, o adulto/professor ganha destaque importante, na
medida em que tem o papel de conduzir & principio e mediar com o tempo, as brincadeiras e
relagdes sociais, a partir de planejamentos sustentados teoricamente (ARCE, 2013).

Cabe chamar atencdo para o fato de que sdo as relagdes entre as pessoas que devem
ser valorizadas dentro da brincadeira de papéis sociais’, a fim de que os argumentos sejam
ampliados e ndo se limite apenas ao ensino de conteudos, como acontece muitas vezes na
educacdo infantil, quando se usa o tema/enredo “mercadinho” para trabalhar pesos e medidas
(LAZARETTL, 2016).

Elkonin (1980) aponta que usar o jogo de papéis com o objetivo puramente didatico,
no qual o centro das atencdes estd voltado para o contetido cientifico que se quer ensinar ¢
muito limitado, por relegar a segundo plano as relagcdes entre as pessoas. Todavia, continua
afirmando que ndo estd negando a importancia do jogo protagonizado com fins didaticos,
porém nao pode ser visto como um exercicio onde ao brincar de médico, a crianca aprenda a
manusear uma seringa.

Por fim, a reflexao ¢ o momento realizado apds cada rodada'® do jogo. Este momento é
conduzido pela professora com a ajuda das criancas. Na turma I (3 a 4 anos), a maior parte
dos apontamentos ¢ da professora. Com o tempo, percebemos que as criangas imitavam o que
a professora falava, e as vezes diziam coisas que ndo estava condizente com a situagdo.
Abrimos um paréntese para afirmar que “a imitacdo ndo envolve uma cdpia, mas o

entendimento de relagdes de uma situacdo que possibilita fazer algo como alguém

? Manteremos o termo “brincadeira de papéis sociais” quando utilizarmos ideias de outros pesquisadores que
fazem uso deste termo, porém, como esclarecemos na introdugdo desta pesquisa, optamos pelo termo “jogo de
papéis sociais”, para nos referirmos a atividade principal da fase pré-escolar.

%0 momento de execucio pode ser realizado mais de uma vez a depender do tempo que a turma tem, portanto,
chamamos de rodada a execugdo do jogo. A cada nova rodada hé troca de papéis entre os participantes, podendo
ainda, incluir novos elementos e simbolos.
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faz”(MARCOLINO et al., 2016). Na turma II (4 a 5 anos), as criangas sao muito falantes e
criticas, ndo deixavam passar nenhum erro, emitindo muitos apontamentos e, por fim, na
turma III (5 a 6 anos) as criangas falavam menos, apontavam os erros, mas gostavam mais de
falar das conquistas. No Quadro 10, seguem recortes deste momento de reflexdo nas trés

turmas.

Quadro 10 - Momento de reflexdo apo6s os jogos de papéis sociais nas trés turmas do colégio

mexicano.

Momento de Reflexio

Turma I (3 a 4 anos)

Turma II (4 a 5 anos)

Turma III (5 a 6 anos)

- Por meio de perguntas abertas a
professora faz as criangas
lembrarem do que fizeram: “nods
jogamos o que hoje?” “Quais
personagens tivemos?” “O que
cada personagem tinha que
fazer? ”

- Depois a professora fala de
cada crianga e do papel que ela
fazendo

realizou, perguntas

abertas: “como o motorista
atuou?” “Vocés acham que o
motorista pode passar na frente
de outro que esta esperando?”’

- As criangas respondem as
perguntas da professora do
seguinte modo: “Eu observei que
ele fez bem”. “Eu observei que
ele falou alto, que ndo estragou o
carro e ndo se jogou no chao”.

cada

- Apos avaliagdo a

professora  solicita que as
criangas batam palmas para a

atuacdo do colega.

- A professora inicia a reflexdo
perguntando para as criangas
como foi o jogo. Elas respondem
que foram bem e na sequéncia
comeca a perguntar de cada
personagem.

- As criangas respondem: “a
paciente ndo atuou bem porque
foi ao médico e ndo usou os

9,

oculos”; “o enfermeiro ndo atuou
bem, porque ndo chamou a senha
do paciente e queria levar o
paciente pelo brago”.

- Ap6s a avaliagdo das criangas a
professora também faz a sua
avaliacdo; quando a crianga que
avalia estd equivocada a
professora corrige;

- Professora pergunta para as
criangas se a organizagdo do jogo
foi boa ou se precisa mudar
alguma coisa: “vamos aumentar o
nimero de pacientes, porque teve
uma médica que recebeu apenas

um” (resposta de uma crianga).

- A professora inicia a reflexdo

perguntando para as criangas como

foi o jogo.
-Sobre o jogo, as criangas
respondem:  “vamos  criar um

simbolo de shampoo para pulgas e
shampoo sem pulgas”;

- As criangas valorizam acdes
corretas do colega relacionadas com
o papel: “O trabalhador da pensdo
disse a cliente: Seu bicho comeu

tudo e se comportou muito bem”.

- As criangas também apontam erros
da atuacdo: “Uma cantora se distraiu
e esqueceu de olhar para a maestra e
continuou a tocar enquanto ela
estava parada”.

- A professora parabeniza e
comemora quando a crianga atua de
modo  correto:  “parabéns  ao
vendedor que improvisou todo o seu
discurso sozinho — muitas palmas”.

- A professora aponta também as
acdes que ndo tem relagdo com o

papel social.

Fonte: Elaboragdo propria
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No quadro acima, percebemos que o processo de reflexdo de modo autdbnomo e
independente desenvolve-se de modo progressivo entre as turmas da fase pré-escolar, pois na
turma I (3 a 4 anos) as criangas participam do momento, mas para isso precisam ser
estimuladas pela professora. Quando chegam a fazer uma andlise, apontam algo genérico
como, por exemplo, “o colega atuou bem”, ou apontam questdes ligadas ao comportamento
de um modo geral como, “ndo se jogou no chdo”, “falou alto”. Na turma II (4 a 5 anos), as
criangas realizam reflexdes e andlises mais especificas e cabe a professora a tarefa de sinalizar
as avaliacdes que ndo estdo corretas. Um exemplo foi quando uma crianga disse que a atuagao
do paciente foi errada porque ndo usou os 6culos que o médico receitou, neste momento o
paciente se defendeu dizendo que o médico ndo receitou Oculos para ele. Diante desse
impasse, a professora diz que o paciente estava correto. E visivel que na turma II (4 a 5 anos)
as observacdes estdo ligadas ao papel social especifico e as criangas estdo mais atentas aos
erros. Apontamentos em relagdo a organiza¢do do jogo, de um modo geral, s6 aparecem
quando a professora pergunta. Por outro lado, na turma III (5 a 6 anos) ha uma preocupacao
com a organizacdo do jogo de um modo geral, sendo que as criancas ddao opinides antes
mesmo da professora perguntar. As criangas apontam nao so6 as falhas, mas também acdes e
falas adequadas dos colegas.

Além da conduta voluntaria, a reflexdo também ¢ uma importante formacao
psicoldgica nova que se estrutura a partir do momento que o professor ndo apenas exige a
solugdo dos problemas, mas também solicita explicagdes e argumentacdes em torno da
solucdo. Isso estimula o desenvolvimento da consciéncia sobre o que vai fazer e o que ja fez,
e se sua acao foi correta ou ndo. Assim, “a criangca comega a ver-se através dos olhos de outra
pessoa, a reconhecer o ponto de vista alheio e a valorizar sua propria atividade” (TALIZINA,
2000, p. 47).

Uma pesquisa realizada por Gonzalez-Moreno, Solovieva e Quintanar (2011a), com
criangas entre 5 e 6 anos, apresentou como resultado os impactos gerados na atividade
reflexiva por meio do jogo tematico de papéis, a saber: passagem de processos involuntarios a
processos voluntarios; regulacdo consciente da atividade; formagdo de motivos e interesses
por parte das criancas; desenvolvimento da imaginacdo; formagdo de objetivo da atividade
individual e compartilhada; reflexdo sobre o proprio comportamento e agdo dos outros; efeito
emocional positivo nas criangas; criagdo de uma zona de desenvolvimento proximal que se
converteu em zona de desenvolvimento real; aumento da participacdo em sala; habilidades
para trabalhar em grupo e motivagdo para as tarefas ao perceberem que podiam fazé-las de

modo independente.
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Por fim, apesar da estrutura dos jogos ser a mesma para as trés turmas, ha semelhancas
e diferencas de acordo com o nivel do jogo de papéis que as criangas se encontram, para tanto,
analisaremos de modo mais detalhado estas semelhangas e diferencas, a fim de identificarmos
o nivel de jogo, segundo proposta de Elkonin (1980) e de Solovieva e Quintanar (2012a), que
cada turma pré-escolar se encontra. Deste modo, os dados serdo apresentados a partir das
seguintes categorias de andlise: argumentos, objetos/brinquedos e Base Orientadora para a
realizacdo de agdes verbais e ndo verbais. Estas categorias elencadas tem relagao direta com o
nivel do jogo de papéis e consequentemente com o nivel de desenvolvimento da atividade

voluntaria.
3.1.1 Argumentos dos Jogos de papéis sociais

O argumento dos jogos de papéis depende do tema e do nivel do jogo que as criangas
se encontram. Em relag¢do a diversidade de temas, percebemos que nao ha diferenga entre as
trés turmas. O mesmo tema utilizado na turma I (3 a 4 anos) também foi utilizado na turma III

(5 a 6 anos). Isso esta descrito na Figura 2, a seguir:

Turma ll

Turma |

Doceria

Restaurante

Lavanderia

Posto de Vacinagdo

Astronautas

Supermercado

Lavador de Oftalmologista

Aquario

Banco Pizzaria

Posto de gasolina

Oficina mecanica Zooldgico

Show de Musica

Galeria de arte

Galeria de arte

Hospital

Livraria

Circo

Turma lll

Fig. 2 - Temas sugeridos pela professora e escolhidos pelas criangas, do colégio mexicano, para os jogos

tematicos de papéis
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Apesar da semelhanca tematica, cabe destacar que o argumento envolvera menos ou
mais elementos, menos ou mais ac¢des, dependendo do nivel do jogo de papéis que as criangas
se encontram. No Quadro 11 e 12, destacamos os argumentos de duas sessdes de mesmo

tema, na turma I (3 a 4 anos) e na turma II (4 a 5 anos).

Quadro 11 - Exemplo dos argumentos de uma sessdo de jogo de papéis na turma I (3 a 4

anos) do colégio mexicano.

Turma: I (3 a 4 anos)

Tema: Lavador de Carros

Tempo de jogo: 1h30m

Data: 07/04/17

Participantes: 2 alunos, professora e a investigadora

Papéis: lavador de carro e o cliente.

Argumentos: cliente chega e estaciona o carro; o lavador recebe o carro e pede para o cliente sentar na sala
de espera; o cliente vai para a sala de espera; o lavador passa sabdo no carro, enxadgua e seca 0 carro; o
lavador chama o cliente e entrega o carro; o cliente pergunta o valor do servigo e paga o lavador; o lavador se

despede do cliente; o cliente vai embora dirigindo e o lavador chama o proximo.

Fonte: Elaboragdo propria

Quadro 12 - Exemplo dos argumentos de uma sessdo de jogo de papéis na turma II (4 a 5

anos) do colégio mexicano.

Turma: II (4 a 5 anos)

Tema: Lavador de Carros

Tempo de jogo: 2h00m

Data: 22/05/17

Participantes: 11 alunos

Papéis: lavador de carro; cliente; recepcionista e entregador de carro.

Argumentos: cliente chega e ¢ atendido pela recepcionista; a recepcionista entrega uma ficha de atendimento
para o cliente e cola outra no carro; o cliente senta na sala de espera para aguardar o carro ficar limpo; o
entregador pega o carro do cliente e leva para ser lavado; o primeiro profissional pega o carro, ensaboa e
passa para o segundo; o segundo pega o carro e enxagua e passa para o terceiro; o terceiro pega o carro e seca
e por ultimo passa pela aspiragdo, onde é colado o simbolo de limpo; o entregador pega o carro vai até a sala

de espera e chama pelo simbolo colado no carro; o cliente pega o carro, paga pelo servigo e vai embora.

Fonte: Elaboragdo propria
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Diante dos dois quadros anteriores, ¢ possivel observar que as criangas da turma I (4 a
5 anos) realizam o jogo de papéis com o mesmo tema, porém com mais papéis e, portanto,
mais acdes verbais e ndo verbais. Outro ponto de destaque ¢ que na sessdo da turma I (3 a 4
anos) a professora participa do jogo, a fim de ajudar na execug¢do das criancas, relembrando o
que tem que fazer ou falar. A dependéncia da crianca em relagdo ao adulto indica que o jogo
de papéis, num modo mais desenvolvido, ainda se encontra no nivel da zona de
desenvolvimento proximal (VYGOTSKY, 1988). Por fim, a realizagdo do jogo com mais
argumentos, exige das criangas maior dominio sobre si e sobre o meio, a fim de concluir a
atividade e, portanto, conclui-se que as criangas da turma II (4 a 5 anos) encontram-se num
patamar acima em comparagao com as criangas da turma I (3 a 4 anos).

Porém, sabendo que o nivel de desenvolvimento do jogo de papéis, em que cada
crianga se encontra, indica diferengas que ndo estdo apoiadas nas idades e sim nos ganhos de
cada criangca mediante os estimulos e apoios que ela recebeu do meio (ELKONIN, 1980),
cabe a nds apontar que as criangas da turma I (3 a 4 anos), ao final do ano letivo, realizaram
jogo de papéis com maiores argumentos. No Quadro 13 e 14, € possivel analisar duas sessdes
de jogos de papéis sociais de mesmo tema, sendo uma na turma I (3 a 4 anos) e a outra na

turma III (5 a 6 anos).

Quadro 13 - Exemplo do conteudo de uma sessdo de jogo de papéis na turma I (3 a 4 anos)

do colégio mexicano.

Turma: I (3 a 4 anos)

Tema: Barraca de sucos

Tempo de jogo: 1h30m

Data: 06/06/17

Participantes: 2 alunos, professora e a investigadora

Papéis: preparador de sucos; caixa; clientes

Argumentos: cliente vai até o caixa e pede um suco; escolhe o sabor do suco (morango, liméo, laranja) com
a ajuda do caixa; escolhe o tamanho do suco (pequeno, médio, grande); paga o suco de acordo com o
tamanho do copo; recebe uma ficha com o pedido; vai até a barraca de suco e entrega a ficha para o
preparador; o preparador de sucos olha a ficha e verifica o tamanho e o sabor do suco; o preparador coloca o
suco no copo; coloca canudo; entrega para o cliente; o cliente agradece e se despede.

Fonte: Elaboragdo propria
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Quadro 14- Exemplo do contetido de uma sessao de jogo de papéis na turma III (5 a 6 anos)

do colégio mexicano.

Turma: III (5 a 6 anos).

Tema: Barraca de sucos

Tempo de jogo: 3h00m

Data: 11/05/17 e 12/05/17

Participantes: 10 alunos (1 aluno do 1° ano que necessitava de refor¢o no desenvolvimento de
neoformagdes como: atividade voluntaria, imaginacédo e reflexdo).

Papéis: vendedor; caixa; clientes; responsavel pela limpeza e seguranga.

Argumentos: os clientes entram e o caixa distribui senhas de atendimento; os clientes sentam na sala de
espera; o caixa chama a primeira senha e da o menu para o cliente preencher; o cliente assinala, com o
lapis, o sabor (uva, morango, laranja e misturado) e o tamanho do suco; assinala se quer com gelo ou sem
gelo; paga o suco de acordo com o tamanho do copo; recebe uma ficha com o pedido; vai até a barraca de
suco e entrega a ficha para o vendedor responsavel pelo sabor do suco que quer; o vendedor de sucos olha a
ficha e verifica o tamanho do suco; verifica se quer gelo; coloca o suco no copo; entrega para o cliente; o
cliente agradece e se despede; o responsavel pela limpeza arruma o local antes dos clientes chegarem; limpa
suco que derramou na mesa; o seguranga orienta os clientes a retirar a ficha no caixa, respeitar a fila e pagar
0 que comprou.

Fonte: Elaboragdo propria

A comparacdo das duas sessdes aponta que as criancas da turma I (3 a 4 anos) foram
capazes de realizar o jogo de papéis com maior argumento, isto ¢, com mais agdes envolvendo
o papel, se aproximando das criangas da turma III (5 a 6 anos). Isso reafirma a teoria de
Elkonin (1980), de que o desenvolvimento do jogo ndo estd submetido a idade, porém, ¢
necessario destacar que a sessdo apresentada da turma I foi realizada ao final do ano letivo,
evidenciando que foi fruto de uma construgdo. Outro apontamento refere-se a participacdo da
professora da turma I (3 a 4 anos) como personagem do jogo, deixando claro mais uma vez

que cumpriram a atividade com a ajuda do adulto.

3.1.2 Objetos/brinquedos utilizados nos jogos de papéis sociais

O jogo de papéis tem como unidade principal o papel a ser representado, porém os
objetos/brinquedos utilizados na sessdo contribuem para o cumprimento dos objetivos
principalmente na turma I (3 a 4 anos) e na turma II (4 a 5 anos). Com o desenvolvimento do
nivel do jogo, as criangas necessitam cada vez menos da presenca do objeto para realizar suas
acdes, visto que o principal ¢ a interacdo com as pessoas, portanto justificamos a necessidade
dessa interacdo objetal. Para tanto, apresentamos no Quadro 15, exemplos de

objetos/brinquedos utilizados nos jogos das trés turmas.
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Quadro 15- Objetos utilizados nos jogos de papéis sociais nas trés turmas do colégio

mexicano.

Turmas Objetos utilizados nos jogos

1 (3 a4 anos) Tema: Oficina mecinica

Carrinhos de caixa de papeldo; moedas coloridas de plastico; cones;
corda; ferramentas de plastico variadas (chave de fenda, alicate, chave
inglesa, parafusos); jaleco para o mecanico.

IT (4 a 5 anos) Tema: Veterindrio

Jaleco para o médico, animais de peltcia, blocos de montar para ser
remédio, fitas para ser coleira, algoddo, seringa, papel para senha.
III (5 a 6 anos) Tema: circo

Papéis coloridos, quebra cabega, pegas de montar, cordas, potes vazios,
papel para senha, papel para marcar assento, mesas, cadeiras.

Fonte: Elaboragdo propria

Diante do exposto acima, houve uma reducdo no uso de objetos concretos entre as
turmas e isso indica que as criancas da turma III (5 a 6 anos) encontram-se numa etapa mais
avancada de jogo de papéis, visto que ndo precisam de objetos concretos para realizar seu
papel e, quando utilizam objetos, a maioria ¢ substituto (SOLOVIEVA; QUINTANAR,
2012a).

Na turma I, houve a necessidade de que os objetos estivessem mais proximos do real,
isto ¢, as criangas utilizaram um carrinho no qual pudessem entrar e também ferramentas de
plastico que imitam as reais. Os objetos impulsionam as ag¢des e sdo importantes mediadores
para esta etapa de desenvolvimento. Na turma II, eles ainda necessitam de alguns objetos,
porém eles ja sdo dispensaveis em varias situacdes e, na turma III, realizaram boa parte das
acdes com objetos substitutos e muitas vezes sem a presenga deles.

De acordo com os niveis de desenvolvimento do jogo proposto por Elkonin (1980), as
criancas menores encontram-se mais apegadas aos objetos, e esta interacdo tem maior
importancia que a relacdo com as pessoas. Na turma I (3 a 4 anos), no jogo de “Oficina
Mecanica”, registramos o seguinte episodio: “o mecanico recebe o carro e pede para o
motorista esperar; 0 mecanico pega as ferramentas para arrumar o carro e se distrai com a
variedade de opcdes, decide utilizar todas as ferramentas no carro, depois de um tempo a
professora chama a sua atengdo, pois outros motoristas estdo esperando”. Neste episodio, o
mecanico nao prestou atencdo no que o motorista pediu para arrumar e envolvido com as
ferramentas arrumou mais do que foi solicitado.

Portanto, ¢ possivel afirmar que as criancas da turma I (3 a 4 anos) estdo no segundo

nivel de desenvolvimento do jogo, no qual a mediacdo objetal ¢ necessaria, de acordo com
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Elkonin (1980), enquanto que a turma III (5 a 6 anos) estd no quarto nivel de desenvolvimento

do jogo, pois 0 mais importante, nesta etapa, sdo as interagdes entre os pares.

3.1.3 Base orientadora da Aciao (BOA) para a realizacio de acdes verbais e nao

verbais

A Base Orientadora da A¢do ¢ uma informagao teodrica e pratica que ajuda a crianga a
realizar a acdo solicitada. Na atividade de jogo de papéis, “a base orientadora representa uma
forma¢ao muito mais simples e acessivel para a crianga em comparacdo, por exemplo, com a
atividade de aprendizagem escolar” (SOLOVIEVA e QUINTANAR, 2012a, p.67).

Toda agdo estd dividida em trés partes: orientagdo, execucdo e controle. A parte
orientadora tem relagdo com as condigdes concretas necessarias para o cumprimento da acao.
A parte executora ¢ o trabalho em a¢ao, transformando o objeto material ou ideal. A parte do
controle ¢ a confrontagdo entre os resultados obtidos com o modelo inicial, fazendo a corre¢ao
necessaria na parte orientadora e na parte executora (TALIZINA, 1988).

As trés partes apresentadas sdo obrigatérias em todas as agdes, podendo haver
diferengas de complexidade e volume entre essas partes de acordo com a agdo. Deste modo, a
formagdo de uma a¢do depende de duas condigdes, isto ¢, da orientagdo que vai garantir a
compreensdo da acdo e a execucdo que ¢ a agdo objetal. A qualidade da execucao depende da
orientacdo (GALPERIN, 1986; TALIZINA, 1988).

A base orientadora da agdo “¢ o sistema de condi¢des em que realmente se apoia o
homem ao cumprir a agdo” (TALIZINA, 1988, p.58). Faz parte da etapa de orientagdo da acao
a delimitacdo de circunstancias, a esquematizacdo do plano, o controle e a corre¢do da
execucao.

No jogo de papéis, o docente utiliza a Base Orientadora da A¢ao para a distribuigdo de
papéis, para modelos de acdes verbais e ndo verbais. Para a formacdo das agdes verbais o
professor pode usar de diferentes estratégias, a depender do nivel de desenvolvimento das
criangas. No inicio o professor pode oferecer exemplos de palavras e frases que poderdo ser
utilizadas de acordo com a situagdo social. “As criangas retomam este material verbal por
imitacdo, animacgdo e ajuda, nas quais o professor inicia a palavra e a frase, enquanto as
criangas a retomam e desenvolvem” (SOLOVIEVA; QUINTANAR ROJAS, 2012. P. 69).

Por outro lado, a base orientadora para a formagdo de agdes ndo verbais no jogo
incluem diversas ac¢des, porém “inicialmente se trata de agdes objetais e simbolicas, as quais

devem formar-se na etapa pré-escolar menor. As acdes mais complexas se incluem
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gradualmente por amostra, imitacdo ou sugestdes verbais do adulto” (SOLOVIEVA;
QUINTANAR ROIJAS, 2012. P. 69). Por fim, num nivel superior de desenvolvimento da
atividade de jogo de papéis, as criancas seguem suas proprias orientagdes para a execucao de
acdes verbais e ndo verbais.

A partir das observacdes realizadas, percebemos que a base orientadora para a
realizacdo de agdes verbais e ndo verbais eram mais detalhadas, exigindo maior investimento
e estratégias da professora para as criancas da turma I (3 a 4 anos) em comparagdo com as
criancas da turma III (5 a 6 anos). A seguir, apresentamos, no Quadro 16, uma descri¢dao da
base orientadora para atividade realizada com a turma I (3 a 4 anos) e, no Quadro 17, um

exemplo da turma III (5 a 6 anos).

Quadro 16 - Exemplo da Base Orientadora da Agdo, para a realizacdo de acdes verbais € nao

verbais, em uma sessdo de jogo de papéis na turma I (3 a 4 anos) do colégio mexicano.

Turma: I (3 a 4 anos)
Tema: Oficina mecanica
Tempo de jogo: 1h30m

Base Orientadora da Acao fornecida pela professora para a realizacido de a¢des (verbais e ndo verbais)

No dia anterior: apresentou um filme para as criangas de um mecénico consertando um carro;
demonstrou como as diferentes ferramentas poderiam ser utilizadas; demonstrou como o mecéanico poderia
fazer para olhar por baixo do carro.

No dia do jogo: o que vamos jogar? Vocés lembram-se do filme que assistimos ontem? Quem
trabalha neste local? O que o mecanico faz? Qual ferramenta o mecéanico usa? Vocés vdo jogar ao bombeiro
ou a oficina mecénica? O mecanico usa uma colher ou uma chave inglesa? Demonstrou como o mecanico

pode receber o motorista; quais palavras e frases irdo utilizar; professora orienta as a¢des e dialogos durante

0 jogo; professora participa do jogo.

Fonte: Elaboragdo propria
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Quadro 17 - Exemplo da Base Orientadora da Acdo, para a realizagcdo de agdes verbais e nao

verbais, em uma sessdo de jogo de papéis na turma III (5 a 6 anos) do colégio mexicano.

Turma: III (5 a 6 anos)

Tema: Hospital Veterinario

Tempo de jogo: 3h00m

Base orientadora fornecida pela professora para a realizacio de acdes (verbais e nio verbais): o que
vamos jogar? O que se faz num hospital veterinario? quem trabalha neste local? O que o veterinario faz?
Quem sdo os pacientes do veterinario? O que o veterindrio utiliza para examinar os bichos? Os papéis sdo
divididos segundo a ordem de chegada a escola. Apds a primeira rodada sem orientacdes para didlogo e

acdes, a professora por meio de instrugdes verbais acrescenta e/ou corrige as agdes verbais e ndo verbais.

Fonte: Elaboragdo propria

Nos exemplos acima destacamos que a base orientadora para as criangas da turma I (3
a 4 anos) sdo mais detalhadas e concretas, pois a professora utilizou video informativo,
modelos de agdes e didlogos antes e durante o jogo e, ainda, participou como personagem a
fim de orientar por meio do exemplo. Todavia, na turma III (5 a 6 anos) a base orientadora se
restringiu a0 momento do planejamento, sendo guiadas por perguntas em grau de dificuldade
maior; a professora ndo participou do jogo como personagem e ndo interferiu no jogo durante
a execu¢ao, somente ao final no momento da reflexao.

Em relacdo as perguntas utilizadas para a orientacdo das acdes, ¢ possivel utilizar
quatro etapas diferentes, segundo o grau de dificuldade, por exemplo (SOLOVIEVA e
QUINTANAR, 2012a):

1. Perguntas com duas op¢des — O mecanico usa uma colher ou uma chave inglesa?

2. Perguntas com resposta “sim” ou “ndo” — O médico precisa perguntar o que o
paciente esta sentindo?

3. Perguntas com mais de duas opgdes — O mecanico faz pao, conserta o carro ou lava
o carro?

4. Perguntas abertas — o que o veterinario utiliza para examinar os bichos?

Na turma I (3 a 4 anos), a professora utilizou perguntas com duas op¢des na maioria
das vezes, ou seja, perguntas com um menor grau de dificuldade. Por outro lado, a professora
da turma III (5 a 6 anos) utilizou a quarta etapa de perguntas, isto €, perguntas abertas, que sao

mais dificeis de serem respondidas.
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Considerando que na turma I (3 a 4 anos) a professora ofereceu maior quantidade de
auxilios e também ajudas concretas (modelos e exemplos), atuando na zona de
desenvolvimento proximal das criancas, € que na turma III (5 a 6 anos) a atuagdo da
professora foi reduzida, utilizando perguntas mais dificeis e quase ndo utilizando modelos,
entendemos que as criancas da turma III encontram-se num nivel superior de
desenvolvimento da atividade do jogo e, portanto, as crian¢as atuam de acordo com as
orientacdes proprias para a execucdo de acgdes verbais e ndo verbais (SOLOVIEVA,
QUINTANAR, 2012a).

Diante dos resultados e a partir da andlise ¢ possivel apontar em qual nivel de
desenvolvimento do jogo as criangas estdo, com base na teorizacdo de Elkonin (1980) e nas
etapas para introducdo do jogo de papéis (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a). Segue, no

Quadro 18 o nivel/etapa de desenvolvimento do jogo que cada turma se encontra.

Quadro 18 - Nivel de desenvolvimento do jogo de papéis de cada turma do colégio

mexicano.
Turmas Nivel de desenvolvimento do jogo
1 (3 a4 anos) Nivel/Etapa II- Apesar da estruturagdo e organizacdo da professora
as criangas ainda estdo muito apegadas as agdes com os objetos e por
varias vezes preferem a relagdo com o objeto do que com os colegas.

IT (4 a 5 anos) Nivel/Etapa III- as criancas estdo muito ligadas aos papéis e as
acdes que derivam dele, e isso fica evidente na hora da reflexdo. A
fala teatral dirigida ao colega é importante nas interagdes.

III (5 a 6 anos) Nivel/Etapa IV - as criancas tém maior preocupacdo de atuar de
acordo com a atuag@o do colega, a 16gica do jogo é importante. Os
papéis estdo bem definidos e a crianga mantém sua atuag@o durante
todo o jogo.

Fonte: Elaboragdo propria

Diante do Quadro 18, cabe destacar que a situacdo ludica e as ag¢des ligadas ao papel
tornam-se mais estruturadas e complexas a medida que as criancas se desenvolvem, sob a
Base Orientadora da Acao oferecida por docente consciente e sustentado teoricamente.

No comego, as criangas tém dificuldades de se envolverem com varias agdes ao

mesmo tempo e, portanto, repetem a mesma agdo com o mesmo objeto varias vezes. Ocorre
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também de realizar acdes diferentes com o mesmo objeto, porém essas a¢des ndo tem uma
logica, sdo soltas e sem relagio (FRADKINA, 1946 apud ELKONIN, 1980).

No final da primeira infincia, a l6gica das agdes ludicas comega a refletir a logica da
vida real, revelando entdo que incialmente a crianga estabelece sua acdo com o objeto, depois
passa pela variagdo no uso desse objeto, na sequéncia as agdes no uso desse objeto t€m uma

logica e, por fim, pode-se afirmar que isso € o “papel em acdo” (ELKONIN, 1980).

3.2 JOGO NAO ESTRUTURADO NA BRINQUEDOTECA DO CMEI

Os dados utilizados para a caracterizacao desta situacdo referem-se as 27 observagoes,
de 30 minutos cada, realizadas no horario da brinquedoteca e as entrevistas realizadas com as
trés professoras responsaveis pelas turmas de 3 a 6 anos que fizeram parte da pesquisa.

O Centro Municipal de Educa¢do Infantil (CMEI) ¢ uma instituicdo de tempo integral
que recebe criancas entre 0 e 6 anos. Segundo as professoras a escola segue a matriz
curricular enviada pela secretaria municipal de educacdo e tem autonomia para trabalhar com
diferentes projetos. Para cada turma hé exigéncias e expectativas em torno da aprendizagem,

ao concluirem o ano escolar, que podem ser observadas no Quadro 19.

Quadro 19 - Exigéncias e expectativas, segundo as docentes do CMEI, em torno da

aprendizagem
Turmas Exigéncias e expectativas *
“Eles tem que sair sabendo reconhecer o nome e os nimeros do 1 ao 3, mas
I (3 a4 anos) 0s nossos ja conhecem até o 5 e tem aluno que sabe até o nimero 20. Tem

aluno que ja esta escrevendo até o nome”(Professora da turma I).

“A secretaria manda as orientagdes para o trabalho e a avaliagdo, na qual a
crianga sempre tem que chegar num nivel mais avangado do que entrou.
Entdo tem toda a orientagdo que eles mandam para gente, além da
I (4 a5 anos) . .
alfabetizagdo porque no Jardim I, comeca a se trabalhar com as letras, mas de
uma forma mais tranquila, mais ludica, para brincar e aprender” (Professora

da turma II).

“Ainda ndo ¢ uma obrigatoriedade alfabetizar a crianga no Jardim II, mas a
partir do que nds trabalhamos eu acho que tem crianga que vai sair lendo, eu
III (5 a 6 anos) ) )
procurei trabalhar o maximo possivel para elas terem uma estrutura para o

primeiro ano” (Professora da turma III).

Fonte: Elaboragdo propria
* Respostas das professoras em momento de entrevista.
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Diante do que foi apresentado pelas professoras percebemos que ha um trabalho
sistematizado, no ambito da escrita e dos numeros nas turmas entre 3 e 6 anos, porém nao
sabemos como as professoras sistematizam este ensino, ja que ndo ¢ foco deste trabalho. Por
outro lado cabe resgatar dados sobre a rotina do CMEI que foram apresentados na secdo de
métodos, nos quais fica claro que mais da metade do tempo ¢ gasto com atividades de
cuidados basicos (alimentacdo, banho e sono), sobrando pouco tempo para as outras
atividades.

Esta realidade ndo estd distante da maioria das instituicdes destinadas a Educacdo
Infantil, que enfrentam diariamente um passado assistencialista, visto que as primeiras
institui¢des destinadas a essa faixa etdria surgiram para atender criangas pobres, filhos/as de
mulheres que trabalhavam. Para tanto, oferecia-se uma educag¢do mais voltada para as
questdes morais, na medida em que as criancas precisavam se adaptar e submeter a sua
condicdo social, deixando de lado questdes intelectuais (SAVIANI DEMERVAL, 2012).

Com o tempo ha a necessidade e a exigéncia de que estas instituicdes, onde o objetivo
principal s3o os cuidados basicos, possam oferecer qualidade no atendimento e no tempo, isto
¢, integral. Juntamente com isto, as novas ideias pedagogicas apresentavam informagdes sobre
o desenvolvimento infantil, abordando a necessidade de maior atencdo a infincia, com
profissionais especializados. Saviani Nereide (2012) destaca que, ao longo do tempo, estas
transformagdes foram adotadas pelas instituicdes particulares, porém, as publicas nao
avangaram na mesma proporgao.

O reconhecimento da Educag@o Infantil como primeira etapa da educagdo basica, pela
Lei de Diretrizes ¢ Bases para a Educa¢dao Nacional (LDBEN) (1996) foi uma conquista
importante, porém, ndo foi suficiente para garantir grandes transformacdes por dois motivos:
o primeiro tem relagdo com a ndo obrigatoriedade desta fase escolar; e o outro motivo tem
relacdo com a ideia de que a fase pré-escolar ndo se configuraria como uma etapa de educacao
escolar (SAVIANI NEREIDE, 2012).

Em meio a esta confusdo, temos, de um lado, institui¢des que entendem que a etapa
pré-escolar precisa ser livre, um espago informal e com curriculo construido a partir da
propria crianca (PRADO; AZEVEDO, 2012). Do outro lado, encontramos uma Educagdo
Infantil que sofre com uma alfabetizacdo antecipada, porém, “para que a crianca aprenda, de
fato, a ler, a escrever e a lidar com os numeros — com compreensao, desenvoltura e autonomia
— muito ha de ser garantido na formacao de seus processos mentais” (SAVIANI NEREIDE,
2012, p. 70).
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No México, a realidade nao ¢ diferente do Brasil, visto que, de acordo com Solovieva
et.al (2015), ha duas tendéncias pedagdgicas para a fase pré-escolar. Uma estd ligada a
necessidade de introdugdo antecipada de contetidos académicos como leitura, escrita, calculo,
como se isso indicasse preparo para a escola. As criangas fazem isso de modo automatico sem
as ferramentas psicologicas necessarias.

A outra tendéncia refere-se aquelas instituicdes, nas quais o “jogo” ¢ utilizado de
modo errdneo, visto que ele ¢ empregado como algo natural da etapa pré-escolar que deve ser
respeitado, sendo assim, as criangas devem brincar livremente sem a interferéncia do adulto,
sem objetivos, em espagos de intervalo pequenos. Erroneamente, os professores acreditam
que o jogo livre contribui para o desenvolvimento de habilidades sociais, somente por ser um
jogo (SOLOVIEVA, et. al, 2015).

Esta concepcdo de “brincadeira livre”, como uma atividade importante da fase pré-
escolar, foi encontrada no discurso das professoras ao responderem sobre a justificativa de

levarem as criangas para a brinquedoteca:

Professora da turma I (3 a 4 anos) - Porque ¢ um direito das criancas brincarem e
porque elas desenvolvem a criatividade, o ludico, elas podem brincar, conversar e até a

oralidade melhora, porque elas podem conversar umas com as outras.

Professora da turma II (4 a 5 anos) - Para elas terem um momento delas, para terem
um momento livre para brincar, cada uma escolhe com o que elas querem brincar, mais para

elas se socializarem e ter o momento de brincar.

Professora da turma III (5 a 6 anos) - O fato de eles ficarem o dia todo, eu acho que
seria injusto eles ficarem o tempo todo dentro da sala de aula, entdo ¢ importante eles terem
outras atividades fora da sala de aula, entdo a gente tem o espaco da brinquedoteca, tem o
parque, o patio, o recreio, 0 momento de eles brincarem porque ficar dentro da sala o tempo

todo fechado ndo da.

Em italico, destacamos no discurso das professoras alguns trechos que mereceram
atencdo e andlise, visto que ha um misto de ideias. Por um lado, elas justificam que a
brincadeira ¢ importante para o desenvolvimento da criatividade e da linguagem. Porém, por

outro lado, ha no discurso das professoras a ideia de que a brincadeira tem que ser livre, sendo
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apenas um momento de socializagdo e uma atividade essencial, de descontragdo, para
contrapor com as atividades pedagbgicas.

Nos estudos de Vigotsky (2008) e Elkonin (1980), é possivel identificar a importancia
da brincadeira para o desenvolvimento da imaginacdo, da linguagem e da personalidade,
porém, a brincadeira que promove desenvolvimento psicologico ¢ aquela que ¢é
intencionalmente planejada por docente experiente, sustentado por conhecimentos teoricos e
ndo a brincadeira livre, vista como algo que se desenvolve de forma natural nas criangas.

Arce (2013) atribui parte dessa confusdo, em torno do que se espera da Educagdo
Infantil, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Infantil, que apresenta dois
eixos norteadores, isto €, interagdes e brincadeiras que ndo sdo definidas e exploradas ao
longo do documento. Na pratica “Educa¢do Infantil ndo ¢ escola” (idem, p.18) e, portanto, as
criangas precisam ter liberdade para brincarem, interagirem entre elas, sem intervencdo do

adulto para cercear sua criatividade.

Embora a premissa ‘brincar + liberdade = crianga feliz’ esteja emaranhada a
defini¢do do que é ser crianga e infincia em nosso pais, a mesma apresenta-se
incompleta, ndo colaborando para o conhecimento de quem realmente € a crianca e,
muito menos, para que o trabalho pedagdgico apresente-se como algo eficiente,
gerador de desenvolvimento na Educagdo Infantil (ARCE, 2013, p.18).

As professoras acreditam que o espaco da brinquedoteca oportuniza relagdes que
promovem o desenvolvimento e a aprendizagem, ja que a brincadeira ¢ livre, sem
direcionamento. Para tanto, o horario da brinquedoteca faz parte da programagdo semanal de
todas as turmas de 3 a 6 anos. Cada turma observada tinha dois horarios de 30 minutos por
semana para frequentar a brinquedoteca, com a liberdade de brincar livremente, sob a
supervisdo da professora ou da auxiliar de sala, que eram responsaveis por mediar os conflitos
e evitar que as criangas se machuquem. Além de brincar sem brigar, havia também a regra de
guardar todos os brinquedos na estante ao final do tempo de cada turma.

A brinquedoteca ¢ um espago amplo, separado das salas de aula onde tem vérios
brinquedos que sdo doados pela sociedade. Os brinquedos menores ficam em estantes da
altura das criangas como: carrinhos, caminhoes, avides, bonecas, ursinhos ¢ bichinhos de
pelucia, baldinhos e pazinhas, instrumentos musicais, bolas, cubos e brinquedos de encaixe
(Figura 3A). Os brinquedos maiores ficam no chdo como: fogdo, mesinha com cadeiras, pia,
colchonete, penteadeira e cesto com pedacos de madeira (Figura 3B). Os brinquedos ficam

todos misturados nas estantes, ndo ha uma organizagdo por categorias, por isso, a primeira
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vista, ndo se sabe tudo o que tem no espago. Ao final do tempo destinado a cada turma, a
brinquedoteca (Figura 3C - abaixo) fica com brinquedos espalhados e misturados para todos
os lados, ndo havendo nenhum indicativo de que tipo de jogo foi realizado naquele espago.

No entanto, ¢ importante destacar que a brinquedoteca tem um espaco bom, com
grande variedade de brinquedos que se encontram em bom estado de conservacdo, e se
configura desta forma num espago potencial para o desenvolvimento e aprendizagem das
criangas. Contudo, a ndo interferéncia do adulto na brincadeira e apenas a oferta de materiais
no espaco sdo duas ideias que ndo favorecem “o desenvolvimento de conceitos ou da propria
brincadeira” (ARCE, 2013, P. 34).

E preciso deixar claro que o professor tem papel fundamental na Educacio Infantil
como mediador dos produtos culturais construidos ao longo da historia. Para tanto, a crianga

precisa ter a oportunidade de:

Explorar objetos por meio da manipulagdo, da compreensdo de sua fungdo e
utilidade social, assim como na apropriag@o da literatura nos momentos de contagio
de histérias, ou ainda em brincadeiras de jogos de papéis sociais, jogos de
dramatizagdo, entre outros, assim, quanto maior for esse envolvimento, maior sera o
seu processo de apropriagdo e objetivacdo cultural e, por conseguinte, tanto mais
qualitativa sera a sua atividade imaginativa e criativa (STEINLE, 2013, p. 115).
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Figura 3- A - Brinquedos acomodados nas estantes da brinquedoteca; B- Brinquedos maiores que ficam no chéo
da brinquedoteca; C- Brinquedoteca depois de ser utilizada por uma turma.

Apesar das professoras afirmarem que a brinquedoteca € um espago importante para as
criancgas se desenvolverem, na pratica esse horario nem sempre foi respeitado e por diversas
justificativas a atividade foi cancelada. No Quadro 20, destacamos alguns motivos do
cancelamento.

As diversas justificativas para o cancelamento da atividade na brinquedoteca, entre
elas o castigo e a substituicdo por atividades pedagdgicas, revela que ha uma discrepancia
entre o discurso das professoras e a agdo, na medida em que a brincadeira ndo ¢ tdo

importante assim como se diz.
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Quadro 20 - Horario da brinquedoteca, atividades canceladas e motivos.

Turma Tempo na brinquedoteca Numero de Motivos do cancelamento pela
atividades professora
canceladas
1(3 a 4 anos) 30 minutos/2 vezes por 3 “As criangas estdo muito custosas' ',
semana vao ficar de castigo”.
IT (4 a 5 anos) 30 minutos/2 vezes por 1 “As criangas vao sair mais cedo”.
semana
mGaé6 30 minutos/2 vezes por 2 “Hoje elas tém tarefas para fazer”.
anos) semana

Fonte: Elaboragdo propria

Silva e Lima (2015), em pesquisa realizada em escola de Educacdo Infantil,
descobriram por via de observacdes e entrevistas que o brincar era reconhecido pelas
professoras como um momento importante para o desenvolvimento das criangas, assim, devia
fazer parte da rotina sem intervengdo do adulto. Identificaram ainda, que as intervengdes por
parte das professoras ficavam restritas ao conflito.

Deste modo, a maioria das brincadeiras eram livres, sem a intervencao da professora e
haviam também brincadeiras propostas pelas professoras que nem sempre davam certo por
haverem regras complexas que provocavam o desinteresse das criangas. Todavia, ¢ necessario
“reconhecer a brincadeira como ferramenta que deve ser utilizada ndo somente para distrair a
crianga ou ocupa-la, mas para permitir que ela avance em seu desenvolvimento por meio de

experiéncias enriquecedoras” (SILVA; LIMA, 2015, p. 61).

Cotidianamente na institui¢@o, ¢ facil identificar o quanto as criangas ja brincam
valendo-se das experiéncias adquiridas em outras relagdes sociais. No entanto,
queremos enfatizar a importancia de um brincar que possa contribuir ainda mais
com o desenvolvimento infantil, o brincar mediado pelo professor (SILVA; LIMA,
2015, p. 63).

Assim, a importancia do brincar e o tempo destinado a ele ¢ algo que ndo depende s6
dos curriculos das escolas, mas também e principalmente da formagdo das professoras que
trabalham com a Educacdo Infantil. Fazem-se necessarios conhecimentos tedricos especificos
ligados ao desenvolvimento psicoldgico infantil, conhecimentos pedagogicos de conteudo,
didaticas e metodologias indicadas para cada faixa etaria. Porém, nem sempre as professoras

tém consciéncia desta necessidade e ndo sabem o que dizer quando perguntadas sobre como

11 et . e
A palavra “custosa” foi utilizada para designar indisciplinada.
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um professor de Educacdo Infantil deve se preparar. Segue, no Quadro 21, as respostas das

docentes, nos quais destacamos em italico alguns trechos que serdo analisados.

Quadro 21 - Percepcdo das professoras do CMEI sobre a capacitacdo de um professor de

Educagao Infantil

Turmas Percepcio das Professoras*

1(3 a4 anos) “Como assim se preparar? Eu nio sei te dizer, eu acredito que tem que ser
mais preparado, porque ficar aqui o dia inteiro com as mesmas criangas é
muito cansativo e tem que gostar do que faz, porque se ndo gostar
realmente ndo consegue ficar”.

IT (4 A 5 anos) “O mais importante para se trabalhar na Educagdo Infantil é a paciéncia,
tem que ter uma paciéncia com as criangas porque é outro ritmo. As
criangas maiores tém mais autonomia, é totalmente diferente, aqui vocé tem
que falar varias vezes para eles fazerem as coisas, entdo tem que ter
paciéncia, € o que precisa”.

III (5 A 6 anos) “Acima de tudo dedicagdo, se vocé quer que ele saia com uma base boa
tem que ter dedicacdo. Tem que estar em cima o tempo todo, porque eles
precisam da gente o tempo todo, ¢ um periodo que ndo d4 pra sentar. Eu
acho que falta da prépria rede oferecer mais estrutura, apoio e material
para a gente, isso falta bastante pra gente fazer um trabalho melhor”.

Fonte: Elaboragdo propria

* Respostas das professoras em momento de entrevista.

Um aspecto preocupante das respostas das professoras refere-se as suas dificuldades
em pensar quais seriam as habilidades/conhecimentos necessarios para se trabalhar na
Educagdo Infantil. Outro aspecto ¢ a associacdo do perfil da professora para ensinar na
Educagdo Infantil com qualidades pessoais que ndo envolvem conhecimento técnico e
cientifico, os quais poderiam fazer parte de qualquer profissdo ou outra atividade humana,
tais como: dedicacdo, paciéncia, atencao e gostar do que faz.

Elencaram por sua vez caracteristicas ligadas aos cuidados basicos, as caracteristicas
que se aproximam de um adulto cuidador e ndo de um adulto educador. Nao queremos dizer
com isso que ndo sejam necessarios os cuidados bdsicos, porém, até estes podem ser
ressignificados, levando as criangas a tomarem consciéncia de si e permitindo a apropriagao
da cultura humana. Para isso, para que o professor possa planejar um bom trabalho, com
vistas a socializa¢do da cultura, faz-se necessario superar a visao assistencialista que domina a
Educacao Infantil e que pouco oferece as criangas e aos docentes (MARTINS, MARSIGLIA,
2015).

Outro destaque importante de ser analisado refere-se a queixa da professora da turma
IIT sobre a falta de estrutura, material e apoio da Secretaria de Educacdo para que ela possa

fazer um trabalho melhor. Isto evidencia algo que vem atingindo os professores de todos os
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niveis escolares, que ¢ uma desprofissionalizacdo, na medida em que hd desvalorizagdo

salarial, falta de material e falta de investimento em formagao continuada.

As reformas educacionais e as mudangas sociais significativas alteram
profundamente o trabalho docente. Nesta nova conjuntura, os professores sdo
responsabilizados pelos problemas escolares e passam a ser avaliados pelo seu
desempenho, sdo cobrados a desempenhar varias fungdes, em reposta a exigéncia de
um novo perfil profissional. Todas essas mudangas ndo vém acompanhadas de
condi¢des de trabalho adequadas, pois eles também estdo passando por uma
significativa desvalorizacdo salarial, que os leva a terem de duplicar ou mesmo
triplicar a jornada de trabalho, agravada pela precariedade das condigdes materiais,
do excesso do niimero de alunos, da redu¢do do tempo para pensar ¢ planejar seu
trabalho, dentre outros fatores. Todos estes aspectos acentuam indicios de um
processo de desprofissionalizagdo dos professores (ALVARENGA, 2012, p. 155).

Quando perguntadas sobre se havia diferenga no brincar entre as turmas de 3 a 6 anos,
as professoras apresentaram as seguintes respostas: “no jardim II eles imitam muito as pessoas
que eles observam, eu ja vi muito, porque eu ja dei aula para o Jardim II”’; “eu acredito que
tenha, porque aqui os meninos sdo maiores ¢ la eles sdo pequenos. Nao consegue fazer as
mesmas brincadeiras porque o entendimento deles ¢ diferente”; “eu nunca trabalhei com
criangas menores, alids € meu primeiro ano na Educacdo Infantil, eu ndo sei te falar sobre
essas diferengas”.

Apesar das professoras ndo saberem, ha semelhancas e diferencas no brincar das
criangas entre 3 e 6 anos. A partir dos dados construidos no México, chegamos a conclusdo de
que as criancas que realizavam o jogo de papéis num nivel avancado de agdes, isto &,
planejamento, execucdo e reflexdo de modo independente, eram também as que tinham maior
nivel de atividade voluntaria. Diante disso, entendemos que avaliar o nivel de jogo que a
crianca ¢ capaz de desenvolver tem relagdo com o nivel de desenvolvimento da atividade
voluntaria, por isso justificamos a necessidade da andlise a seguir. No México utilizamos
como categoria de andlise os argumentos dos jogos de papéis, os objetos/brinquedos
utilizados e a Base Orientadora da Agdo. Por outro lado, no Brasil, utilizamos apenas duas
categorias iguais as do México, ou seja, argumentos dos jogos e objetos/brinquedos utilizados.
A Base Orientadora da Ag¢do ndo se configurou como uma categoria porque os jogos de
papéis ndo eram estruturados pelas docentes. Ao longo de nossas observagdes percebemos
que nem sempre o jogo de papel aparecia como um tipo de brincadeira desenvolvida pelas
criangas e portanto, para auxiliar na nossa analise foi necessario separar o que era jogo de
papel de outros tipos de jogos, portanto a terceira categoria de analise foi intitulada de tipos de

jogos.
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3.2.1 Objetos/brinquedos utilizados pelas criancas do CMEI

A escolha do brinquedo, de acordo com o tema que a crianga quer brincar, faz parte da

organizac¢do ¢ planejamento do jogo, com vistas a atingir o objetivo da atividade, portanto

configura-se num indicativo de atividade voluntdria. No Quadro 22, sdo apresentadas as

caracteristicas deste momento nas trés turmas avaliadas.

Quadro 22 - Momento da escolha do brinquedo nas turmas de 3 a 6 anos

Turma

Como e o que escolhem

Recorte de cena

I (3 a4 anos)

* O que estd mais visivel e na altura
dos olhos;

*Brinquedos novos no espago;
*Brinquedos novos: mesinha, a
penteadeira, arco e flecha, escova de
cabelo, boneca grande ¢ mesinha de
metal com cadeiras;

*Qutros brinquedos: instrumentos
musicais, moveis de cozinha (fogdo e
pia), bonecas e carrinhos.

Cena 1: O arco e flecha passou pela méo de 5
meninos diferentes, sendo, portanto, motivo de
disputa pela posse do mesmo, cada crianga
ficou em média 3 a 5 minutos com o arco e
flecha”.

II (4 a 5 anos)

*Correm para pegar o brinquedo
mais interessante;

*Brinquedo aleatério e manuseiam
de acordo com o que ele sugere;
*depois que iniciam a brincadeira
buscam  brinquedos que  sdo
relacionados com o tema do jogo;
*Brinquedos novos no espago;

* Ha muitos abandonos e trocas de
brinquedos;

Cena 2: “Neste dia, apenas 9 de 22 criangas
foram para a brinquedoteca. Eles entram mais
tranquilos, e ndo correm tanto, para disputar os
brinquedos”.

Cena 3: “As criangas entraram na sala e logo
perceberam que haviam brinquedos novos:
mesinha e penteadeira”.

Cena 4: “Uma menina se interessou por um
fogdo com pia, colocou ele num canto, depois
pegou uma boneca bem grande e depois outra
pequena. Colocou as duas bonecas ao lado do
fogdo”.

III (5 a 6 anos)

*Correm para pegar o brinquedo
mais interessante;

*Brinquedos novos no espago;
*Reunem com maior rapidez e
iniciativa aqueles brinquedos que
vao utilizar na brincadeira, havendo
uma  busca  por  brinquedos
especificos;

*Escolhem brinquedos novos: uma
mesinha com cadeiras, um balde com
pedagos de madeirinhas de tamanhos
diferentes ¢ uma penteadeira com

banquinho.
* Escolhem também: fogdo, pia,
mesinha, cadeira, colchonete,

bonecas, carrinhos.

Cena 5: “Entram na brinquedoteca e comegam
a procurar e pegar brinquedos que lhes
interessam e vao arrastando para os cantos onde
querem brincar”.

Cena 6: “Eles reuniram boneca, tabua de
passar, colocaram um colchonete no chao,
pegaram uma pia”.

Cena 7: “Um menino, apds dez minutos, senta
para brincar com uma casinha, bonecos e
debaixo da blusa guarda um arco e flecha pra
ninguém pegar”.

Fonte: Elaboragdo propria
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O momento da escolha do brinquedo pela crianga apresenta algumas semelhangas
entre as turmas de 3 a 6 anos, isto €, cada crianca pega um brinquedo que mais lhe chama a
atencdo, aquele que estd mais visivel e na altura dos olhos, porque na sala tem muitos
brinquedos misturados e nem sempre eles podem visualizar e saber o que realmente tem
naquele espago. Os brinquedos novos no espago, que sdo frutos de doagdes que a instituicao
recebe da comunidade ao longo do ano, sdo sempre identificados e escolhidos imediatamente
pelas criancas das trés turmas e ha também aqueles brinquedos que sdo sempre disputados
como, instrumentos musicais, méveis de cozinha como fogdo, pia, mesinha com cadeiras.

A maioria das criangas sempre entram correndo para escolher e pegar aquilo que mais
lhes interessam, porém, houve uma situa¢do observada na turma II (4 a 5 anos), na qual as
criancgas entraram na brinquedoteca com mais tranquilidade e escolheram os brinquedos sem
correr tanto, sugerindo que elas correm para disputar os brinquedos (cena 2).

Observamos também, em todas as turmas, que a grande presenca e variedade de
brinquedos deixa o espaco confuso, com muita informag¢do, portanto a maioria das criancas da
turma I (3 a 4 anos) e da turma II (4 a 5 anos) e algumas criancas da turma III (5 a 6 anos)
passam o tempo todo trocando de brinquedos, se envolvem pouco e ndo concluem nenhuma
brincadeira.

Outro ponto comum entre as turmas, referente a escolha do brinquedo ¢ quando eles
sdo motivo de disputa e conflitos, havendo situacdes nas quais primeiro tomam posse do
objeto e depois decidem o que vao fazer com ele. Na turma I (3 a 4 anos), a posse estd
relacionada ao manuseio e ndo ao jogo; na turma II (4 a 5 anos), a posse do brinquedo motiva
a escolha do tema e os agrupamentos das criangas, pelo interesse no mesmo objeto; na turma
III (5 a 6 anos), ficou implicito que aquele que detém o objeto também detém a fungdo do
personagem.

Por fim, apesar de haver muitas semelhangas, em todas as turmas, em torno do apego
aos objetos, observamos a seguinte diferenca: na turma I (3 a 4 anos), pegam o brinquedo que
mais chama a aten¢do para manused-lo; na turma II (4 a 5 anos), pegam o brinquedo que mais
chama a aten¢do e da escolha nasce o tema e os agrupamentos, acontecendo algumas vezes de
fazerem buscas especificas de brinquedos depois que a brincadeira comegou, e na turma III (5
a 6 anos) observamos, algumas vezes, que logo no inicio as criangas reinem com maior
rapidez e iniciativa aqueles brinquedos que vao utilizar na brincadeira, havendo uma busca
por brinquedos especificos. Diante disso, percebemos que as criangas da turma III apresenta

maior comportamento voluntario, porém a iniciativa e busca orientada ndo ocorre sempre.
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A historia da origem dos brinquedos pode ser guiada pelo reflexo da histéria das
ferramentas de trabalho do homem e seus utensilios sagrados, mas sua relacdo direta perdeu-
se ao longo da histéria e sua fungdo também. No inicio, os brinquedos estavam associados aos
instrumentos/trabalho, agora, a associagdo do brinquedo estd com a novidade, pois sdo as
atracdes externas que vao garantir o vinculo da criang¢a, que ndo dura muito tempo, com

contatos esporadicos, diferente do contato continuado do passado (ELKONIN, 1980).

A superagdo da simples exploracdo manipulatoria dos objetos em diregdo a
proposicdo e a inser¢do nas situagdes ficticias de desempenho de papéis ndo ¢ um
processo de sucessdo natural e automdtico, mas sim, consequéncia de uma
complexificacdo de processos psicologicos fundamentalmente determinada pela
mediacdo do adulto e de ensino, ou seja, pela situagdo social de desenvolvimento da
crianga (MARTINS LIGIA, 2010, p. 67).

A participagdo da professora nesse processo de tomada de consciéncia em torno do
papel que representa € essencial para guiar as acdes e atividades como, por exemplo, a busca
por objetos que permitird a execucdo do papel, contribuindo de modo geral para que a crianga
aprenda a planejar o fim de sua acdo. Por outro lado, “deixar as criangas refém de sua propria
espontaneidade ¢, a0 mesmo tempo, permitir que se aprisionem nos seus proprios limites. E a
servigo da superacao desses limites que o ensino devera operar” (MARTINS LIGIA, 2010, p.
78).

Por fim, o fato das criangas da turma III (5 a 6 anos) realizarem busca dirigida por
brinquedos/objetos antes do jogo comecar indica desenvolvimento da atividade voluntaria em
comparag¢do com as outras turmas que estdo fixadas no que desperta sua percepc¢ao, porém,
sabemos que um nivel maior de desenvolvimento no jogo de papéis ¢ atingido quando a
crianca faz uso de brinquedos substitutos, até atingir o patamar de ndo necessitar do apoio de
objetos para o desenvolvimento do seu papel, sinalizando que o concreto chegou ao abstrato

(ELKONIN, 1980; VENGUER, 1976; SOLOVIEVA e QUINTANAR, 2012).
3.2.2 Tipos de Jogos desenvolvidos nas turmas investigadas

Turma I (3 a 4 anos)

No Quadro 23, apresentamos as caracteristicas dos jogos realizados pela turma I (3 a 4

anos), bem como os recortes de cenas que exemplificam as caracteristicas elencadas.
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Quadro 23 - Caracteristicas do tipo de jogo da turma I do CMEI

Caracteristicas do jogo — TurmaI (3 a
4 anos)

Recortes de cenas

Jogo simbolico

* Interacdo com objetos;

*Interagdo com objetos em grupo, as
vezes sem objetivo comum entre os
integrantes;

* Nao respondem quando pergunta-se
sobre o tema da brincadeira;

* Ha substituigcdo de objetos;

*A posse do objeto dita a atividade, que
varia de acordo com o interesse da crianga
no momento que estd com o brinquedo;

Cena 1: “Dois meninos com um martelo de plastico batendo em
uma casa de madeira, como se estivessem concertando. Quando
perguntou-se do que brincavam, eles ndo souberam me
responder”.

Cena 2: “Dois meninos brincam juntos, um toca guitarra e o
outro teclado, a crianga do teclado se distrai com outro brinquedo
e outra crianga pega o teclado”.

Cena 3: “Dois meninos brincam de lutar com os bonecos super-
heroéis”.

Cena 4: “Duas meninas colocam roupa para lavar dentro da
maquina (interagdo com o brinquedo) .

Cena 5: “Uma menina leva os bichinhos com a carrocinha para
uma pia de brinquedo e comega a lava-los na pia. A pesquisadora
pergunta o que ela estd fazendo e ela ndo diz nada. Ela lava os
bichinhos e os empilha”.

Cena 6: “Um arco e flecha de brinquedo, chamou a atengéo dos
meninos e sugeriu brincadeiras que envolviam lutas e a busca de
outras armas como uma espada também de plastico e outros
objetos de montar que eles diziam serem facas ou armas”.

Cena 7: “Uma menina € um menino se reuniram em um canto e
a menina, de posse de uma chave de fenda e um martelo de
plastico, dizia que estava arrumando o carrinho. A pesquisadora
pegou um carrinho e deu para ela arrumar, mas ela ndo deu
atencdo”.

Cena 8: “Aos 17 minutos uma das meninas que queria a escova
aos 7 minutos conseguiu pega-la, porém utilizou para pentear o
cabelo da boneca e ndo da amiga como queria inicialmente e um
minuto depois abandonou a escova”.

Jogo de papéis
objetal (Etapa I)
*Jogo com distribuicdo de papel; ha
divisdo mas ha confusdo das agdes de
cada papel;

*Personagens sdo bonecas;

*Nao se observou a criagdo de regras;
*Dialogo curto;

*QOscilam na substituicdo de objetos.

com participacio

Cena 9: “Um grupo de 2 meninas brincaram de mamie e
filhinha, onde elas eram as mies e as bonecas as filhas.
Interagiram com as bonecas, trocaram roupas, pegaram bolsa,
ninaram no colo, permaneceram assim por 5 minutos”.

Cena 10: “Outro grupo brincou de mamaée e filhinha onde elas
eram as personagens, a mée organizou um canto que parecia ser a
casa, pegou um objeto (uma parte de cesta de basquete) para ser a
televisio e colocou a filha para assistir. Ficaram 5 minutos
envolvidas”.

Cena 11: “Duas meninas sentam perto de um fogdo, uma pega
uma boneca e comega a colocar um copo na boca da boneca.
Uma das meninas chama a outra de filha e, sugerem estar
brincando de mamaée e filhinha. Brigam pra ver quem vai lavar as
coisas na pia, uma diz ser ela a mie. Permanecem juntas por 10
minutos”.

Cena 12: “Duas meninas brincam juntas uma penteia o cabelo da
outra que esta sentada em frente uma penteadeira. Sugerem que
estdo brincando de cabeleireiro. A menina que manuseia a escova
sai de cena e ndo deixa as outras pegarem, elas pedem para ela
devolver e ela ndo quer. Elas pedem a ajuda da pesquisadora, que
diz que elas podem utilizar outra coisa parecida com a escova
para continuar brincando. Elas procuram na gaveta e também na
estante, porém ndo encontram nada, na verdade queriam
encontrar uma escova e ndo uma substituta para ela, e desse
modo param de brincar”.

Fonte: Elaboragdo propria
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Diante dos dados, afirmamos que a maioria dos jogos realizados na turma I (3 a 4
anos) envolve manipulagdo de objetos de acordo com a fung¢do social, se configurando num
jogo simbolico, em que o principal ¢ interagir com os objetos, havendo, se necessario,
substituicdo deles. H4 formacdo de grupos em torno de objetos semelhantes, porém com
objetivos diferentes. Os temas das brincadeiras estdo relacionados com o0s objetos que
escolhem e passam a manusear, porém quando perguntados do que brincam alguns ndo sabem
dizer e outros sdo contraditdrios, por exemplo, em uma dupla, a menina diz que seu colega ¢
seu filho e ele diz que ndo.

Cada crianca imagina diferentes tematicas de acordo com os brinquedos que tem a sua
frente e ao sentarem juntas ndo significa que estdo brincando com a mesma tematica, a prova
disso pode ser visualizada na cena em que se pergunta para uma dupla de criangas sobre o que
brincam e cada um fala uma coisa.

Observamos também de modo pouco desenvolvido a presenga de jogo de papéis, no
qual as criangas dividem uma tematica e distribuem papéis, porém ha confusao entre eles em
torno das agdes que ¢ de responsabilidade de cada um, com didlogos reduzidos e sem a
defini¢do de regras. Para a realizacdo deste jogo de papéis os objetos ainda sio muito
importantes, portanto bonecas e bonecos sdo personagens e a posse do objeto para a
realizacdo da a¢do faz-se necessario.

Concluimos que, na turma I, o tipo de jogo simbolico ocorre na maioria das vezes e o
jogo de papéis aparece num nivel primdrio de organiza¢do, o que indica inicio de
desenvolvimento da atividade voluntaria. Contudo, apesar do indicio de jogo de papéis, cabe
apontar que o sucesso neste jogo depende do desenvolvimento do jogo simbolico, explorando
ao maximo todas as agdes com a presenca e também auséncia de objetos.

Assim, para o desenvolvimento de agdes que envolve o jogo, destaca-se o papel do
adulto/educador. No jogo simbolico ¢ importante a orientagdo e criagdo de situagdes que
favoregam o aumento de agdes especificas com os objetos e o desenvolvimento do uso
simbolico dos mesmos, passando pela substituicdo de objetos, representagdo de acdes sem a
presenca do objeto, acdo de imaginacdo e atua¢do de acordo com modelos oferecidos pelo

educador (VYGOTSKY, 2006; MUKHINA, 1996; QUINTANAR, SOLOVIEVA, 2012).

Turma II (4 a 5 anos)

As caracteristicas do jogo da turma II (4 a 5 anos) estdo apresentadas no Quadro 24,

com a exemplificagdo de cenas observadas.
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Quadro 24 — Caracteristicas do tipo de jogo da turma II do CMEI

Caracteristicas do jogo
Turma de 4 a 5 anos

Recorte de cena

Jogo simbdlico (individual)

*Manipulacdo  individual  de
objetos, sem interagdo com O0s
colegas;

Cena 1: “Um menino sozinho diz estar fazendo comida, para tanto
retine, fogdo, pia, micro-ondas, uns baldinhos que devem ser as panelas
e uma perna de boneca para mexer o que tem dentro do baldinho.
Coloca copinho no micro-ondas, tira, coloca na panela, mexe. Manuseia
todos os objetos de acordo com o tema que disse brincar, mas nfo
interage com outras criangas”.

Cena 2: “Uma menina passou todo o tempo pegando varios bichinhos
de pelucia e enfileirou todos; a pesquisadora perguntou do que ela
brincava, mas ela ndo respondeu”.

Jogo simbolico (grupal)

*Manipulacdo de objetos em

£rupo;
*H4  agrupamento  por  se
interessarem pelos mesmos

objetos, nem sempre tem objetivos
comuns;

Cena 3: “Um grupo de meninos (4) estavam brincando em torno de uma
casa de madeira, onde colocaram varios carrinhos. Perguntou-se a um
deles do que estavam brincando e ele disse que estava lavando tapete”.
Cena 4: “Um grupo de meninos pegou uma casinha de madeira,
descobriu que a parte de cima abria e comegou a colocar varios
brinquedos dentro, depois arrastaram”.

Cena 5: “Grupo de 3 meninos delimitou um espago com fogdo e
bancos. A professora perguntou para um dos integrantes do grupo de
meninos, o que ele estava fazendo e ele disse que estava lavando
vasilhas. Eles passaram o tempo todo ali reunidos, um deles estava com
um violdo de brinquedo, ele tocou, disse que estragou, o outro arrumou
uma cola para consertar o violdo. Em alguns momentos um deles saia, se
envolvia com outros brinquedos, voltava e continuava a conversa”.
Cena 6: “Uma menina que brincava sozinha, saiu de seu canto, levou a
boneca menor, tirou sua roupa, encontrou outra menina que também
brincava com boneca, permaneceu proxima a ela, trocaram as roupas da
boneca”.

Cena 7: “Aos 23 minutos enquanto manuseavam os objetos, uma das
meninas encontrou algo que parecia uma seringa, portanto chamou sua
colega para aplicar uma inje¢do”.

Jogo de papéis com participacio
objetal (Etapa I)

* Jogo de papéis, no qual a boneca
¢ o personagem;

* Pouco tempo de envolvimento.

Cena 8: “Uma das meninas sentada diz: “filha senta aqui”. A filha esta
com um carrinho de compras e anda pela sala pegando varios
brinquedos e vai colocando no canto que seria a casa delas. A filha joga
os brinquedos que pega na sala e os deixa todos amontoados, ndo ha
separacdo de espacos ¢ nem de objetos. A mde cuida de uma boneca,
que ¢ a filha menor”.

Cena 9: “Um menino e uma menina brincavam juntos, ela segurava
uma boneca e ele tentava colocar a roupa na boneca, a pesquisadora
aproximou e perguntou do que brincavam, a menina disse de mamae e
papai. A mamae ela disse que era ela e o papai ela disse que era ele.
Eles passaram um tempo tentando colocar roupa na boneca. Depois
mudaram de lugar carregando as bonecas dentro de uma parte da pia, ela
disse que ia passear. Chegando em outro canto da sala eles se
envolveram com alguns instrumentos de brinquedo e ndo se observou
mais o jogo de mamae e papai”.

Cena 10: “A pesquisadora aproximou e perguntou do que brincava e ela
disse que era de mamae e filhinha; perguntou quem era a mae e ela disse
ser ela e as filhinhas eram duas bonecas que se chamavam Isabela e
Carolina; na sequéncia foi atrds de um prato; logo se aproximou um
colega que colocou varias pecinhas de montar e uns bichinhos de
madeira dentro da pia, simulou que estava lavando; este mesmo menino
lhe mostrou um cubo magico ela se interessou, comegou a manipular e
se distraiu com o brinquedo”.

Jogo de papéis materializado

(Etapa II)

*Jogo de papéis, confusdo na

Cena 11: “A pesquisadora perguntou do que brincavam, elas olharam
para a pesquisadora e demoraram um pouco a responder. Disseram que
era de papai e mamae. A pesquisadora perguntou quem era a mamae e
uma disse que era ela, a pesquisadora olhou para a outra e perguntou se
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divisio de personagens e nas | ela era o pai e ela disse que ndo tinha pai, e que ela era filha. Uma

agoes; terceira menina estava em pé, manuseando um baldinho e uma pa,
realizava movimentos de mexer com a pa, algo que estava dentro do
*Algumas acdes ndo | balde. A pesquisadora perguntou o que ela estava fazendo, ela ficou
correspondem ao tema; calada e a outra respondeu: “Esta fazendo a comidinha”. Ficaram uns 10
minutos manuseando os objetos, e depois se dispersaram e foram se
*Sem planejamento; agrupar com outras meninas que brincavam de boneca”.

Cena 12: “A mae levanta e diz: ‘Oh, filha eu comprei um livrinho pra
*Nao conseguem resolver os | vocé’. Enquanto a mae estava sentada arrumando a boneca, a filha
conflitos de acordo com o tema continua pegando brinquedos pela sala. De repente aproxima-se um
menino, que ndo estava no jogo desde o comego, € a mée olha pra ele e
diz: ‘filho pega aqui um boneco para vocé brincar’. A pesquisadora
pergunta de que estdo brincando e a menina responde: ‘De casinha, eu
tenho dois filhos a menina e o menino’. A mée pegou a boneca e saiu de
casa’.

Fonte: Elaboragdo propria

Os dados descritos acima apontam que ha grande interesse em torno dos objetos, com
acdes mais especificas de acordo com a fungdo social dos mesmos. Na turma II (4 a 5 anos), o
jogo simbdlico foi organizado em dois grupos, ou seja, jogo simbdlico individual e em grupo.
Na cena 1, registrou-se uma crianga realizando jogo simbolico sozinha, no qual apresenta uma
sequéncia de agdes de acordo com o tema “fazendo comidinha”, com uso de objetos
substitutos. A apropriagdo deste tipo de jogo, conforme afirmamos anteriormente, ¢
importante para o desenvolvimento posterior de jogo mais complexo.

A intera¢do da crianga com os objetos necessita de mediacdo do adulto, para que
aprenda “os modos sociais de utilizar determinados instrumentos e ferramentas que se
formaram ao longo da historia e encontram-se cristalizados no uso desses objetos”
(LAZARETTI, 2016, p. 130).

Ainda no ambito do jogo simbolico foram registradas cinco cenas, nas quais o jogo
aconteceu em grupo. Percebeu-se que na maioria das vezes o tema do jogo nascia do interesse
pelos objetos e na sequéncia as criangas se agrupavam por serem atraidas pelos brinquedos. O
jogo simbolico acontecia, porém, registramos que nem sempre as criangas compartilhavam
objetivos comuns, visto que realizavam agdes diferentes do tema. Na cena 5, enquanto um
lavava vasilhas, outros dois tocavam instrumentos e concertavam um violao.

O jogo de papéis apareceu na turma II e também foi organizado em dois grupos. No
primeiro grupo, as trés cenas (cena 8, 9 e 10) recortadas apontam um jogo de papéis primario
no qual bonecas sdo personagens, no caso sao filhas, pois as trés cenas envolveram a tematica
de mamae/papai/filhinha. Registramos ainda que, além do apego aos objetos, houve pouca

variagdo nas agdes, resultando desta forma em pouco tempo de envolvimento.
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Estes dados vdo ao encontro dos dados de Marcolino e Mello (2015b), nos quais
alguns jogos de papéis observados apresentaram cenas muito curtas, pobres de argumento, em

que as criangas realizam poucas ag¢des e também com poucas falas.

Esses temas poderiam se desenvolver mais ricamente com o apoio do professor
ajudando a organizar o espago, o tempo, apresentando objetos e mesmo ajudando no
planejamento oral da atividade com as criangas quando se poderiam resgatar as
acdes realizadas no cotidiano (p. 467).

No outro grupo foram reunidas 2 cenas, nas quais as criangas sdo 0s personagens, com
confusdo na divisdo e delimitagdo das agdes de responsabilidade de cada um. A evidéncia de
que ndo houve planejamento foi registrada na cena 11, quando a pesquisadora perguntou o
tema da brincadeira e uma crianga respondeu de “papai e mamae” e a outra disse ndo ter
papai. Registramos ainda o fato de que nas quatro cenas recortadas, os personagens sao 0s
mesmos, ou seja, mamae e filhinha/filhinho.

Na cena 12, uma menina de posse de uma boneca decidiu ser a mae e chamou a colega
de filha e também nomeou o colega que apareceu no meio do jogo de filho; ndo houve troca
de papéis; muitos brinquedos selecionados ndo estavam diretamente ligados ao tema; nao
houve delimitacdo/organizagdo do espaco; as agdes com o0s objetos e entre as criangas
correspondem ao tema, porém, algumas vezes se distraem com os brinquedos.

Com base na orientagdo teorica sobre o tipo de jogo destaca-se que ha jogo simbolico
com maior niumero e variedade de interacdes em relacdo a turma anterior e, quanto ao jogo de
papéis, também houve avango visto que registramos jogo de papéis com a presenca de
personagens num nivel de representagdo materializada de ac¢des e papéis, ou seja, encontram-
se na segunda etapa de acordo com a proposta de Solovieva e Quintanar (2012a), para a
introdugdo de jogos de papéis na Educagdo Infantil.

A transi¢do entre brincar com os objetos para a brincadeira de papéis sociais envolve
um novo significado social, na medida em que as interacdes e relagdes estabelecidas pela
crianca tem conexdao com a realidade social; dar banho na boneca supera a manipulagao
objetal e 0 jogo simbodlico quando a crianga d4 banho na filha igual sua mae faz com o irmao
mais novo (LAZARETTI, 2016).

Assim, cabe apontar que o registro anterior indica que as criancgas tém condigdes de
desenvolver um nivel mais avancado de jogo, porém, a participagdo do educador ¢
extremamente importante para orientar, ajudar a planejar e oferecer modelos de agdes verbais
e ndo verbais para que as criangas explorem ao maximo todas as possibilidades com maior

envolvimento, contribuindo, assim, para o desenvolvimento da atividade voluntaria, na
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medida que havera planejamento, organizacdo e execucdo com maior independéncia e

iniciativa.

Turma III (5 a 6 anos)

Por fim, apresentamos no Quadro 25 os recortes de cenas da turma III (5 a 6 anos),

com o objetivo de destacar as caracteristicas do tipo de jogo que realizam.

Quadro 25 - Caracteristicas do tipo de jogo da turma III do CMEI

Caracteristicas do jogo Recorte de cenas
Turma III (5 a 6 anos)

Jogo simbolico Cena 1: “Um menino brinca sozinho dizendo que esta
construindo uma casa, ele usa um martelo de plastico para
bater em um balde grande”.

* Interacdo com objetos; Cena 2: “Um menino bate o martelo em um carro que
esta perto do outro e diz ser mecdnico, porém nio da
seguimento a brincadeira”.

Cena 3: “Duas meninas € um menino afirmaram brincar
de escritorio. Eles posicionaram os blocos de madeira
como se fossem computadores, alguns pedagos de
madeira tinham letras e nimeros desenhados, sugerindo
um teclado. As acdes estavam de acordo com o tema, foi
possivel observa-los digitando, fazendo movimentos
como se estivessem usando o mouse. Na parte verbal ndo
foi possivel observar didlogo relacionado com o tema”.
Cena 4: “Um grupo de 4 meninas € um menino juntaram
varios bichos de peliicia e colocaram todos num canto
cercado com fogdo, pia ¢ um colchonete. Disseram que
estavam brincando de casinha. Cercaram todo o canto
com fogdes, pias, e tabua de passar. Eles passam mais
tempo envolvidos com os objetos, transportando
brinquedo de um lado para o outro. Mudam de canto
varias vezes”.

Jogo de papéis com participacio objetal | Cena 5: “Um grupo de duas meninas pegaram bonecas,

(Etapal) roupinhas, uma parte de um movel de cozinha de plastico
para ser um berco, algumas bolsinhas e iniciaram um jogo
*Jogo de papéis, no qual a boneca é personagem de papéis onde uma era a mie e a outra crianga era a filha

e também eram filhas algumas bonecas”.

Cena 6: “Duas meninas dizem brincar de mamdie e
filhinha, onde a filha é uma das meninas e uma boneca. A
mae chama a filha, pede para ela cuidar da irma, da um
brinquedinho para ela distrair a irm&, brincam assim por

15 minutos”.
Jogo de papéis materializado (Etapa II) Cena 7: “Teve um outro grupo com duas meninas ¢ um
menino que estavam brincando de casinha, uma das
*Jogo de papéis com divisdo de personagens; meninas era a mde € a outra menina € 0 menino eram
*Sem regras; filhos. A pesquisadora teve que perguntar para saber qual
era a divisdo de papéis, porque ndo foi possivel saber
*Sem dialogo, apenas agdes com objetos; pelas agdes verbais e ndo verbais. A menina que era a
mie estava brincando com outro grupo ao mesmo
*Dura pouco tempo. tempo”.

Cena 8: “Aos 21 minutos algumas meninas comecaram a
utilizar a penteadeira. As a¢des estavam de acordo com o
tema, e os didlogos, foram poucos, mas tinham relagdo.
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Elas diziam que iam pentear, lavar, passar escova, € 0
cliente concordava”.

Jogo de papéis sem materializacdo com apoio
de objetos (Etapa III)

*Jogo de papéis com divisio de papel, com
apenas dois tipos personagens (mamade e
filhinhos);

*A posse do objeto dita o tema e os personagens;

* Aparecem regras;

* Com poucos dialogos.

Cena 9: “Uma menina com uma boneca na mao e
proxima a tdbua de passar diz: ‘Eu sou a méde’. ‘Vai lavar
umas roupas para eu passar’ (diz isso para a colega do
lado). A mde sai de perto da mesa e outra assume o posto
de passadeira. Apoés passar uma roupa de boneca com um
pedago de bloco de montar, no lugar do ferro, da a roupa
para outra menina que estd ao seu lado e diz: ‘Dobra e
coloca ali’ (aponta com o dedo para uma cadeira). Uma
outra menina se aproxima e diz: ‘depois vocé deixa eu
passar? ’. A menina que passa nesse momento responde:
‘Nédo a Maria que é a mée eu estou s6 cuidando’. O jogo
de passar roupa acabou 10 minutos depois, a tabua

comegou a cair e a professora guardou o brinquedo”.
Cena 10: “O grupo que envolveu mais integrantes por
mais tempo foi o que comecou com uma das meninas
colocando dois fogdes de madeira num canto para
delimitar o espago, essa menina era a mie, pois estavam
brincando de casinha e ainda disse no meio do jogo que
havia regras em sua casa, que era ndo bagungar. Aos
poucos outros foram se agrupando a ela, uma menina e
um menino. Eles reuniram boneca, tabua de passar,
colocaram um colchonete no chdo, pegaram uma pia.
Depois de 9 minutos chegou mais uma menina para
brincar. E passados 15 minutos ja eram 5 criangas (4
meninas € um menino). A pesquisadora perguntou do que
brincavam, a mae disse que era de casinha e que todo o
restante eram seus filhos. Uma das filhas disse que a mae
trabalhava fora o dia inteiro e quando a mae ndo estava,
ela era quem mandava”.

Fonte: Elaboragdo propria

Registramos na turma III (5 a 6 anos) o jogo simbdlico em quatro cenas, nas quais as
criangas interagem com objetos, realizando a¢des de acordo com o tema e utilizando objetos
substitutos. Nesta faixa etaria, o jogo simbolico ja deveria ter sido explorado ao maximo para
que as criancas possam construir imagens mentais de objetos e agdes, a fim de ndo
necessitarem dos mesmos, quando realizarem os jogos de papéis (VYGOTSKY, 2006;
MUKHINA, 1996; QUINTANAR; SOLOVIEVA, 2012a).

Na cena 3, as criancas encontram pedacos de madeira com letras e numeros
desenhados, simulando um teclado, desta forma eles sentam na mesa e comeg¢am a digitar, nao
ha divisdo de papéis e na parte verbal ndo foi possivel observar didlogo relacionado com o
tema, provavelmente ndo sabem o que as pessoas fazem num escritorio, € também nao tinham
tarefas tragadas para o jogo, ficando, portanto, somente a interagdo com os objetos.

Na cena 4, o grupo diz compartilhar o mesmo jogo, porém a interagdo entre si ¢

reduzida, somente em alguns momentos eles conversam um com o outro dizendo o que vao
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fazer, ndo ha registro de personagens, no final cada um faz o que quer, interagem com os
objetos nos cantos, deixando claro que os objetos sdo mais importantes que as relacdes.

O apego aos objetos ¢ constante e aparece nos jogos de papéis, que para esta turma
foram divididos em 3 grupos, por apresentar algumas caracteristicas diferentes. No primeiro
grupo, nas cenas 5 e 6, aparecem jogo de papéis, no qual a boneca é personagem, que neste
caso ¢ a filha, pois a tematica das duas cenas ¢ “mamae e filhinha”. As cenas envolveram
organiza¢do do espaco, reunido de objetos de acordo com o tema e interacdo verbal e ndo
verbal também de acordo com o tema. A fala que aparece no jogo ¢ pontual e curta.

No segundo grupo, hd jogo de papéis com divisdo de personagens, porém nao ¢
possivel verificar diferenca nas acdes verbais e ndo verbais. O envolvimento ¢ curto e a
interacdo com o objeto ¢ mais importante. Ha registro na cena 7, por exemplo, de uma crianga
que interage com dois grupos ao mesmo tempo. Cabe destacar neste grupo a cena 8, que
apresenta interagdes em torno de uma tematica diferente, isto €, “cabeleireiro”, porém sabe-se
que o tema surgiu a partir do momento que a penteadeira, banco e escova sdo colocados na
sala.

E, por fim, no ultimo grupo hé jogo de papéis com divisao de personagens, porém
mais uma vez o tema ¢ mamae e filhinhos, portanto s6 aparecem dois tipos de personagens na
cena, o que deixa a mesma pobre em acdes verbais e ndo verbais. Na cena 10, estavam
envolvidas 5 criangas, que poderiam assumir diferentes personagens, porém, uma era a mae e
o restantes eram filhas. Destaca-se, portanto, a necessidade de mediagcdo docente, a fim de
explorar junto com as criangas outras tematicas e agregar personagens com agdes verbais e
ndo verbais que ainda ndo experimentaram, contribuindo desta forma para ampliar o
repertorio das criangas, favorecendo o desenvolvimento da atividade voluntaria, do
pensamento simbdlico, entre outros.

Na cena 9, o tema de lavar e passar a roupa apareceu em fun¢do do objeto/brinquedo.
Houve uma que queria a fun¢do de passar, mas nao houve troca de personagem. Apesar de
dizer que elas brincavam de lavanderia, na verdade era de mamae e filhinha, pois pelo didlogo
foi possivel identificar o tema. Assim, como no jogo com a penteadeira, o jogo de passar
roupa também surge em fun¢do do objeto, justamente porque quando a mesa estraga e sai de
cena o jogo acaba. Podemos afirmar que jogo, com tematica diferente de “mamae e filhinha”,
s6 aparece por se apropriarem de brinquedos tematicos, isto ¢, que sugerem o tema. E possivel
afirmar que essas criangas se encontram no nivel de jogo de papéis com apoio em objetos, no
qual ha os papéis sociais, porém, as criancas se apoiam nos objetos concretos para realizar os

papéis (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012a).
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Analise comparativa sobre o tipo de jogo entre as 3 turmas do CMEI

No Grafico 1, faz-se uma comparacgdo quantitativa entre o tipo de jogo que cada turma

se envolve.
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Grafico 1 — Tipos de jogos desenvolvidos nas trés turmas do CMEI

EJogo simbélico

& Jogo de papéis

Turma I Turma II Turma III

Elaboragdo propria

Ao realizarmos uma analise comparativa entre as turmas observadas, percebemos que

ha uma diferenga quantitativa entre os tipos de jogos realizados. Na turma I (3 a 4 anos),

observamos mais jogos simbolicos (89%), enquanto que na turma II (4 a 5 anos), a quantidade

de jogo simbdlico (64%) ¢ igual a quantidade de jogo de papéis (64%) e, na turma III (5 a 6

anos), as criangas se envolvem mais com jogo de papéis (86%) do que com jogo simbdlico

(57%).

Os dados quantitativos apontam desenvolvimento no tipo de jogo ao se comparar as

turmas, evidenciando que ha necessidade de comunicacdo social, na qual o motivo da crianga

¢ “querer ser como o adulto” e isso deve ser explorado pelo docente, a fim de aproveitar a

oportunidade para estimular as criancas a se envolverem com jogos de papéis mais
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estruturados com temas variados e planejamento, envolvendo maior nimero de papéis sociais
com modelos de agdes verbais e ndo verbais.

No entanto, percebemos que a diferenca entre as turmas ndo evidencia avangos
qualitativos significativos, principalmente ao compararmos a turma II (4 a 5 anos) e a turma
III (5 a 6 anos). Marcolino e Mello (2015b) encontraram dados semelhantes em sua pesquisa
ao afirmarem que ndo houve registro de diferenga na interpretagdo de papéis entre as criancas
de 4 e 5 anos, “o que pode significar uma paralisia no desenvolvimento da brincadeira” (p.
467).

Na turma III ainda h4 grande apego aos objetos, a quantidade de papéis sociais ¢
pequena, as agdes tém pouca variagdo, o dialogo ¢ pontual e quase ndo aparece, enfim, ndo ha
o registro de aumento de iniciativa e independéncia, e nem cumprimento de objetivos, pois
muitas vezes se distraem com outros brinquedos e tem aqueles que encerram o jogo em pouco
tempo, por se interessarem por outros objetos, por falta de agdes e/ou por ndo terem a posse
do objeto tematico.

Ainda de acordo com Marcolino e Mello (2015b), “lavar a louga e fazer comida sem
servi-la a ninguém — ndo contribuem para ampliar o argumento da brincadeira. A grande
maioria das cenas repete 0 mesmo conteido sem se enriquecer € sem mudar ao longo das
idades” (p. 468).

Por fim, cabe pontuar que temos consciéncia de que nem todas as criangas em idade
pré-escolar atinge o nivel mais elevado de jogo de papéis sociais, se formos considerar as

atuais condigdes sociais e educacionais brasileiras, porém,

[...] cabe a ciéncia ndo apenas identificar ou retratar o existente, mas apontar as
(diversas) possibilidades de seu devir, indicando caminhos para instrumentalizar
aqueles que lutam pela transformagdo das condicdes que impedem o pleno
desenvolvimento humano de todas as pessoas (PASQUALINI, 2016, p. 87).

3.2.3 Argumentos dos jogos realizados no CMEI

Os argumentos dos jogos depende do tema e do tipo de jogo que as criangas realizam.

No quadro 26, apresentamos os temas escolhidos pelas criangas nos dois tipos de jogos.
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Quadro 26 - Temas dos jogos desenvolvidos nas trés turmas do CMEI

Turma Jogo simbolico Jogo de papéis
- Martelando casinha; - Mamae e filhinha;
- Tocando guitarra; - Cabeleireiro.
- Lutando com bonecos;
I3a4 - Lavando roupas;
anos) - Lavando bichinhos;

- Lutando com arco ¢ flecha;
- Consertando carrinho;
- Penteando cabelo de boneca.

- Fazendo comidinha; - Mamae e filhinha;
- Colocando carrinhos na casinha; | - Mamae/papai e filhinha;
H@4as .
anos) - Lavando vasilhas;
- Trocando a roupa da boneca;
- Aplicando injec¢do.
- Construindo casa; - Mamae e filhinhas/os;
I (5a6 |- Consertando carro; - Cabeleireiro.
anos) - Digitando no computador;

- Organizando a casa.
Fonte: Elaboragdo propria

Os dados referentes aos temas dos jogos realizados pelas criancas indicam as
preferéncias temadticas e o nivel de conhecimento em torno dos papéis sociais existentes. Os
temas do jogo simbolico, registrado nas trés turmas, foram retirados das acdes realizadas com
os brinquedos disponiveis. Antes de atingir o nivel de papéis sociais, no qual a preocupacgao
maior ¢ representar as relacdes do papel, as criangas reproduzem agdes com objetos. Quando
os temas ndo eram anunciados, as cenas eram nomeadas pelos conteudos (MARCOLINO;
MELLO, 2015b)

A variedade de agdes realizadas no jogo simbdlico indica que as criangas tém um
repertorio variado de agdes com objetos e, portanto, este repertério poderia ser a base para o
desenvolvimento de temas e argumentos também variados no jogo de papéis como: oficina
mecanica, pedreiro, hospital, posto de vacina, escritorio, restaurante, loja de roupas, venda de
carros, lavanderia, veterinario, show de musica, entre outros.

No entanto, ao avaliarmos os temas dos jogos de papéis realizados nas trés turmas do
CMEI, surpreendemos com o fato de apenas o tema “mamae e filhinha/o” ser o que mais
aparece, sendo o tnico na turma II (4 a 5 anos). Em pesquisa realizada por Marcolino e Mello
(2015b), o tema casinha apareceu nas 9 escolas observadas e isso pode ser justificado pelo
fato de ser um tema proximo das criangas, € também por todas as escolas terem disponiveis
brinquedos relacionados com essa tematica. Para a teoria Histdorico-Cultural, a atividade

criadora esté relacionada com as experiéncias acumuladas pelo ser humano. Neste sentido, a
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acdo intencional e planejada do professor no jogo de papéis deve envolver a apresentacdo da
atividade humana para as criangas, com a finalidade de ampliar experiéncias (MARCOLINO,
MELLO, 2015b).

Na turma I (3 a 4 anos) e turma III (5 a 6 anos), apareceu o tema “cabeleireiro” em
fun¢do da presenga da penteadeira que foi colocada na sala, durante a constru¢ao dos dados,
portanto registramos o interesse das criangas pelo tema diante da presenca do brinquedo
tematico, visto que este jogo ndo foi registrado antes. Porém, este mesmo interesse nao
apareceu na turma II (4 a 5 anos), o que nos sugere que a presenca do brinquedo teméatico nao
¢ suficiente para despertar o interesse pelo tema. De acordo com Elkonin (1980), as criancas
necessitam conhecer sobre os papéis sociais para desenvolver o jogo, e isso remete ao
experimento do zooldgico, em que a professora, apds visitar o zooldgico com as criangas,
disponibiliza na sala varios objetos/brinquedos associados ao tema zooldgico, porém o jogo
ndo aparece. Num segundo momento, fazem nova visita ao zooldgico, porém com o objetivo
de conhecer os trabalhadores do local e o papel de cada um. Essa pratica desperta nas criancas
o interesse pelo tema, surgindo, entdo, o jogo de papéis.

Diante disso, ressaltamos a necessidade da mediacdo do professor nos jogos
desenvolvidos pelas criancas, a fim de ampliar o repertorio tematico e os argumentos dos
jogos. Para tanto, o docente pode utilizar diversas estratégias como: visitas a espacos
externos, livros, fotos e videos. A ampliacdo do repertério, com vistas a despertar o interesse
da crianga e motiva-la a explorar outros temas, favorecerd o desenvolvimento da atividade
voluntaria e de outras fungdes psicologicas, na medida em que a crianga experimentara agdes
verbais e ndo verbais associadas a atividades diferentes. Aos poucos, cada crianca toma
consciéncia dos diversos papéis sociais existentes na sociedade, que podem surgir da sua
experiéncia de vida e das orientagdes do docente.

A variedade de temas e argumentos possibilita as criangas vivenciarem experiéncias
diferentes e enfrentarem problemas diferentes, na medida em que entram em acordo sobre a
divisdo dos papéis, o que cada um ird fazer, como vao organizar o cenario € 0s
objetos/brinquedos, como serd o comeco e o fim do jogo. Isso favorece o desenvolvimento da
imaginacdo voluntaria, visto que aprende a controlar e organizar o processo de imaginacao.
“Na auséncia de temas novos que demandem o desenvolvimento de situagdes imaginarias
diferentes, as criancas deixam de criar novas situacdes imagindrias e se desinteressam da

atividade” (MARCOLINO, MELLO, 2015b, p. 466).
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3.3 INTERVENCAO DA PESQUISADORA NA BRINQUEDOTECA DO CMEI

Durante as observagdes participantes, a pesquisadora, ao perceber que as agdes entre
as criangas e das criangas com 0s objetos eram pobres em argumentos, com temas repetidos e
com poucos papéis sociais, foi levada a realizar pequenas intervengdes no momento do jogo
organizado pelas criancas. Esta intervencao foi realizada quando a pesquisadora percebia que
a cena da brincadeira oportunizava a ampliacdo do objetivo do jogo, podendo torna-lo mais
complexo, com mais personagens, com objetos substitutos, com mais didlogos e regras, e
assim verificarmos os efeitos da orientagdao do adulto.

Ainda por meio das observagdes, a pesquisadora percebeu que a falta de organizagdo
do espago e o excesso de estimulo interferia no desenvolvimento do jogo, portanto, com o
apoio da coordenacdo da escola, ao final do periodo de constru¢do dos dados, realizamos a
organiza¢do da brinquedoteca, por meio da separagdo de brinquedos por categorias e a
construcao de simbolos para sinalizar o espago.

As intervengdes foram consideradas pontuais, porque ndo foram tdo extensas ao ponto
de estruturar toda a brincadeira, portanto sdo diferentes da estruturacdo dos jogos de papéis

realizados no colégio mexicano.

3.3.1 Intervenc¢ao durante o jogo

A intervencdo durante a brincadeira das criangas tinha como meta o jogo de papéis de
maior complexidade, que favorece o desenvolvimento psicologico da crianca. Para tanto, a
pesquisadora utilizou as seguintes estratégias:

- Transformou-se em um personagem;

- Utilizou um brinquedo para sinalizar que estava participando do jogo, sendo que o
brinquedo funcionou como objeto mediador da relacdo adulto/crianca;

- Ofereceu sugestao verbal de como as criangas poderiam se organizar no jogo;

- Introduziu perguntas abertas sobre o jogo e perguntas de duas opgdes;

- Inseriu de didlogo de acordo com o papel social na relacdo com a crianga;

- Sugeriu outros personagens para compor o jogo.

Por fim, estas foram algumas das estratégias desenvolvidas para promover o
desenvolvimento no nivel do jogo, porém elas ndo sdo as Unicas e, portanto, outras podem ser

construidas de acordo com a realidade apresentada pelas criangas.
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3.3.2 Organizacao da brinquedoteca: separacio de brinquedos por categorias

Para que os brinquedos pudessem ser separados por categorias pelas trés turmas que
participaram da pesquisa, organizamos inicialmente dois momentos que pudessem orientar as
criangas para o desenvolvimento da atividade. Para tanto, realizamos juntamente com as
criangas um momento de avaliacdo da organizagdo atual da brinquedoteca e realizamos outro
momento de sensibilizagdo com brinquedos limpos e concertados.

Nas trés turmas a organizacao foi avaliada por meio de perguntas que as criangas, das
trés turmas, responderam de modo semelhante.

Pesquisadora: Vocés acham que a brinquedoteca esta organizada?

Criangas: Sim (responderam olhando para o chdo verificando que ndo tinha nenhum
brinquedo jogado).

Pesquisadora: olhem para as prateleiras vocés acham que os brinquedos estdo
misturados?

Criancas: Sim

Pesquisadora: Vocés conseguem ver onde estdo todas as bonecas?

Criangas: nao.

Pesquisadora: E se a gente separar as bonecas e colocar de um lado e os carrinhos do
outro, vai ficar melhor para ver?

Criancas: vai

O segundo momento foi de sensibilizacdo das criangas a partir dos brinquedos que
tinham sido lavados e consertados pela coordenadora. O saco de brinquedos foi aberto e as
criancas puderam ver, pegar e sentir o cheiro de limpeza. Os comentarios com essa
experiéncia foram: “Que cheiroso”; “O tia, eu quero brincar com ele”; “Olha que gracinha o
lacinho”; “Nossa essa boneca fala”; “nds podemos colocar na estante agora?”. Ao final da
sensibilizacdo, destacamos que depois que a brinquedoteca estivesse organizada, os
brinquedos que foram reformados estariam disponiveis para eles brincarem.

A primeira turma a participar do momento de separa¢do de brinquedos foi a de 5
anos, depois a de 4 anos e por ultimo a de 3 anos. Na sequéncia, apresentamos a experiéncia

de cada turma, por apresentarem resultados diferentes.
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Turma III (5 a 6 anos)

A pesquisadora colocou uma boneca em um canto e um ursinho em outro, para
iniciarem a separa¢do. Todos, rapidamente, atenderam ao pedido e foram mais além querendo
separar outras coisas que perceberam ser diferente. Um menino comegou a separar carrinhos,
colocou todos no chdo enfileirados. Outro mostrou vérias pazinhas de areia, entdo a
pesquisadora disse que poderiam formar outro agrupamento. A principio a proposta era
trabalhar uma categoria de cada vez, porém as criancas foram mais dindmicas e conseguiram
separar tudo com rapidez. Houve aqueles que queriam muito brincar com os xilofones, pois
era a primeira vez que estavam tendo contato com o brinquedo, pois estes ficavam em uma
caixa guardada em uma estante, entdo tivemos que dizer o nome e explicar o que era. Houve
também aqueles que se interessaram pelos cubos de encaixe, enfim chamou a atengdo deles os
brinquedos que eles ainda ndo tinham visto no espago. ApoOs a separacdo, sobraram algumas
coisas nas prateleiras, mas a maioria foi separada. A partir do modelo da investigadora, que
foi a Base Orientadora da Acao, realizaram a separagdo de bonecas e ursinhos e criaram de
modo independente mais 4 categorias: carrinhos, blocos de montar e encaixe, instrumentos, e

pazinhas com baldinhos.

Turma Il (4 a 5 anos)

A pesquisadora utilizou a mesma Base Orientadora da Acdo para ajudar as criangas a
iniciarem o processo de separacdo, para tanto colocou uma boneca de um lado e um ursinho
de outro lado da sala, para que as criangas continuassem a separacdo. Eles comecaram a
separar, porém com mais dispersdo que a turma III (5 a 6 anos). A maior separagdo se deu
entre bonecas, ursinhos e carrinhos. As criancas se interessaram pelos instrumentos e blocos
de encaixe para brincar, mas ndo para separar. A separacdo aconteceu mais devagar, com
algumas criangas distraidas brincando com o que encontrou de novo, algumas coisas ainda
ficaram nas prateleiras para serem separadas. A partir do modelo da investigadora, realizaram
a separacao de bonecas e ursinhos e criaram de modo independente a categoria de carrinhos.
E com ajuda da pesquisadora, realizaram a separagdo de instrumentos, blocos de encaixe e

baldinhos com pazinhas.
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Turma I (3 a 4 anos)

Para mediar a separacdo, a pesquisadora colocou em trés pontos diferentes da sala uma
boneca, um carrinho e um ursinho e solicitou que as criangas separassem, portanto, ofereceu
uma orienta¢do diferente das outras turmas, por serem menores. Apresentou as trés categorias
citadas, por serem as principais, isto ¢, as que tinham maior quantidade de brinquedos. Eles
comecaram a separagdo bem devagar, se dispersaram com os brinquedos que viram, que eram
diferentes. O xilofone mais uma vez chamou a aten¢ao da maioria. Separaram véarios ursinhos,
alguns carrinhos e bonecas. Eles ndo queriam deixar os instrumentos no lugar, ficaram
carregando os xilofones para todo lado, algumas pazinhas e baldinhos foram separados, e
também colocaram alguns brinquedos de encaixe. Enquanto separavam, eles brincavam. O
envolvimento com a separacdo durou metade do tempo (15 minutos) em comparagdo com as
outras turmas, ndo conseguiram separar tudo, separaram poucos brinquedos de cada
agrupamento. A partir do modelo da investigadora realizaram a separacdo de bonecas,
ursinhos e carrinhos. E com ajuda da pesquisadora realizaram a separa¢do de instrumentos,
blocos de encaixe e baldinhos com pazinhas. Cabe pontuar que ndo tinhamos o objetivo de
realizar toda a separagdo dos brinquedos e, sim, fazé-los perceber que os brinquedos podem
ser separados por categorias, por isso ndo fomos rigidas com as criangas. Porém, para garantir
maior envolvimento, poderiamos ter utilizado a estratégia inicial, que era separar uma
categoria de cada vez, e assim evitar a dispersdo das criangas. O modo de separacdo da turma

IIT (5 a 6 anos) influenciou o olhar da investigadora.

3.3.3. Organizacio da brinquedoteca: construcao de simbolos

Para desenvolver com as criangas a atividade de constru¢do de simbolos, a
pesquisadora despertou o interesse das criancas por meio do desafio da leitura. Para tanto,
com as criangas reunidas na brinquedoteca, a pesquisadora perguntou se eles sabiam ler, as
criancas da turma I (3 a 4 anos) e da turma II (4 a 5 anos) disseram que ndo, e na turma III (5
a 6 anos) alguns disseram que sim, mas a maioria disse ndo. A pesquisadora afirmou que
todos sabiam ler imagens e que iria provar para eles.

Por meio do livro “Limeriques para Pintura” de Tatiana Belinky (2009), a
pesquisadora mostrava as imagens para as criangas € perguntava qual seria o titulo da pintura.
As criangas da turma I (3 a 4 anos) acertaram a maioria dos nomes e as criangas das turmas II

(4 a 5 anos) e Il (5 a 6 anos) acertaram todos os titulos. Sempre que acertavam, a
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pesquisadora parabenizava-os e afirmava que eles sabiam ler. A cada acerto, as criangas
sentiam-se mais empolgadas e estimuladas a descobrir os titulos das telas.

Ao final da atividade, a pesquisadora convidou as criancas para desenharem
simbolos/imagens para colocarem nas prateleiras da brinquedoteca e apontar as categorias dos
brinquedos, e como eles sabiam ler imagens, poderiam identificar o que tinha na
brinquedoteca. Assim, os simbolos demarcariam o espago de cada agrupamento de
brinquedos. Esta atividade de constru¢do de simbolos foi realizada com as turmas de 4 ¢ 5
anos.

A atividade de construgdo de simbolos foi realizada com as criancas da turma II (4 a 5
anos) e da turma III (5 a 6 anos). Resolvemos ndo realizar a atividade com a turma I (3 a 4
anos) com base na experiéncia que tivemos no México, pois 14 a turma I ndo construia
simbolos, mas reconhecia os simbolos que eram criados pela professora. A atividade de
constru¢do de simbolos foi organizada em trés momentos, e também sera apresentada
seguindo esta divisdo, ou seja, organizagao/planejamento, execucao e reflexdo. Na sequéncia,
apresentamos a constru¢do de simbolos realizada com a turma III (5 a 6 anos) e depois com a

turma II (4 a 5 anos), seguindo a mesma ordem da coleta.

Turma III (5 a 6 anos)

Organizagdo/planejamento

A separacdo de brinquedos, feita pelas criancas da turma III (5 a 6 anos), foi retomada
pela investigadora e foi explicado que em cada prateleira seria colocado um grupo de
brinquedos e, para marcarmos o lugar de cada brinquedo, eles fariam o desenho de cada
grupo. Participaram 16 criancas desta atividade. Cada crianca estava sentada em sua carteira,
com o seu material pessoal e, para tanto, a investigadora entregou a metade de uma folha A4,
com o desenho de um circulo no meio. A orientag¢do era desenhar dentro do circulo, primeiro
solicitamos o desenho de um urso, depois carrinhos, em seguida bonecas, instrumentos e

cubos de encaixe.

Execucdo

Houve criangas que diziam que ndo sabiam desenhar, fazia um tracado, apagava,

tentava outro e ndo concluia a atividade. Algumas desenharam fora dos limites do circulo que
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havia na folha. Outras precisaram de orientagdo verbal para saber como desenhar e de que
forma desenhar, para tanto a pesquisadora explorava com a crianga quais eram as partes
principais do objeto e quais formas que elas conheciam que poderiam ser utilizadas para
desenhar. Outros necessitaram de estimulo, como: “vamos, vocé consegue”; “vamos pensar
juntos — qual ¢ a forma desse brinquedo que vocé conhece?

Para o desenho do urso, 11 criangas desenharam imagens com orelhas grandes
sugerindo que era um urso, 3 criangas, apesar de desenharem imagens que remetiam a bichos,
acabaram desenhando fora dos limites da folha e, por fim, um desenho parece ser um bicho
por ndo ter brago, como a figura humana que estd no mesmo desenho. Quanto ao desenho dos
carros, 11 criancas desenharam carros, possiveis de serem identificados; 4 criancas
desenharam carros sobre pistas € uma colocou ainda um semdaforo, e apenas uma crianga
desenhou fora do limite do circulo. Em relacdo as bonecas, 13 criancas desenharam bonecas
no formato da figura humana, porém 4 dessas 13 ndo colocaram brago ou nariz na boneca;
outras 3 criancas extrapolaram os limites do circulo da folha. Para os instrumentos, 8 criangas
desenharam xilofones, evidenciando que chamou a atencao delas na brinquedoteca, 6 criancas
desenharam outros instrumentos como guitarra e bateria, lembrando que bateria ndo tem na
brinquedoteca, mas ¢ um instrumento, ¢ uma desenhou fora dos limites do circulo. Para
finalizar, desenharam imagens para representar os cubos de encaixe, portanto, 12 criangas
desenharam quadrados, sendo que alguns tinham formas e nimeros dentro ou perto, duas

desenharam fora dos limites e uma desenhou algo ndo identificavel.

Reflexdo

Ap6s a construcdo dos simbolos, a pesquisadora mostrou para as criangas o desenho
de cada brinquedo que tinham sido feitos e elas votaram naquele que mais representava o
objeto que iriam simbolizar. Para tanto, a pesquisadora mostrou todos os desenhos e
perguntou: Este se parece com uma boneca? Apds a resposta a pesquisadora perguntava:
Porque se parece ou ndo se parece com a boneca? As respostas foram: “porque ndo tem
nariz”, “falta brago”, “¢ igual a boneca tem olho, nariz, boca, cabelo”. Os desenhos que nao
pareciam eram deixados de lado e, ao final, perguntamos entre os desenhos que sobraram qual
era a melhor representagdo, € as criancas votaram levantando a mao. Um desenho de cada

brinquedo (Figura 4) foi escolhido para simbolizar a brinquedoteca.
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Figura 4 — Desenhos das criangas da turma III escolhidos para simbolizar a brinquedoteca.

Fonte: Elaboragdo propria

Turma II (4 a 5 anos)

Organizagdo/planejamento

As mesas da sala foram organizadas e as criangas divididas em grupos de quatro (a
professora disse que ndo faz atividades pedagdgicas com todos juntos de uma vez porque
perde o controle, entdo s6 deixa uma mesa montada, na qual faz a tarefa chamando grupos de
3 alunos). Participaram desta atividade 18 criancas. Para cada mesa, foram distribuidos lapis
de escrever e borracha para que pudessem fazer o desenho. A folha A4 foi dividida ao meio, e
nela foi desenhado um circulo com caneta, onde as criangas teriam que desenhar dentro dele.
A atividade de divisdo de brinquedos foi relembrada e a pesquisadora solicitou que as
criangas fizessem um simbolo/desenho que representasse a boneca para colocarmos na estante
da brinquedoteca. Assim, quando fossem brincar, iriam olhar para o desenho e saber que ali

tinham bonecas. Na sequéncia, solicitou que as criangas fizessem um desenho/simbolo para
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os carrinhos. Para esta turma, optamos por solicitar apenas dois tipos de desenho, por saber
que para eles seria mais dificil desenhar e manter a atengdo durante a atividade. Também

contribuiu para esta decis@o a experiéncia obtida com a turma II (4 a 5 anos) no México.

Execucdo

Apos a solicitacdo do desenho da boneca, a maioria disse que ndo sabia desenhar e
tiveram dificuldades. Nao sabiam quais eram as caracteristicas mais importantes que permitia
reconhecer uma boneca, portanto, para que alguns pudessem esbogar algo, a pesquisadora deu
algumas orientacdes por meio de perguntas: como ¢ a boneca? Tem cabega? A cabeca ¢
redonda? O que tem na cabec¢a? Cabelo, olho, nariz? E o corpo como ¢? Com isso, alguns se
animaram e fizeram o desenho, muitos desenharam e apagaram varias vezes. Para o carrinho
foram oferecidas as seguintes orientagdes: o carrinho tinha rodas? Quantas rodas o carrinho
tem? E o formato da parte que fica em cima das rodas ¢ um circulo ou um quadrado? Diante
da dificuldade, a pesquisadora foi até a brinquedoteca e pegou uma boneca e um carrinho para
que pudessem ter um modelo de referéncia.

Os desenhos de bonecas que apareceram tinham as seguintes caracteristicas: todos
respeitaram o limite do circulo; 4 criangas utilizaram o circulo como se fosse o rosto,
desenhando olho, nariz ¢ boca, na verdade dois destes nao colocaram nariz; 9 criangas fizeram
desenhos que se assemelham a figura humana, remetendo deste modo a boneca solicitada,
colocaram cabeca, corpo e membros; 5 criancas fizeram rabiscos que ndo tinham nenhuma
relacdo com uma boneca. Algumas criangas ndo souberam desenhar a boneca, mas sabiam
letras do proprio nome, pois a pesquisadora solicitou para aqueles que soubessem escrever,
colocar o nome. Para os desenhos dos carros apareceram: 6 que ndo ¢ possivel relacionar com
carro; 11 desenhos nos quais aparecem estruturas variadas com 2, 4 ou varios circulos como
se fossem rodas. Do mesmo modo que o anterior, as criangas ndo sabem tracar desenhos de
modo que tenham caracteristicas que identifiquem o que foi desenhado, mas tragam letras do

proprio nome.

Reflexdo

Ap6s o desenho de cada simbolo, a pesquisadora mostrou para as criangas os desenhos

que tinham sido feitos e elas votaram naquele que mais representava o objeto que iriam
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simbolizar. Mostrou para todos e perguntou: Este se parece com um carro? Apds a resposta, a
pesquisadora perguntava: Porque se parece ou ndo se parece com um carrinho? As respostas
foram: “porque ndo tem pneu”, “tem muitas rodas”, “esta faltando porta” “falta a luz. Os que
ndo pareciam eram colocados de lado e, ao final, a pesquisadora perguntava entre os desenhos
que sobraram qual era a melhor representacdo, e as criangas votaram levantando a mao. Um

desenho de cada brinquedo (Figura 5), foi escolhido para simbolizar a brinquedoteca.

C ayrinnos

Figura 5 — Desenhos das criangas da turma II escolhidos para simbolizar a brinquedoteca

Fonte: Elaboragdo propria

Por fim, apresentamos, na Figura 6, o resultado da organizagdo da brinquedoteca por
categorias, sinalizadas com os desenhos das criancas da turma II e III e também com desenhos

impressos.
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Figura 6 — Fotos da brinquedoteca apds organizagdo e simbolizagdo. A- Prateleira com brinquedos de encaixe;

B- Criangas observando a organizagdo e os simbolos; C — Prateleiras com brinquedos musicais; D- Prateleiras
com bichinhos de peltcia.

Fonte: Elaboragéo propria
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CAPITULO 4 - INDICADORES DE DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE
VOLUNTARIA ENTRE CRIANCAS DE 3 A 6 ANOS.

Neste capitulo, serdo analisadas as agdes indicadoras de desenvolvimento da atividade
voluntaria em trés situagdes diferentes, ou seja, avaliacdo dos indicadores por meio do jogo de
papéis estruturado pela docente; avaliagdo por meio das brincadeiras desenvolvidas na
brinquedoteca, sem estruturacdo da docente; e avaliagdo das agdes indicadoras de

voluntariedade, a partir da intervenc¢do da pesquisadora.

4.1 Jogo de Papéis estruturado pelas docentes do colégio mexicano

Os dados apresentados neste item foram coletados por meio das observagdes dos jogos
de papéis estruturado pelas docentes das trés turmas que fizeram parte desta pesquisa, e da
aplicacdo do protocolo de atividades com as criangas da turma III (5 a 6 anos).

Conforme apresentado na metodologia desta pesquisa, para cada elemento do jogo
(linguagem, simbolos, regras, uso de objetos e papel social) foram construidos indicadores
qualitativos, isto €, delimitadas as acdes verbais e ndo verbais que indicam desenvolvimento
de atividade voluntaria. Na sequéncia, apresentaremos os dados por meio destes elementos do

jogo, a fim de destacar semelhancas e diferencas entre as turmas avaliadas.

4.1.1 Desenvolvimento da atividade voluntaria por meio da linguagem

Para avaliar sinais de desenvolvimento da voluntariedade a partir da linguagem
utilizada durante os jogos de papéis, consideramos os seguintes indicadores: se regula pela
linguagem do adulto e pela linguagem de um colega; se regula pela propria linguagem;
estabelece didlogo durante o jogo de acordo com seu papel e acrescenta discurso proprio
associado ao papel. A opg¢do “sim com ajuda” era marcada quando a professora ou um colega
mais experiente entrava em cena e impulsionava a realizagdo da agdo. No Grafico 2,
apresentamos os dados referentes ao desenvolvimento da atividade voluntaria por meio da

linguagem.
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Grifico 2 - Porcentagem dos indicadores qualitativos de atividade voluntaria no quesito
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Fonte: Elaboragdo propria

Os dados apontam que, em todas as turmas observadas, em 100% das situagdes, as
criangas seguem as orientacdes do professor que se apresenta como um modelo importante
para a realizacdo das acdes verbais. Essas orientagdes aparecem no momento do planejamento
com perguntas com duas op¢des como: “o mecanico conserta ou lava carro?” “O veterinario
usa seringa ou chave de fenda?”; com perguntas diretas como: “O que o padeiro faz?” “Quem
trabalha no hospital?” E com a oferta de modelos de didlogo como: “Boa tarde! O que vocé
gostaria de pedir do nosso menu”. Durante a execucao das atividades, a professora orientava o
didlogo de algumas criangas relembrando o que haviam planejado anteriormente, utilizando a
estratégia de falar a parte inicial do didlogo sugerido, para que a crianca pudesse continuar.

Os dados referentes a regulac¢do das a¢des por meio da propria linguagem apontam que
essa regulacdo voluntdria aumentou entre as turmas. Na turma I (3 a 4 anos), a regulagdo
apareceu em 22% das situacdes e, na turma II (4 a 5 anos) e Turma III (5 a 6 anos), a
regulagdo pela propria linguagem apareceu em 100% das situacdes.

Diante dos dados de que em 22% das situacdes as criancas da turma I (3 a 4 anos)
regularam suas agdes por meio da propria linguagem, cabe analisar em quais momentos isso
aconteceu, a fim de identificar o que impulsionou a acdo. Em um dos momentos a regulagao

foi possivel porque os objetos utilizados pelo personagem, no jogo de “posto de gasolina”,
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eram semelhantes a realidade, se transformando num apoio externo da acdo verbal. Segue
descri¢ao do episddio:

O tema do jogo de papéis era “Posto de Gasolina”, para tanto a professora organizou o
espaco e preparou o cendrio. Construiu carrinhos de papeldo e também uma bomba de
gasolina, utilizando materiais reciclaveis. Na bomba apareciam dois tipos de gasolina, uma

vermelha e outra verde, ou seja, semelhante aos tipos de gasolina que existem no México

(Fig.7).

Figura 7 - Jogo de papéis da turma I (3 a 4 anos) com o tema “posto de gasolina”

Fonte: Elaboragédo propria

Com o cenario montado e com o modelo de didlogo apresentado pela professora, as
criangas iniciam o jogo. Os papéis foram divididos, porém, como a turma tem 3 criangas e as
criangcas sdo menores, a professora participa para aumentar o numero de personagens e
também para oferecer orientagdes. Neste jogo, um participante era o frentista e os outros 3
eram os clientes. Nos episodios apresentados no Quadro 27, percebemos como a semelhanga
dos objetos que foram utilizados, no caso a bomba de gasolina que foi construida, estimulou
uma das criangas a inserir na cena palavras que ndo haviam sido ditas pela professora, mas

que estavam escritas na bomba. Segue o recorte do didlogo:
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Quadro 27 - Dialogos utilizados no jogo de Posto de Gasolina na turma I (3 a 4 anos) do

colégio mexicano

Modelo de didlogo apresentado pela professora * | Didlogo construido pela crianca durante a cena **
A: Ola, Boa tarde! A: Ola, Boa tarde!
B: Boa tarde! B: Boa tarde!
A: Que posso te ajudar? A: Que posso te ajudar?
B: Quero que coloque gasolina em meu carro. B: Quero que coloque gasolina em meu carro.
A: Qual gasolina quer? A: Qual gasolina quer?
B: A verde. B: Eu quero Premium.
B: Quanto €? B: Quanto €?
A: Séo duas moedas verdes. A: Sao duas moedas vermelhas.
B: Aqui esta.
A: Obrigada. Volte sempre

Fonte: Elaboragdo propria

* Professora apresenta exemplos de didlogos A e B para o frentista e o cliente.
** Personagem A ¢ o frentista representado pela professora e personagem B ¢ o cliente representado pelo aluno.

A crianga que foi cliente nesta cena inseriu o tipo de gasolina que queria, ndo porque
sabia ler palavras, mas porque sabia ler imagens/objetos, que faziam parte do contexto dela.
Esta crianca em especifico era a que tinha maior desenvolvimento da linguagem, seu
vocabulério era maior que o dos colegas e, sua pronuncia, também, era correta. Depois que a
crianca introduziu essa palavra, a professora passou a dizer que havia dois tipos: magna ou
premium, no lugar de dizer verde ou vermelha. As outras criangas também adotaram a
sugestao.

Quanto as turmas II (4 a 5 anos) e III (5 a 6 anos), a andlise qualitativa aponta que a
linguagem na turma II (4 a 5 anos) ¢ externa, na medida em que as criangas, além do didlogo
referente ao papel, também dirigem suas agdes por meio da fala externa. No entanto, as
criangas da turma III (5 a 6 anos) falam menos durante o jogo, se limitando ao didlogo do
papel, o que nos sugere que a linguagem passou para o plano interno.

De modo quantitativo, ¢ possivel verificar um aumento, entre as turmas, no nimero
de didlogos estabelecidos de acordo com o papel. Sendo que, em 22% das sessdes, as criancas
da turma I (3 a 4 anos) estabeleceram didlogos sozinhas, em 80% das sessdes aconteceu com
as criangas da turma II (4 a 5 anos) e em 91% das sessdes as criangas da turma III (5 a 6 anos)
estabeleceram didlogos de acordo com o papel. Observamos que, qualitativamente, esse
indicador envolve aumento de autonomia, independéncia e iniciativa das criangas na medida
em que: a principio, na turma I (3 a 4 anos), os didlogos sdo construidos pela professora, a
qual se mantém ao lado da crianca para recordéa-la e estimula-la a falar; na turma II (4 a 5

anos) a professora oferece modelo de linguagem no momento do planejamento e, durante a
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execucdo, as criancas reproduzem sozinhas o didlogo, necessitando as vezes do apoio da
professora; e, ja na turma III (5 a 6 anos) a crianga elabora o didlogo sozinha.

Por fim, o indicador de acréscimo de discurso associado ao papel também aumentou
entre as turmas, sendo 22% na turma I (3 a 4 anos), 90% na turma II (4 a 5 anos) ¢ 91% na
turma III (5 a 6 anos). A andlise qualitativa indica que o discurso proprio, na turma [ (3 a 4
anos), foi possivel a partir do apoio nos objetos e nos simbolos; para as criangas da turma II (4
a 5 anos), o discurso proprio ¢ mais espontaneo, sem restrigdes, mais externalizado e, na
turma III (5 a 6 anos), hd uma atencdo maior as relacdes e aos discursos associados ao papel,

limitando-se a isso.

4.1.2 Desenvolvimento da atividade voluntaria por meio do uso de simbolos

Para avaliar sinais de desenvolvimento da voluntariedade por meio do uso de simbolos
durante os jogos de papéis, consideramos os seguintes indicadores: “cria simbolos de acordo
com a situacdo”, “identifica simbolos criados” e “faz uso correto dos simbolos durante o
jogo”. A opgdo “sim com ajuda” era marcada quando a professora ou um colega mais
experiente entrava em cena € impulsionava a realizacdo da agdo. No Grafico 3, apresentamos
esse desenvolvimento.

Grafico 3 - Porcentagem dos indicadores qualitativos de atividade voluntaria no quesito
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Fonte: Elaboragdo propria
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O grafico 3 aponta que, na turma I (3 a 4 anos), as criangas ndo criam simbolos, na
turma II (4 a 5 anos), a criagcdo de simbolos aconteceu em 30% das situagdes e, na turma II (5
a 6 anos), em 91% das situagdes. Na turma I, a professora ¢ responsavel por apresentar os
simbolos para as criancas, para tanto utiliza imagens impressas. Os simbolos sdo reduzidos e
se restringem a figura do personagem e simbolos para a sinaliza¢do do local de trabalho. Na
turma II, a professora desenha os simbolos no quadro a partir das sugestdes das criangas, para
tanto sdo criados outros simbolos como: senhas de atendimento, menus para cardapio, lista de
precos, regras do estabelecimento, entre outros. Algumas vezes, as criangas tinham
responsabilidade de criar os proprios simbolos, porém na maioria das vezes as criangas
copiavam do quadro o simbolo que havia sido sugerido pela professora e/ou colegas. Para
ajudar as criangas a desenharem, a professora utilizava a estratégia de fazer pontos guias'> na
folha, a fim de que a crianca pudesse tragar retas entre os vértices. Registramos um momento,
no qual a propria crianca faz seu ponto guia: “Um menino faz trés pontos no papel para tragar

o tridngulo da senha'?”

(turma de 4 anos — tema oftalmologista). Na turma III, a criacdo de
simbolos ¢ quase totalmente independente, sendo que em uma sessao de jogo, na qual o tema

era “circo”, a criagdo foi totalmente dos alunos, conforme descrito no Quadro 28.

Quadro 28 - Exemplo de criagdo de simbolos, de modo independente, na turma III (5 a 6
anos) do colégio mexicano

A professora distribuiu folhas para cada um, a fim de que fizessem sozinhos seus simbolos: a vendedora
criou uma lista onde desenhou os produtos que iria vender e na frente colocou os pregos (figura 8A); o
responsavel pela limpeza fez sua lista sozinho, desenhando onde ia limpar; o bilheteiro fez seus bilhetes, uma
lista com pregos (figura 8B) e recebeu ajuda da professora para fazer o mapa de assento; cada artista fez seu
plano de show desenhando o que iam fazer, alguns fizeram um unico desenho, outros fizeram desenhos

sequenciais com setas que indicavam movimento (figura 8C).

12 pontos guias ¢ uma estratégia de orientagdo para o desenho de figuras geométricas que faz parte de um
conjunto de orienta¢des criadas por Solovieva e Quintanar (2016) para a utilizagdo do desenho como atividade
formativa na idade pré-escolar. Para o desenho do tridngulo sdo utilizados trés pontos que representam o vértice
da figura, que ao serem unidos por uma linha reta resultam no triangulo.

13 . . . , .

No jogo de papéis com o tema oftalmologista foram construidas senhas de atendimento, para ordenar os
cliente, para tanto as criangas decidiram que as senhas seriam figuras geométricas, exigindo, portanto, o desenho
deste simbolo.
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Fonte: Elaboragédo propria

Figura 8 — Simbolos construidos pelas criancas da turma III (5 a 6 anos) do colégio mexicano. A-Tabela de
pregos dos produtos; B- Tabela de pregos dos ingressos; C — Plano de apresentacdo (show)

Fonte: Elaboragéo propria

Em relacdo a identificacdo dos simbolos durante o jogo, em 44% das situagdes as
criancas da turma I (3 a 4 anos) conseguem identificar os simbolos e, na maioria das vezes
(56%), faz esta identificagdo com a ajuda da professora. As criangas da turma II (4 a 5 anos)
identificam os simbolos em 80% das situagdes e, em 20%, com ajuda da professora e, por fim,
as criangas da turma III (5 a 6 anos) identificam os simbolos criados em 100% das situagdes.

Quanto ao uso correto dos simbolos durante o jogo, as criancas da turma I, na maioria
das vezes (56%), necessitam de ajuda da professora. As criancas da turma II, na maioria das
vezes, isto €, em 60% das situagdes também necessitaram da ajuda da professora para utilizar
os simbolos de modo correto. Por fim, as criancas da turma III utilizaram corretamente os
simbolos em 100% das situacdes.

Por meio das observagdes participantes, percebemos que os simbolos oferecem
orientacdo para a crianca adequar suas acdes e linguagem de acordo com a situacdo,
funcionando deste modo como um guia. No inicio, isso acontece com ajuda verbal do
professor, que aponta e chama a aten¢do da crianca, porém com o tempo, a propria crianga se
guia por estes simbolos. No Quadro 29, apresentamos alguns episddios, nos quais as criancas
fazem uso do simbolo sozinhas e esse simbolo favorece a agao verbal.

Assim, percebemos que quanto mais simbolos, mais orientacdes para a agdo e
linguagem, e, portanto, maior iniciativa e independéncia das criangas observadas. Entre as

turmas de 3 a 6 anos, os simbolos tornaram-se cada vez mais complexos e o tempo de
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envolvimento para a sua preparagdo também aumentou, ou seja, na turma I ndo hé preparagao
de simbolos, enquanto na turma III as criangas podem passar mais de 30 minutos envolvidas

na producdo de simbolos para uma tematica especifica.

Quadro 29 - Recorte de episddios, das trés turmas do colégio mexicano, nos quais o simbolo

impulsionou a agdo verbal

Turma Recorte de episodios nos quais o uso do simbolo impulsionou a acio verbal

O médico cumprimenta o paciente e pergunta o que ele tem. O paciente abre seu
cartdo de vacina para recordar a doenca e ndo encontra o que queria, pois s
1(3 a 4 anos) )
tinham duas doengas. Pede outro cartdo, que estd completo, para a professora e

diz olhando para o cartdo que tem gripe.

Uma crianga, que fala baixo e pouco, escolhe o papel de guia do zoolodgico, a
professora pergunta se ela é capaz e, ela diz: “minha méie explicou o que os
bichos comem”. Na execugdo, a guia fala pouco, mas consegue orientar sua fala
IT (4 a 5 anos) ] ) ) )
por meio das fichas de informacao, isto ¢, simbolos construidos para orientar o
que cada bicho come e onde vive. Por exemplo: “este € o ledo, ele é selvagem,

ele vive na floresta e come carne”.

No jogo com o tema “galeria de arte” a professora tem a ideia de colocar
simbolos junto das obras de arte para orientar o guia a ter o que dizer. Os
simbolos ao lado da obra apontam a nacionalidade do artista por meio da
bandeira do pais, se ele esta vivo ou se ja morreu e coloca a foto do artista que
III (5 a 6 anos) ) . . ,
pintou a obra. Portanto, a guia apresenta as obras da seguinte forma: “esta ¢ a
obra da Frida, com Diego em seu pensamento, a Frida ¢ mexicana e j4 morreu”;

“esta ¢ a Monalisa, quem pintou foi Leonardo da Vinci, ele era da Italia e ja

morreu”.

Fonte: Elaboragdo propria

4.1.3 Desenvolvimento da atividade voluntaria a partir das regras do jogo

Para avaliar o desenvolvimento da voluntariedade a partir das regras do jogo de
papéis, consideramos os seguintes indicadores: “expressam regras antes do jogo comegar”,
“controla o colega, relembrando as regras”, “segue as regras definidas até o fim do jogo”,
“reconhece quando cumpriu” e “ndo cumpriu as regras”, “reconhece quando seu colega nao
cumpriu” e “cumpriu as regras”. A opcao “sim com ajuda” era marcada quando a professora
ou um colega mais experiente entrava em cena e impulsionava a realizacdo da acdo. Na

Tabela 1, apresentamos os dados referentes ao uso de regras.
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Tabela 1 - Porcentagem dos indicadores qualitativos de atividade voluntaria no uso de regras

entre as turmas de 3 € 5 anos

Indicadores Qualitativos de atividade voluntaria no uso de regras Sim Sim com ajuda Nio
3anos 4anos Sanos| Janos 4anos 5anos| 3anos 4anos 5anos
a) Expressamas regras antes do jogo comegar 0 20 82 100 80 18 0 0 0
b) Distraem durante o jogo 78 70 27 0 0 0 22 30 73
¢)Controla o colega relembrando as regras 22 90 9 0 10 0 78 0 91
d) Segue as regras definidas até o fimdo jogo 11 50 100 89 50 0 0 0 0
¢)Reconhece quando ndo cumpriu a regra 0 10 9 100 90 91 0 0 0
f) Reconhece quando cumpre a regra 33 50 91 67 50 9 0 0 0
g) Reconhece quando seu colega ndo cumpre a regra 22 90 100 I 10 0 0 0 0
h)Reconhece quando seu colega cumpre a regra 11 50 91 89 50 9 0 0 0

Fonte: Elaboragdo propria

O primeiro indicador analisado envolveu a expressao de regras antes do jogo comecgar,
e isso aconteceu em 100% das situagdes com ajuda da professora, na turma I (3 a 4 anos). Na
turma II (4 a 5 anos), a expressdo de regras aconteceu em 20% das situagdes de forma
independente e em 80% com ajuda. E, por fim, na turma III (5 a 6 anos) sdo capazes de
expressar as regras de forma independente em 82% das vezes. Para envolver as criangas em
torno das regras do jogo, a professora apresenta videos, imagens, modelos e, por fim,
certifica-se de que as criangas entenderam fazendo perguntas e, a partir destas, corrige o que
ndo ficou claro.

Sobre a acdo de controlar o colega relembrando as regras, percebemos que isso
aconteceu em 22% das situagdes, entre as criancas da turma I (3 a 4 anos). Nas criangas da
turma II (4 a 5 anos) esse controle aconteceu em 90% das situagdes e na turma III (5 a 6 anos)
esse controle voltou a cair, aparecendo em 9% das cenas. Apresentamos, no Quadro 30, o
recorte de algumas cenas da turma II (4 a 5 anos), para exemplificarmos como se dava o

controle.
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Quadro 30 — Recorte de cenas de controle entre os pares, nos jogos de papéis, da turma II (4
a 5 anos) do colégio mexicano.

Tema do jogo Controle entre os pares da turma II
Cafeteria “A gargonete corrige o garcom que esta brincando com a bandeja”.
. “A recepcionista vé como a enfermeira esta trabalhando e vai corrigi-la dizendo
Oftalmologista . . O
que tem que chamar alto a senha do paciente e o paciente tem que levantar a méo”.
, . “A cuidadora distribui as comidas nas jaulas e seu colega lhe diz que tem que
Zoologico . 5
colocar 4gua também”.
L “Um dos visitantes diz para a guia que ela tem que falar com a boca perto do
Zoolbdgico . »
microfone”.
“A garconete recolheu a pizza de outra mesa e levou para o cozinheiro, o
Pizzaria cozinheiro disse que ndo havia preparado aquela pizza, pois a pizza que fez ndo
tinha presunto”.

Fonte: Elaboragdo propria

Entre as turmas I (3 a 4 anos) e II (4 a 5 anos) hd um aumento no uso de regras para
controlar o amigo, porém, na turma III (5 a 6 anos), quase ndo observamos a funcdo de
controlador, o que nos indica o desenvolvimento do autocontrole consciente e independente
das criangas.

O seguimento das regras até o final do jogo aumentou entre as turmas, sendo 11% na
turma I (3 a 4 anos), 50% na turma II (4 a 5 anos) e 100% na turma III (5 a 6 anos). As
criangas da turma I demonstraram ser capazes, em 89% das vezes, de seguir as regras até o
final do jogo, desde que o professor as controlasse externamente. As criangas da turma II
necessitaram do controle externo na metade das situagdes e, por fim, o controle interno das
criancas da turma III ficou evidente nos momentos que permaneciam em seus lugares, mesmo
que seu personagem nao tinha nenhuma agdo prevista para o momento da cena.

A analise qualitativa apontou ainda que as criancas da turma I (3 a 4 anos) distraiam-
se com coisas e situacdes novas, por exemplo, a entrada de uma pessoa diferente, um ruido do
lado de fora. Distraiam-se também com os objetos que utilizavam para atuar, algumas vezes
percebemos que havia um envolvimento maior no manuseio do objeto/ferramenta e o

esquecimento de concluir a tarefa. Segue abaixo, o recorte de um episodio:

O mecanico organizou todas as suas ferramentas em fila, antes de comecar o jogo.
Também atendeu bem o cliente, levantou o carro para olhar por baixo e deitou no
chdo para avaliar o carro. Usou todas as ferramentas, que tinha disponivel,
arrumando varias partes do carro que ndo foram solicitadas. A professora chama a
atengdo do mecanico para que ele possa arrumar somente o que o cliente pediu, pois
tinham outros clientes esperando. (Turma 3 anos - tema “oficina mecanica”).
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Quanto ao reconhecimento do cumprimento das regras no momento de reflexdo,
registramos um aumento entre as turmas, sendo que as criangas da turma I (3 a 4 anos)
fizeram esse reconhecimento de modo independente em 33% das situagdes, na turma Il (4 a 5
anos) isto aconteceu em 50% das situagdes ¢ na turma III (5 a 6 anos) em 91%. Por outro
lado, a quantidade de ajuda da professora reduziu, sendo que na turma I as criancas, em 67%
das vezes, necessitaram de ajuda da professora para perceberem que cumpriram com as
regras, as criangas da turma II em 50% e, na turma III, em 9% das situagdes. No entanto,
todas as turmas tiveram dificuldades para perceberem quando ndo cumpriram a regra, e
necessitaram de ajuda da professora em: 100% das situagdes na turma I (3 a 4 anos), em 90%
na turma II (4 a 5 anos) € 91% na turma III (5 a 6 anos).

O momento de reflexdo, em torno do que fizeram certo ou errado, ¢ extremamente
importante e exige da professora sensibilidade e ateng@o para destacar as a¢des das criangas e,
assim, contribuir para que no proximo jogo elas tenham referéncias para orientar sua atuagao.

Destacamos, no Quadro 31, alguns recortes dos apontamentos das docentes.

Quadro 31 — Recortes de cenas dos apontamentos das professoras, do colégio mexicano,

sobre agoes certas ou erradas no momento da reflexao

Turmas Apontamentos da professora sobre a¢des certas ou erradas no momento da
reflexiio

- O mecanico se distraiu um pouco com as ferramentas e demorou atender o
cliente, entdo merece 3 palmas (Tema: Oficina Mecéanica).

- Observei que o mecanico ndo soube trabalhar com as ferramentas e que também
(3 a4 anos) arrumou coisas diferentes do que o cliente pediu (Tema: Oficina Mecanica).

- Vamos aplaudir o cliente porque ele percebeu que fez falta um policial no jogo
(Tema: Posto de Gasolina).

- Os cozinheiros merecem parabéns por trabalharem rapido e prepararem um
pedido de cada vez (Tema: Pizzaria).

- Os clientes que n3o se comportaram como clientes, pois ficaram correndo
(Tema: Pizzaria).

I (4 a5 anos) - O assistente de veterinario ndo trabalhou correto, porque estava brincando com
os materiais da veterindria (Tema: Veterinario).

- O Caixa foi muito bem, pois cobrou os doces com diferentes valores e resolveu
um conflito quando uma cliente ndo tinha todo o dinheiro para pagar (Tema:
doceria).

- O caixa/vendedor de doces merece parabéns porque improvisou todo o dialogo
sozinho (Tema: Concerto de Musica).

III (5 a 6 anos)
- O cliente ndo pode sair de seu lugar e ir para o palco (Tema: Show de musica
moderna).
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- Um dos clientes estava distraido e ndo viu sua senha ser chamada (Tema:
Barraca de sucos).

Fonte: Elaboragdo propria

Observamos que os comentarios e apontamentos da professora sobre a atuacdo das
criangas sempre ¢ direcionada para o personagem, portanto, ela diz que o cliente, isto ¢, o
personagem, que ¢ representado, ndo cumpriu com as agdes esperadas socialmente.

Por fim, o reconhecimento do cumprimento da regra pelo colega aconteceu em 11%
das situagdes na turma I (3 a 4 anos), 50% nas criancas da turma II (4 a 5 anos) e 91% nas
criancas da turma III (5 a 6 anos). Porém, reconheceram com maior facilidade o ndo
cumprimento da regra pelo colega, sendo que em 22% das situagdes as criancas da turma I
apontaram isso no momento da reflexdo, na turma II isso aconteceu em 90% das vezes e, na
turma III, em 100% das situa¢des, demonstrando um aumento da percepcao em torno do erro

do outro.

4.1.4 Desenvolvimento da Atividade voluntaria por meio da interagio objetal

Para avaliar o desenvolvimento da voluntariedade por meio da interagdo objetal
durante os jogos de papéis, consideramos os seguintes indicadores: “escolhe objetos
adequados para cada papel”, “utiliza os objetos de acordo com sua fun¢do imaginaria”, “faz
substitui¢des” e “necessita da presenca do objeto para sua atuacdo”. A op¢ao “sim com ajuda”
foi marcada quando a professora ou um colega mais experiente entrou em cena e impulsionou

a realizagdo da acdo. No Grafico 4, apresentamos estes dados.
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Grafico 4 - Porcentagem dos indicadores qualitativos de atividade voluntdria por meio da

interagdo objetal
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Fonte: Elaboragdo propria

A escolha dos objetos adequados para cada papel ocorreu em 22% dos momentos
observados na turma I (3 a 4 anos). Na turma II (4 a 5 anos), em 80% das situagdes, as
criangas escolheram sozinhas, passando para 100% na turma III (5 a 6 anos). Na turma III as
criancas demonstraram maior independéncia na escolha dos objetos sem necessitar de
orientacao da professora.

Os objetos sdo, na maioria das vezes, utilizados de acordo com sua fun¢do imaginaria,
sendo que na turma I (3 a 4 anos) este uso ocorreu em 22% das situagdes, na turma II (4 a 5
anos) e, na turma III (5 a 6 anos), ocorreu em 100% das situagdes, evidenciando que o uso
simbodlico do objeto aumentou ao longo do tempo.

As substituicdes de um objeto por outro também aumentaram entre as turmas, sendo
que na turma I (3 a 4 anos) ndo aconteceu de modo independente, necessitando, em 67% das
situacdes, da ajuda da professora. Na turma II (4 a 5 anos), as substituicdes aconteceram, sem
ajuda da professora, em 70% das situagdes e, na turma III (5 a 6 anos), em 100%, de forma
independente. Destacam-se, no Quadro 32, as mediagdes das professoras para estimular as

substituigoes.
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Quadro 32 — Mediacdes das professoras, do colégio mexicano, para estimular a substituicao

de objetos

Turmas Mediacoes da professora para a substituiciao de objetos

Cena I: “Professora participa como personagem (cliente) usa uma cadeira para fazer
suas compras, ja que o carrinho de compras estava ocupado. Uma crianga que ¢ cliente,
ao observar a professora, também usa a cadeira para fazer suas compras” (tema:
1(3a4 anos)
supermercado).

Cena II: “A professora apresenta uma corda para a crian¢a dizendo que ira utiliza-la

para lavar o carro” (tema: lavador de carro).

Cena III: “Uma crianga ndo sabia o que poderia utilizar para ser seu doce. Entdo a
IT (4 a 5 anos) professora pergunta: de que forma é o pirulito? A crianga responde: ¢ redondo. A

professora diz: Isso! Entdo vai procurar algo que seja redondo” (tema: doceria).

Fonte: Elaboragdo propria

Por fim, a necessidade da presenca do objeto para a atuagdo nos jogos de papéis €
fundamental para as criangas da turma I (3 a 4 anos), necessitando do mesmo em 100% das
situacdes. Porém, nas outras turmas, reduziu-se a necessidade de ter o objeto presente para
realizar as agoes, sendo necessario em 50% das situagdes avaliadas na turma II (4 a 5 anos) e

em 36% na turma III (5 a 6 anos).

4.1.5 Desenvolvimento da Atividade voluntaria a partir do papel social

representado

Para avaliar o desenvolvimento da voluntariedade a partir do papel social representado
durante os jogos de papéis, consideramos os seguintes indicadores: “identificam os papéis
sociais da situagdo”, “descrevem as agdes de cada papel”, “atuam de acordo com o papel
social”, “acrescentam novas agdes ao papel”, “resolvem conflitos de acordo com o papel” e
“propdem personagens novos”. A opg¢ao “sim com ajuda” foi marcada quando a professora ou
um colega mais experiente entrou em cena e impulsionou a realizacdo da agdo. Na tabela 2,

apresentamos os dados referente a este indicador.
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Tabela 2 - Porcentagem dos indicadores qualitativos de atividade voluntéria a partir do papel

social representado

. o . L . Sim Sim com ajuda Nio

Indicadores Qualitativos de atividade voluntdria a partir do papel social representado Yanos danos Samos anos damos Sanos B amosdanes S anos
a)ldentificam os papéis sociais da situagdo 0 4 100)w0 60 070 0 0
b) Descrevem as agdes de cada papel 0 60 90|00 4 910 0 0
¢) Atuam de acordo com o papel social w0 918 30 970 0 0
) Acrescentam novas agdes a0 papel S 100 9|0 0 0|4 0 9
¢) Resolvem conflitos de acordo com o papel 460 1006 4 00 0 0
f) Propde personagens novos 0 510 0 0’ 80 4

Fonte: Elaboragdo propria

A identificagdo dos papéis sociais relacionados com o tema e a descri¢do das agdes de
cada papel aumentaram entre as turmas pré-escolares, sendo 0% na turma I (3 a 4 anos), 40 %
na turma II (4 a 5 anos) e 100% na turma III (5 a 6 anos). Diante disto, cabe apontar que na
turma I, a identificacdo de papéis s6 ¢ possivel com ajuda do professor em 100% das
situacdes. A seguir, destacamos as estratégias da professora da turma I (3 a 4 anos), que
mediaram a conquista destas agdes: “apresenta imagens sobre os temas para as criangas’;
“solicita que os pais, em casa, mostrem videos ou imagens para as criangas referentes ao
tema”; “faz perguntas com duas opg¢des” (ex: na cafeteria vende: café ou macarrdo?); “faz
perguntas com resposta sim ou nao” (ex: O padeiro faz pao?).

Ap0s a definicdo e identificagdo dos papéis, todas as criangas, de todas as turmas, sdo
capazes de escolherem o papel que querem assumir. Ocorreram na turma [ (3 a 4 anos), e as
vezes, na turma II (4 a 5 anos) alguns conflitos na divisdo dos papéis, pois as criangas, ainda,
ndo internalizaram as seguintes regras: todos tém que escolher um papel; todos os papéis sdo
importantes e sempre hd troca de papéis para que todos possam vivenciar diferentes
personagens. Porém, muitas vezes, se aborrecem porque o papel que queriam foi escolhido,
mas, se acalmam porque a professora ou os companheiros lembram que depois existe troca de
papéis.

A atuacdo de acordo com o papel social também aumentou entre as turmas, sendo 11%
na turma [ (3 a 4 anos), 70% na turma II (4 a 5 anos) € 91% na turma III (5 a 6 anos). Cabe
destacar que em 11% das situacdes a atuacao das criangas da turma I (3 a 4 anos) foi possivel,
a partir do momento que se orientaram, por meio dos simbolos construidos e distribuidos no
ambiente, e se apoiaram nos objetos. Destacamos, por fim, que a orientagdo da professora
para que as criancas pudessem atuar de acordo com o papel envolvia apresentagdo de modelos

no momento de planejamento, sugestdo verbal durante a atuacdo e apontamentos sobre a
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atuacdo no momento da reflexdo. No Quadro 33, apresentamos recortes de episoddios que
exemplificam a interven¢do da professora na turma I (3 a 4 anos), a qual mais necessitou de

orientagao.

Quadro 33 - Recortes de episodios, com orientagdes da professora da turma I (3 a 4 anos),

para atuacao de acordo com o papel

Tipo de intervencio da professora Recortes de episdédios com as orientacdes da professora
para atuacgio de acordo com o papel

Episédio I: Professora explicou e encenou como as criangas
poderiam fazer para concertar o motor, que poderiam levantar
Apresentagdo de modelos de agdo o carro e entrar de baixo; explicou como poderiam concertar o
pneu e depois teriam que encher de ar utilizando uma corda

como objeto substituto (Tema: Oficina Mecanica).

Episédio II: Sugeriu ao mecanico que cumprimentasse e
perguntasse o que tinha acontecido com o carro; sugeriu que o
Sugestdo verbal da professora durante a mecénico entrasse no carro € o ligasse para ver se estava

atuacao funcionando; sugeriu que os clientes dessem duas voltas no
circuito para depois pararem no mecéanico (Tema: Oficina

Mecanica).

Episédio 3: Deu 3 palmas para o mecanico que se distraiu com
Apontamentos sobre a atuagdo no momento | as ferramentas e esqueceu de arrumar o carro. Apontou que o
da reflexdo mecanico esteve um pouco emocionado e até caiu quando foi

chamar o cliente (Tema: Oficina Mecénica).

Fonte: Elaboragdo propria

A resolugdo de conflitos de acordo com o papel também aumentou entre as turmas, na
medida em que internalizaram as regras e desenvolveram a linguagem. Na turma I (3 a 4
anos), a tentativa de resolver conflitos de acordo com o papel apareceu em 44% das situagdes,
como o recorte a seguir: “O cliente recusou o suco que o gargom serviu, pois pediu de uva e o
garcom serviu de maca (a regra do jogo era: pega de bloco de montar vermelha era suco de
maca e peca roxa suco de uva)” (turma I (3 a 4 anos) tema restaurante de massas). Na turma II
(4 a 5 anos), a resolucdo independente foi possivel em 60% das situagdes e, na turma Il (5 a 6
anos), em 100%.

O acréscimo de agdes novas, diferentes das que haviam sido orientadas no comeco do
jogo, aconteceu, na turma I (3 a 4 anos), em 56% das situagdes, na turma II (4 a 5 anos) em

100% e, na turma III (5 a 6 anos), em 91% das situagdes. O acréscimo de novas ac¢des indica
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desenvolvimento das habilidades de iniciativa e de independéncia das criancgas, caracteristicas
importantes da atividade voluntaria.

Por fim, o nimero de propostas de novos personagens aumentou entre as turmas,
ocorrendo em 22% dos jogos realizados na turma I, em 20% na turma II, e em 50% dos jogos

realizados na turma III.
4.1.6 Analise geral das agdes realizadas com e sem ajuda

Grifico 5 - Porcentagem média de todas as ag¢des avaliadas.
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Fonte: Elaboragdo propria

A andlise quantitativa do quadro de registro de indicadores qualitativos de
voluntariedade apontou que houve desenvolvimento da atividade voluntéria entre as turmas de
3 e 6 anos. No Grafico 5, apresentamos a porcentagem média das acdes realizadas de modo
independente, das agdes realizadas com ajuda e as que eles ndo conseguiram realizar nem com
ajuda, de cada turma avaliada.

Os dados demonstram que as criancas da turma [ (3 a 4 anos) realizaram 30% das
agoOes sozinhas, as criangas da turma II (4 a 5 anos) 63%, e as criangas da turma III (5 a 6
anos) 77%. A reducdo da ajuda oferecida pelo adulto ao longo dessas etapas escolares indicou
o desenvolvimento de habilidades de independéncia e de iniciativa das criangas,
demonstrando que o desenvolvimento dessas atividades para as criangas evoluiram da zona de

desenvolvimento proximal para o nivel de desenvolvimento atual. As criancas da turma I (3 a
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4 anos) realizaram 47% das acdes com ajuda, apontando que as agdes, indicativas de atividade
voluntaria no jogo de papéis sociais, estdo no nivel da zona de desenvolvimento proximal. As
criancas da turma II (4 a 5 anos) realizaram 26% das a¢des com ajuda e as criancas da turma
III (5 a 6 anos) realizaram 5% das agdes com ajuda. Portanto, de um modo geral, ao
considerarmos todas as acdes analisadas dentro dos indicadores, percebemos que houve

aumento de agdes independentes e autonomas e redu¢do da quantidade de ajuda.

4.1.7 Avaliacido do desenvolvimento Neuropsicologico da Atividade voluntaria das

criancas de 5 a 6 anos do colégio mexicano

Apresentamos a seguir, na Tabela 3, os dados referentes a realizagcdo das tarefas
propostas para as criangas da turma III (5 a 6 anos), com a finalidade de avaliar o nivel do

desenvolvimento da atividade voluntaria.

Tabela 3 - Porcentagem de execucdo dos 9 alunos da turma III (5 a 6 anos) em cada um dos
planos do protocolo de Avaliagdo Neuropsicologica da Atividade Voluntéaria

%

Plano de agéo Tarefas Execugdo correta Correta com ajuda  ndo realiza

- - Jogo livre 78 22 0

Atividade Lidica Jogo dirigido 22 78 0

Marcha Livre 89 0 11

Atividade voluntaria na esfera motora Marcha com regula;:fo de Palamas 8 1 11
Marcha com regulagdo da linguagem 89 11 0

Realizagdo de agdes 100 0 0

Atividade voluntaria na esfera auditiva Identificagdo de sons 78 0 22
Tabela com niimeros de Shultz 89 11 0

Atividade voluntaria no plano grafico Desenhos incompletos 61 35,2 3,7
Tabela com figuras (carinhas) 67 33 0

Recordo involuntario Recordagdo involuntaria 78 22 0

Média 75,4 20,3 4,3

Fonte: Elaboragdo propria

As criangas realizaram de modo correto uma média de 75,4% das atividades avaliadas,
indicando desenvolvimento da Atividade voluntaria. Em 20,3% das situagoes, elas realizaram
as atividades com ajuda do avaliador e, em 4,3% das situagdes, ndo foram capazes de concluir

o solicitado, mesmo com diferentes niveis de ajuda.

DISCUSSAO

Os dados das observagdes apontam que houve desenvolvimento da atividade
voluntaria entre as turmas pré-escolares, passando do controle externo, com ajuda da

professora, para o controle interno, em que as criangas realizaram a maior parte das atividades
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sozinhas. O protocolo, por sua vez, que foi aplicado na turma III (5 a 6 anos), corrobora os
dados das observagdes, na medida em que as criangas cumpriram a maioria das tarefas
sozinhas, de modo correto, fato este que aponta maior desenvolvimento da atividade
voluntaria. Destacamos, ainda, um conjunto de a¢des realizadas com ajuda da professora, que
se encontram na zona de desenvolvimento proximal, ou seja, de acordo com Vigotsky (2006),
sdo agdes que em breve fardo parte do nivel de desenvolvimento atual da crianca.

O protocolo ¢ uma avaliagdo com caracteristicas interventivas, pois ao longo da
aplicacdo das tarefas oferecemos diferentes tipos de orientacdes, dependendo da zona de
desenvolvimento proximal de cada crianga (GARCIA; SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2013).
Cabe destacar que os niveis de ajuda envolveram: repeticdo de instru¢des e motivagdo da
crianc¢a; modelos e exemplos de como resolver quando a tarefa abordava movimento; busca
visual conjunta de elementos, quando a atividade solicitava andlise de desenhos e numeros;
pistas para o inicio do raciocinio e, por fim, até a realizag¢do da atividade conjuntamente.

De acordo com Galperin (1986), a formagao de uma agdo depende de duas condicdes,
isto €, da orientagdo que vai garantir a compreensdo da a¢do e a execugdo que ¢ a agao objetal.
A qualidade da execucgdo depende da orientacdo. O método de analise que o aluno deve
utilizar para elaborar uma base de orientagdo para sua acdo deve considerar: a unidade
fundamental do material e as regras gerais de sua combinagao.

Para tanto, ¢ preciso saber que a formagao por etapas das agdes mentais proposta por
Galperin (1986) estabelece que: as imagens mentais se formam a partir das agdes com 0s
objetos; o plano mental se forma por meio da percep¢do e da linguagem; a agdo pode ser
totalmente transferida ao plano ideal ou s6 a parte da orientacdo; a transferéncia da ag@o ao
plano mental ocorre por meio do reflexo do contetido objetal.

Acgdes com objetos, desenvolvimento da percepgdo e da linguagem sdo algumas das
caracteristicas do jogo de papéis que acontece na etapa de Educacdo Infantil, e ¢ por meio
deste jogo que a crianga tem a oportunidade de desenvolver a esfera voluntaria, a imaginagao
e a personalidade.

O jogo ¢ a atividade principal da idade pré-escolar, que encontra na situacao social da
Educagao Infantil um espago e tempo importante para o seu desenvolvimento. Esta atividade,
quando conscientemente orientada e guiada pela professora, promove o aparecimento de
neoformacdes psicologicas ao final da idade pré-escolar (SOLOVIEVA; QUINTANAR,
2012).

Assim, uma crianga com iniciativa e voluntariedade podera: expressar seu ponto de

vista, planejar agdes e inibir reagdes que ndo sdo necessarias para o contexto, recordar as
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regras, escolher os meios para a a¢do, comparar suas agdes com o modelo, envolver-se com a
atividade até sua conclusao, controlar suas agoes (SALMINA; FILIMONOVA, 2001).

Esta investigagdo comprovou, pelas observagdes e aplicagio do protocolo de
Avaliagdo Neuropsicologica de Atividade Voluntaria, que houve desenvolvimento da
atividade voluntaria entre as turmas de 3 e 6 anos que participaram, sistematicamente, do jogo
de papéis que foi estruturado e organizado pelas docentes, juntamente com as criangas. O jogo
de papéis faz parte do curriculo da escola pesquisada para as turmas de Educacdo Infantil e,
também, ¢ desenvolvido a partir de uma metodologia especifica que leva em consideragdo a
Teoria da Atividade (LEONTIEV, 1978; TALIZINA, 2009), a formagdo das agdes mentais
por etapas (GALPERIN, 1986, 2009), as bases teoricas do jogo (ELKONIN, 1980) e a
sistematizacdo de jogo de papéis por etapas que vai do jogo de papéis com participagdo
objetal até jogo de papéis independente (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012).

A teoria nos diz que ha desenvolvimento quando ha formacdo psicoldgica nova
(VYGOTSKY, 2006) e que o jogo de papéis favorece esse desenvolvimento (ELKONIN,
1980; SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012), portanto, a principio ndo ha novidade em dizer
que houve desenvolvimento da atividade voluntdria entre as turmas de 3 a 6 anos que
frequentam uma escola, na qual o jogo de papéis ¢ a atividade principal, seguida da analise de
conto e desenho orientado. Cabe, todavia, detalhar quais sdo as agdes indicadoras desse
desenvolvimento em cada faixa etaria, destacando semelhancas e diferencas no
desenvolvimento desta neoformacdo entre criangas de 3 a 6 anos, bem como o papel docente
neste processo de conquista.

No ambito verbal, a regulacdo pela propria linguagem aumentou ao longo das turmas
investigadas, com a diferenca qualitativa de que na turma II (4 a 5 anos) a linguagem ¢
externa e, na turma III (5 a 6 anos), observamos redu¢do da linguagem externa, evidenciando
sua internalizag¢do. Na turma I, a regulagdo pela propria linguagem foi conquistada a partir de
apoio externo oferecido pela docente com simbolos que foram construidos de acordo com o
tema do jogo.

E importante destacar que a conquista da regulagio pela propria linguagem foi
possivel em todas as faixas etdrias, por meio da regulacdo pela linguagem do adulto, isto &,
pela agdo verbal da professora que atuou em todas as etapas do jogo de papel: planejamento,
execucdo e reflexdo de diferentes formas de acordo com a necessidade de cada turma. Ao
final foi possivel visualizar o aumento da regulagdo das acdes pela linguagem interna das

criangas, a medida que reduzia o papel da professora.
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Neste sentido, a medida que foi crescendo e desenvolvendo sua linguagem, as criangas
passaram a regular sua propria conduta, o que favoreceu o desenvolvimento da atividade
voluntaria. Assim, podemos afirmar que uma parte importante do desenvolvimento infantil se
da no periodo da Educacao Infantil, especificamente dos 3 aos 6 anos, por intermédio do jogo
tematico de papéis sociais, no qual a crianca aprende, diariamente, a regular seu
comportamento de modo a atingir os objetivos propostos na propria atividade. “Se esta etapa
ocorre de maneira exitosa, na etapa escolar, a crianca conseguird formar todos os aspectos
voluntarios de sua esfera psiquica” (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2001, p. 7, traducao
nossa).

No plano simbdlico, a construcdo, identificacdo e utilizagdo dos simbolos aumentou
entre as turmas de 3 e 6 anos. A andlise qualitativa apontou que esse aumento interferiu,
diretamente, nas agdes e na linguagem e, que, portanto, favoreceu o desenvolvimento das
habilidades de iniciativa e de independéncia nas criangas, com diferengas percentuais nas trés
faixas etarias, sendo a menor com as criangas da turma I (3 a 4 anos), depois com as criancas
da turma II (4 a 5 anos) e maior com as criancas da turma III (5 a 6 anos).

O uso de simbolos nas diferentes faixas etarias impulsionou ag¢des verbais e ndo
verbais, portanto, inicialmente, os objetos e, depois, os simbolos favoreceram o
desenvolvimento da voluntariedade verbal. O apoio externo da professora foi fundamental no
inicio e dispensavel ao final.

A percepcdo e a orientagdo por meio de simbolos sinalizou o desenvolvimento da
funcdo simbolica e, portanto, podemos afirmar que o desenvolvimento da atividade voluntéria
esta relacionado ao desenvolvimento da fungdo simbolica.

Nao faz parte dos objetivos deste trabalho analisar a funcdo simbodlica, porém, cabe
destacar que as neoformagdes que surgem na etapa de Educacdo Infantil caminham juntas e
estes dados provam isso. Quanto a fun¢do simbdlica sabemos que o dominio de simbolos e
signos mais simples, na Educacdo Infantil, favorece a assimilacdo de simbolos mais
complexos no Ensino Fundamental (SALMINA, 2010).

O ambito da consciéncia em torno das regras que regem o jogo aumentou entre as
turmas de 3 e 6 anos, o que lhes possibilita segui-las até o fim do jogo sem se distrairem. Para
Salmina e Filiminova (2001), um aumento quantitativo na expressdo independente das regras
antes do jogo comegar ¢ um indicativo de desenvolvimento da atividade voluntaria.

Segundo Elkonin (1980), as criangas menores tém dificuldades de respeitar as regras,
porém, com a introducdo do argumento no jogo, este respeito aumenta. Em um segundo

momento, o respeito ¢ maior quando ha um controle externo. Isso foi observado entre as
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criancas da turma II (4 a 5 anos), que exerciam controle entre elas e, por fim, quando o
cumprimento das regras ndo exigiu controle, evidenciamos a internaliza¢do das regras, o que
foi observado na turma III (5 a 6 anos).

No plano objetal, a escolha de objetos adequados para cada papel, as substituigdes de
objetos e seu uso conforme sua fun¢do imaginaria aumentou da turma I (3 a 4 anos) para a
turma III (5 a 6 anos). De acordo com Venguer (1976), a brincadeira ludica, no caso o jogo,
promove variagdes qualitativas no psiquismo da criangca quando ocorre a substituicdo de um
objeto pelo outro.

Para essa substituicdo, as criangas da turma III (5 a 6 anos), na maioria das vezes,
utilizaram objetos que a principio ndo tinham importancia ludica, tais como: blocos de
montar, pedagos de papel, pecas de quebra-cabeca. Contudo, esta substitui¢do acontece
porque o objeto substituto permite a¢des semelhantes ao do objeto ausente (ELKONIN,
1980).

E importante destacar, mais uma vez, que a substituicio de um objeto por outro ¢ uma
acdo materializada simbolica que faz parte do primeiro nivel de formacdo da funcao
simbodlica. Assim, a autonomia e independéncia de escolher objetos que estdo de acordo com
o papel representado e de substituir o uso desses objetos sinaliza ndo s6 desenvolvimento da
atividade voluntaria, mas aponta também o desenvolvimento da fun¢do simbolica
(GONZALEZ-MORENO; SOLOVIEVA, 2015).

Nas criangas menores, muitos conflitos estdo relacionados a posse do objeto e ¢ ele
que muitas vezes direciona o papel. Ocorreu ainda na turma I (3 a 4 anos), a necessidade da
presenca do objeto para que a atuacdo de acordo com o tema pudesse acontecer e, houve,
também, a distragdo com o objeto durante o jogo, configurando-o no ponto de maior atengdo e
envolvimento, em detrimento da relacdo com o colega. Porém, como afirma Venguer (1976),
com o tempo, o objeto deixa de ser a motivacdo principal e sdo as relagdes entre as pessoas
que vai chamar a atencgao.

Por fim, o ultimo indicador qualitativo tem relacdo com o papel social representado no
jogo. A voluntariedade para a escolha do papel ¢ méaxima nas trés turmas, evidenciando que
ha um desejo interno pelo jogo. De acordo com Salmina e Filimonova (2001), a ideia de
voluntariedade ndo estd ligada apenas a capacidade da crianca de seguir regras, modelos e/ou
instru¢do do adulto, envolve, também, o desejo interno e a ligacdo desse desejo com a
exigéncia da situacdo real.

A independéncia de atuar, segundo o papel social, aumentou entre as turmas,

aumentando também a inciativa de inserir agdes novas. A percepc¢do da crianca sobre o papel
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muda ao longo do tempo, chegando a compreender suas relagdes e atuacdes com o papel
somente ao final da Educacdo Infantil. Por fim, a motivag@o central do jogo ¢ o papel social
do mundo adulto (ELKONIN, 1980).

Portanto, o desenvolvimento da voluntariedade na Educacao Infantil serd possivel por
meio dos jogos tematicos de papéis sociais que fazem uso de uma situagdo imaginaria e
favorecem o trabalho posterior de jogos com regras. Estes jogos com regras possibilitam a
submissao consciente, isto ¢, a capacidade de regular suas ac¢des, de acordo com as regras para
atingir um objetivo, e 1isso aproxima a crianca da atividade escolar (SALMINA;
FILIMONOVA, 2001).

De um modo geral, o jogo tematico de papéis sociais promove uma melhoria
significativa na qualidade de vida das criancas ao contribuir com o desenvolvimento das
neoformacdes e ainda favorece a saude escolar, pois € na fase pré-escolar que se constroi as
bases necessdrias para o desenvolvimento escolar posterior. Assim, defende-se que o carater
desta proposta ¢ preventivo, na medida em que reduz problemas escolares futuros
(GONZALEZ-MORENO; SOLOVIEVA, QUINTANAR, 2011b).

Além do jogo de papéis, a analise de contos e o desenho orientado configuram as
atividades principais da fase pré-escolar, responsaveis por impulsionar o desenvolvimento das
criangas e prepara-las para a fase posterior. Para tanto, estas atividades quando sdo oferecidas,
precisam ter relagdo com o cotidiano cultural das criancas, destacando as experiéncias reais,
ser atraentes e divertidas para manté-las envolvidas e, por fim, serem apresentadas no nivel
adequado de orientagdo garantindo que a crianga conclua cada uma das tarefas que se propde
(GONZALEZ-MORENO; SOLOVIEVA, QUINTANAR, 2011b).

Por fim, cabe destacar no Quadro 34, o papel da professora em cada etapa do jogo de
papéis, apontando que essa mediacdo docente ocorreu de acordo com as necessidades de cada
turma, sendo que a turma I (3 a 4 anos) exigiu maior orientagdo e participagdo docente,
enquanto a turma III (5 a 6 anos) foi capaz de realizar a maioria das agdes de modo
independente. Registramos, ainda, que o sucesso da atividade estd associado as etapas de
planejamento e reflexdo, pois sem elas ndo seria possivel atingir um nivel avangado de jogo

de papéis e ndo favoreceria o desenvolvimento da atividade voluntaria.

Quadro 34: Descricdo do papel da professora em cada etapa do jogo de papéis estruturado

Estrutura do Papel da professora
jogorc'le Turma I (3 a 4 anos) Turma II (4 a 5 anos) Turma III (5 a 6 anos)
papéis
Apresenta imagens sobre o | Desenha imagens sobre o | Desenha imagens sobre o tema
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Planejamento/o
rganizagdo

tema do jogo; motiva as
criangas a lembrarem de
experiéncias de vida; faz o uso
de perguntas com duas opgoes
(Ex: na padaria vende pdo ou
macarrdo?) E perguntas com
resposta sim e ndo (Ex: o
mecanico conserta relogio?);
utiliza o jogo objetal para as

criangas aprenderem a
manusear objetos como
ferramentas que serdo

posteriormente utilizadas no
jogo; apresenta simbolos para
as criangas delimitarem o
espago; organiza 0 espago com
0o maximo de objetos possivel
de acordo com o tema; as
criangas participam escolhendo
onde quer que coloque seu
posto de trabalho e escolhendo
os objetos com a ajuda da
professora.

tema do jogo; faz perguntas
com resposta sim e ndo e
também perguntas diretas
sobre o tema e sobre o
papel dos personagens;
investiga junto as criangas
se elas sabem o papel de
cada personagem;
apresenta modelo de agdes
verbais e ndo verbais
associada ao papel social;
desenha alguns simbolos
no quadro que serdo
utilizados no jogo; Solicita
que as criangas desenhem
os simbolos no papel, que
serdo utilizados; as criangas
com a ajuda da professora
organizam o espago

do jogo; faz perguntas diretas
sobre o tema e o papel social dos
personagens; apresenta alguns
simbolos que serdo utilizados;
solicita =~ que as  criangas
construam seus proprios
simbolos; acompanha as criangas
na organizagdo do espago e
distribui¢do dos simbolos.

Execucao

A professora participa como
personagem do jogo; auxilia as
criangas a desenvolverem as
acdes necessarias para cada
papel; apoia a comunicagdo
entre os personagens iniciando
parte do didlogo quando a
crianga ndo sabe o que dizer.

Se o tema ¢ novo para as

criancas a  professora
participa como
personagem, mas  na
maioria das vezes se

mantém como observadora
para apoiar e corrigir agdes
verbais e ndo verbais no
momento da agdo.

Faz o papel de observadora
acompanhando as agdes verbais e
ndo verbais.

Controle/Refle
xao0

Por meio de perguntas abertas
faz as criangas lembrarem do
que fizeram: ndés jogamos o
que hoje? Quais personagens
tivemos? O  que cada
personagem tinha que fazer?
Depois fala de cada crianga e
do papel que ela realizou,
fazendo perguntas abertas:
“como que o motorista foi”
“Vocés acham que o motorista
pode passar na frente de outro
que esta esperando? ”’

Apds cada avaliagdio a
professora solicita que as
criancas batam palmas para a
atuacdo do colega.

A professora inicia a
reflexdo perguntando para
as criangas como foi o jogo
¢ na sequéncia comega a

perguntar de cada
personagem.

Apoés a avaliagdo das
criancas a  professora
também faz a  sua

avaliacdo; quando a crianga
que avalia esta equivocada
a professora corrige;
Professora pergunta para as
criancas se a organizagdo
do jogo foi boa ou se
precisa mudar alguma
coisa. Apos cada avaliagdo
de personagem a professora
pergunta quantas palmas o
colega merece.

A professora inicia a reflexao
perguntando para as criangas
como foi 0 jogo e na sequéncia
pergunta de cada personagem;

A professora parabeniza e
comemora quando a crianga atua
de modo correto: “parabéns ao
vendedor que improvisou todo o
seu discurso sozinho — muitas
palmas”.

Fonte: Elaboragdo propria

No Quadro 34, destacamos de modo pormenorizado as agdes das docentes, com a

finalidade de chamar aten¢do para o papel ativo e consciente diante da atividade de jogo de
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papéis, com a certeza de que o desenvolvimento s6 foi possivel a partir da media¢do das
professoras. Cabe destacar que as acdes sdo realizadas de acordo com as necessidades de cada
turma e sdo divididas em trés momentos fundamentais, seguindo as fundamentagdes da teoria
da atividade (LEONTIEV, 1978), ou seja, momento de planejamento/organizac¢ao, execucao e
reflexdo.

Diante disso, valorizamos o papel do professor nos processos de ensino e de
aprendizagem da Educacdo Infantil, que tem a responsabilidade de atuar de acordo com as
necessidades das diferentes faixas etarias. Para tanto, destacamos a Teoria Historico-Cultural
com importantes contribui¢des, nas quais o professor de Educacgdo Infantil pode apoiar o seu
trabalho, consciente de que ¢ responsavel por transmitir para a crianca todo o conhecimento
acumulado ao longo da histéria da humanidade. A indicacdo, dos resultados da pesquisa, de
que houve desenvolvimento da atividade voluntaria, uma neoformacdo importante para a
estrutura psicoldgica geral da crianga, reafirma as proposi¢des teoricas de que a Educacao
Infantil ¢ uma fase importante, que exige investimento docente com vistas a promover
desenvolvimento.

Por fim, cabe pontuar que o maior nivel de desenvolvimento no jogo de papéis esta
diretamente relacionado a maior nivel de atividade voluntdria e, portanto, salientamos a
importancia de se oferecer a atividade de jogos de papéis sociais como uma atividade
principal da etapa pré-escolar, que necessita ser estruturado pela docente e ndo deve ser visto

como uma brincadeira natural e livre, sem a necessidade de intervengdo do adulto.

4.2 JOGO NAO ESTRUTURADO NA BRINQUEDOTECA DO CMEI

A seguir apresentamos as semelhancgas e diferencas no brincar entre criangas de 3 a 6
anos, com o objetivo de avaliar os indicadores de desenvolvimento da atividade voluntaria na
brincadeira livre, sem intervencdo da docente. Partimos da premissa, construida mediante os
dados construidos no México, de que maior nivel de desenvolvimento no jogo de papéis esta
diretamente relacionado a maior nivel de atividade voluntaria. Para tanto, os dados serdo
apresentados considerando os seguintes indicadores: agrupamentos (Como se agruparam?
Quantas criangas se agruparam? Tempo que dura o agrupamento?); utilizagdo de brinquedos
substitutos; registro de didlogos (ha diadlogos relacionados com o papel social adotado?);
registro de regras (Definem alguma regra? Ha conflito? Como resolvem?).

E importante deixar claro que os indicadores sio construidos de acordo com a

realidade observada, no caso do CMEI ndo havia jogo de papéis estruturado pela docente,
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deste modo, alguns indicadores que foram considerados para a analise da atividade no colégio
mexicano, nao foi utilizada na andlise seguinte. Como as criangas ndo eram orientadas pelo,
foi necessario considerar para esta analise questdes basicas sobre o agrupamento e o tempo de
permanéncia juntas, visto que, isso nos dava o indicativo da qualidade da atividade, para
entdo, na sequéncia investigarmos agdes voluntarias na escolha de brinquedos, na linguagem e

no uso de regras.

4.2.1 Desenvolvimento da atividade voluntaria a partir da formacao grupal das

criancas

O jogo de papéis s6 acontece se houver a formagao de um grupo, organizado em torno
do mesmo objetivo. A iniciativa de se agruparem e permanecerem juntos até que o jogo
termine, sinaliza desenvolvimento da atividade voluntdria e, portanto, faz-se necessario
analisar como se agrupam e o tempo de envolvimento das criangas observadas. Os dados com

este apontamento estdo reunidos no Quadro 35.

Quadro 35— Forma de agrupamento e tempo de envolvimento das turmas de 3 a 6 anos do

CMEI

Turma Como se agrupam? Tempo de envolvimento Recorte de cenas
13a4 * A maioria brinca | *Tempo de envolvimento | Cena 1: “Uma menina separa varios
anos) sozinha; individual, em torno do | bichinhos de madeira ¢ os coloca dentro de




162

*Formagdo de no | mesmo tema, ¢ de 8 | uma carrocinha (15:11h), duas meninas (a
maximo 2 integrantes; minutos em média; que separou € mais uma) arrastam essa
*Trocam de lugar e | * A formagdo grupal | carrocinha para outro canto da sala,
brinquedos muitas | durou no maximo 10 | chegando no outro canto a menina que
vezes. minutos; separou os bichinhos encontra um livro,
entdo senta e comega a ver as imagens
(15:15h)”.
*  Muitos  brincam | * Houveram aqueles que | Cena 2: “Dois meninos brincando de
sozinhos; ficaram pouco tempo | restaurante de macarrdo, permaneceram
*Alguns trocam | juntos, entre 2 e 5 | envolvidos até terminar o tempo (20
constantemente de | minutos. Depois deste | minutos)”.
grupo; tempo alguns trocaram de | Cena 3: “Uma menina inicia brincando
* Ha agrupamentos de | grupos, outros se | com outra de bonecas, depois de 3 minutos
I4as no maximo 3, a maioria | reagruparam. sua companheira lhe abandona, depois de
anos) sdo de 2 criangas; * Houveram o0s que | mais 3 minutos aparece outra menina e
*Os agrupamentos | jogaram a maior parte do | comega a brincar, esta segunda que chega
surgem a partir da | tempo juntos por 20 | fica por volta de 10 minutos brincando
escolha dos brinquedos. | minutos. com as bonecas, cada uma manuseia uma,
cuida, penteia o cabelo, simula estar dando
de comer”.
* Os grupos se | * Alguns conseguem | Cena 4: “Aos poucos outros foram se
formaram mais rapido; ficar mais tempo | agrupando a ela, uma menina e um
* Hé grupos de 2, 3 e 4 | envolvidos em torno do | menino. Depois de 9 minutos chegou mais
integrantes; mesmo jogo de 20 a 30 | uma menina para brincar. E passados 15
*  Registrou-se um | minutos. minutos ja eram 5 criangas (4 meninas e
grupo de 8 integrantes, um menino). E apds 24 minutos chegaram
que foi se agrupando mais duas meninas para serem a filha,
em tempos diferente. entdo ao final eram 8 no mesmo canto,
*Ha formagao grupal de porém nem todos estavam  100%
mGaé6 acordo com 0s envolvidos com o tema”.
anos) interesses pelos Cena 5: “A maie ficou no papel o tempo
brinquedos. todo (25 minutos) e quando via que alguém
queria assumir sua fungio ela dizia que ela
era a mae, porém nem todos estavam 100%
envolvidos”.
Cena 6: “Os dois meninos, que eram 0S
cabeleireiros ficaram por 14 minutos
envolvidos com 0 jogo”.
Cena 7: “Um grupo de 4 a 5 meninas
passaram todo o tempo mudando de jogo”.

Fonte: Elaboragdo propria

A inciativa de agrupar-se e permanecer juntos até a conclusdo do jogo sinaliza
desenvolvimento da atividade voluntaria, porém, em todas as turmas observamos criancas
brincando sozinhas num jogo simbolico com os objetos escolhidos. Isto apareceu mais vezes
na turma I (3 a 4 anos), havendo uma redugdo na turma III (5 a 6 anos).

Outra semelhanca na formagao dos grupos estd associada a escolha de brinquedos. Em
todas as turmas observamos grupos que se formaram a partir da escolha inicial de brinquedos,
porém na turma I (3 a 4 anos), na maioria das vezes, as criang¢as sentavam proximas para
manusear objetos semelhantes, sendo estes mais importantes do que a relacdo com o colega.

Elkonin (1980) intitula de brincadeira-acao, as brincadeiras solitarias, mesmo quando mais de
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uma crianga brincam em torno do mesmo brinquedo, ou seja, brincam uma ao lado da outra,
mas nao brincam juntas.

Na turma II (4 a 5 anos), o agrupamento, na maioria das vezes, nascia da escolha dos
brinquedos, e na sequéncia surgia o tema que poderia ser desenvolvido com os brinquedos em
maos e, na turma III (5 a 6 anos), também se observou algumas vezes o mesmo modo de
agrupar que a turma II, porém, com menor frequéncia. Foi registrado nesta turma a formacao
grupal pelo interesse na relacdo com o colega.

A quantidade de criangas por grupos aumentou entre as turmas, sendo que na turma I
(3 a 4 anos) registramos grupos de no maximo duas criangas em atividade de jogo. Na turma
IT (4 a 5 anos), houve registro de no maximo 3 criangas envolvidas, sendo que a maioria
formava grupo de duas. E, por fim, na turma III (5 a 6 anos), a maioria se agrupava em dois,
trés ou quatro integrantes, e houve o registro de um grupo de 8 criangas agrupadas, porém
nem todas estavam 100% envolvidas com o tema, visto que algumas saiam do canto onde o
jogo acontecia para estar em outros cantos, manuseando outros objetos que ndo tinham
relacdo com o tema e depois de um tempo voltavam.

No entanto, mesmo havendo o registro de criangas agrupadas, houve também em todas
as turmas a troca constante de grupos e objetos entre as criangas da turma I (3 a 4 anos),
acontecendo varias vezes na turma II (4 a 5 anos) e algumas vezes na turma III (5 a 6 anos). A
medida que os brinquedos vao se espalhando pela sala, fica mais dificil permanecer no jogo, e
eles acabam mudando de grupo e de atividade.

O tempo maximo de envolvimento entre os grupos em torno da atividade de jogo
aumentou entre as turmas, sendo que na turma I (3 a 4 anos) o tempo maximo registrado foi
10 minutos, na turma II (4 a 5 anos) 20 minutos e na turma III (5 a 6 anos) 30 minutos. Cabe
por fim registrar que, a baixa dura¢do no tempo do jogo tem relagdo ndo s6 com a variedade
de estimulos (brinquedos) que distraiam as criangas, mas também pela falta de conhecimento
em torno da situagdo social do tema, ndo havendo variedade de personagens, de agdes para
cada personagem e a falta de simbolos.

Em uma pesquisa interventiva, Marcolino e Mello (2015a) perceberam que o excesso
de brinquedo no espaco atrapalha o agrupamento e o desenvolvimento de interagdes entre as
criangas, para tanto, criaram cenarios mais simples que sugeriram interacdes variadas, bem
como a criagdo de outros cendrios a partir do que existia, configurando-se em apoio para a

situacdo imaginaria e favorecendo o desenvolvimento do argumento.
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Sem o apoio para a situa¢do imaginaria, na escola de Educa¢do Infantil, a crianca
pode mudar constantemente a tematica da brincadeira, mas sem, como diz Elkonin
(2009), aproveitar as possibilidades de criagdo que a situagdo imaginaria oferece
(MARCOLINO, MELLO, 2015a, p. 159).

O jogo de papéis s6 pode surgir a partir do agrupamento de criangas, ou seja, ao
trabalhar em grupo a crianga divide personagens, bem como ag¢des, aprendendo a cumprir com
seu papel e confiando no cumprimento do papel do outro. Desenvolve a linguagem, ja que os
papéis necessitam de didlogo, enfim, brincar em grupo ¢ essencial (QUINTANAR;
SOLOVIEVA, 2012a).

A permanéncia em grupo em torno do mesmo objetivo por mais tempo sinaliza o
desenvolvimento da atividade voluntdria, na medida em que direcionam sua aten¢do para
concluir a atividade e controlam seus impulsos direcionando suas agdes para responder ao
tema do jogo de papéis. Assim, ¢ na relagdo com o outro, ¢ do encontro com os pares que
nasce a possiblidade de realizar o jogo de papéis sociais. O espago escolar, por sua vez, se
configura na situagdo social mais atraente que pode contribuir com o desenvolvimento

psicologico da crianga.

4.2.2 Desenvolvimento da atividade voluntaria por meio do uso de brinquedos

substitutos

O uso de brinquedos substitutos ¢ um indicativo de desenvolvimento da fungdo
simbolica, e também sinaliza desenvolvimento da atividade voluntaria na medida em que a
crianga escolhe e substitui os objetos a fim de atingir o objetivo do jogo. No Quadro 36,

destacamos as ocorréncias de objeto substituto nas trés turmas observadas.

Quadro 36 - Uso de brinquedo substituto nas brincadeiras das criangas de 3 a 6 anos do
CMEI

Turma Uso de brinquedo substituto Recorte de cenas

1(3 a 4 anos) *Utilizaram brinquedos | Cena 1: “Duas meninas lavam roupas e brinquedos
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substitutos algumas vezes;
* Qutras vezes ndo aceitaram

substituicdo.

em um micro-ondas que elas dizem ser maquina de
lavar”.

Cena 2: “A menina que manuseia a escova sai de
cena ¢ ndo deixa as outras pegarem, elas pedem
para ela devolver e ela ndo quer. Elas pedem ajuda
a pesquisadora, que diz que elas podem utilizar
outra coisa parecida com a escova para continuar
brincando. Elas procuram na gaveta e também na
estante, porém ndo encontram nada, na verdade
queriam encontrar uma escova € nao uma
substituta para ela, e desse modo param de

brincar”.

IT (4 a 5 anos)

*Utilizaram alguns brinquedos
para serem substitutos de outras
coisas

que precisavam para

realizar o jogo.

Cena 3: “A filha pegou uma pega de bloco de
montar e diz que esta passando batom”.

Cena 4: “A vendedora passava as compras no
cartdo, para isso ela usou um carrinho verde que

era a maquina de cartdo”.

III (5 a 6 anos)

*Utilizaram com maior
frequéncia objetos substitutos;

* Em alguns momentos ainda
apresentam dificuldades na hora

de substituir.

Cena 5: “Encontraram um brinquedo de bebé com
varios botdes que virou uma caixa registradora”.
Cena 6: “Passa uma roupa de boneca com um
pedago de bloco de montar, no lugar do ferro”.
Cena 7: “Usaram um pedaco de madeira para
pentear o cabelo”.

Cena 8: “Uma das meninas que se diz mae passa
roupa na tabua, utilizando um carrinho para ser o
ferro”.

Cena 9: “Pesquisadora deu a pecinha do quebra-
cabeca (substituindo o dinheiro), ¢ a vendedora
entregou a boneca e acabou devolvendo a
pecinha”.

Cena 10: “Duas meninas disputaram um pedago
de madeira com letras e numeros desenhados, uma
pegou da mao da outra e ela comegou a chorar. A
pesquisadora diz que haviam outros pedacos de
nao

madeira do mesmo tamanho, mas elas

quiseram porque aquele estava desenhado”.

Fonte: Elaboragdo propria

Em uma avaliagcdo quantitativa, a substitui¢do de objetos nos jogos apareceu em 11%

das observagoes realizadas na turma I (3 a 4 anos), 18% na turma II (4 a 5 anos), e em 57%
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das observagdes realizadas na turma III (5 a 6 anos). Isso aponta que houve aumento de
substitui¢do de objetos entre as turmas observadas.

A substituicao de objetos € indicativa de desenvolvimento da fun¢do simbolica, porém
a substituicdo ¢ apenas uma das caracteristicas, envolvendo também a representagdo sem a
presenca de objetos, o uso da imaginag@o na criacdo de agdes com objeto substituto e sem ele.

Na brincadeira imaginaria, “a crianca aprende a agir em fun¢do do que tem em mente
e ndo do que v&” (VIGOTSKI, 2008, p. 29). E, isso, indica um salto qualitativo no
desenvolvimento infantil, na medida em que a percepcdo deixa de comandar as agdes, assim
como fazia na primeira infancia (1-3 anos). Com isso, um pedag¢o de madeira pode ser uma
boneca e um cabo de vassoura um cavalo.

Neste sentido, a iniciativa de substituir um objeto para atingir o objetivo de brincar em
torno de um tema indica ndo s6 desenvolvimento da atividade voluntaria, mas também do
pensamento simbdlico, uma fun¢do extremamente importante para o desenvolvimento
psicologico do individuo. Nao € objetivo deste trabalho abordar o desenvolvimento da fungao
simbdlica, porém, sabe-se que a nivel psicoldgico, as fungdes se desenvolvem de maneira
dialética (VYGOTSKY, 1995), entdo ¢ importante este destaque.

Apesar das evidéncias de que houve aumento no uso de brinquedos substitutos cabe
apontar que houve registro de dificuldades na aceitacdo do objeto substituto na turma I (cena
2), sugerindo que o objeto real € importante e que sem ele o jogo ndo acontece e, na turma 11
(cena 9), quando a vendedora ndo aceita uma pecinha de quebra-cabeca como dinheiro. O fato
do jogo deixar de acontecer quando ndo se tem a presenca do objeto sinaliza baixo nivel da
funcdo simbdlica associada a baixa iniciativa e independéncia para escolher outro objeto, ou
até mesmo atuar sem ele.

A separagdo da ideia, do objeto, isto ¢, o campo semantico, da Otica, ndo ¢ algo que
acontece de modo facil e espontaneo, e ¢ a brincadeira que vai possibilitar essa transicao.
Durante a brincadeira, ao projetar no cabo de vassoura a ideia de cavalo, ela avanca rumo as
acdes com base na imagem mental livre dos objetos (VIGOTSKI, 2008).

Atuar com objetos substitutos libera a crianga para se envolver com acdes e operagdes
do mundo adulto sem a pressao de se preocupar com o produto da acdo. Deste modo, no jogo
de restaurante a crianga ird manusear fogdo, panelas, colher e faca para produzir uma refeicao
sem a preocupacao de realmente fazer uma refei¢do real. O que serd o ponto principal ¢é
descobrir como se da as acdes do homem com os objetos e as relagdes entre as pessoas na

atividade desenvolvida (NASCIMENTO; ARAUJO; MIGUEIS, 2009).
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Ao examinar as a¢des da crianga no jogo ¢ facil advertir que esta trabalha ja com
significados dos objetos, mas ainda se apoia em brinquedos, que sdo os substitutos
materiais daqueles. A analise do desenvolvimento das agdes realizadas no jogo
evidencia que o respaldo nos objetos substitutos, ¢ as agdes realizadas com eles, vai-
se reduzindo cada vez mais. Se nas etapas iniciais se requer um objeto substitutivo e
uma acdo relativamente desenvolvida com ele, nas etapas posteriores do
desenvolvimento do jogo o objeto se manifesta ja como signo da coisa mediante a
palavra que o denomina, e a agdo como gestos e gestos abreviados e sintetizados
concomitantes com a fala (ELKONIN, 1980, p. 270).

Diante disso, pontuamos que a substituicdo de objetos ¢ um caminho para se atingir o
desenvolvimento de a¢des sem a presenga material, portanto, cabe ao professor contribuir
com esse processo por meio de sugestdes verbais e/ou modelos de agdes. Este apontamento
sobre o papel do adulto foi encontrado em uma investigacdo com criangas entre 1 e 3 anos de
um internato, no qual observou-se que a crianga que utilizava os objetos em conjunto com o0s
adultos, quando atuava sozinha utilizava os objetos do modo como o adulto havia

utilizado/ensinado. (FRADKINA, 1946 apud ELKONIN, 1980).

4.2.3 Desenvolvimento da atividade voluntaria por meio dos didlogos

relacionados com o papel social adotado

O uso do didlogo ao longo do jogo de papéis sinaliza desenvolvimento da atividade
voluntaria, na medida em que a crianga, de modo independente, faz uso de sua linguagem
para guiar suas acdes e as acdes do outro de acordo com os objetivos do jogo. Para tanto, é
necessario analisar este ponto, a fim de verificar como o didlogo ¢ utilizado e se 0 mesmo esta
de acordo com o papel social. No Quadro 37, apresentamos as caracteristicas das trés turmas e

exemplos de cenas.

Quadro 37 - Utiliza¢do do didlogo de acordo com os papéis sociais nas trés turmas do CMEI

Turma Uso do didlogo Recorte de cenas
1 (3 a4 anos) * Nao utilizam didlogo na maioria | Cena 1: “Duas meninas sentam perto de alguns
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das cenas observadas;

* Quando aparece o discurso ¢ de
apenas um personagem falando na
cena e o outro ndo responde com

palavras, mas com agdes.

brinquedos de cozinha (fogdo e pia) para ver
alguns livros e uma delas diz: ‘Oh, filha tem
um livro aqui que a mamae comprou pra vocé’.
‘Oh, filha acha a histéria do cavalinho’. ‘Oh
filha qual livro vocé quer? > A filha escolhe e

comega a ler a histéria do pato”.

IT (4 a 5 anos)

* Ha falas pontuais de uma crianga
sem correspondéncia verbal do

parceiro;

* Ha sussurro da crianga com os

brinquedos.

Cena 2: “Uma das meninas sentada diz: ‘filha
senta aqui’.

Cena 3: “De repente aproxima-se um menino e
a mae olha pra ele e diz: ‘filho pega aqui um
boneco para vocé brincar’”.

Cena 4: “Apesar de dizer que brincava de
mamae e filhinha ndo foi possivel observar
nenhum dialogo dela com as bonecas, porém

ouvia ela sussurrando algumas palavras”.

III (5 a 6 anos)

*Poucas interagdes verbais em torno
do papel e mais interagdes com os

objetos.

* Em comparacdo com as outras
turmas o didlogo aparece mais,

mesmo sendo pontual, isto ¢&,
aparecendo uma Unica vez na relagio

e sem continuidade.

Cena 5: “Uma menina com uma boneca na
mao e proxima a tabua de passar diz: ‘Eu sou a
mae’. ‘Vai lavar umas roupas para eu passar’
(diz isso para a colega do lado)”.

Cena 6: “Apoés passar uma roupa de boneca
com um pedaco de bloco de montar, no lugar
do ferro, da a roupa para outra menina que esta
ao seu lado e diz: ‘Dobra e coloca ali’”.

Cena 7: “A mae chama a filha, e diz: ‘Cuida da
sua irmd, d4& um brinquedinho para ela

distrair’”.

Fonte: Elaboragdo propria

O registro de didlogo no jogo de papéis ¢ um indicativo de desenvolvimento da
linguagem e consequentemente de atividade voluntaria, visto que ao dominar a¢des verbais e
adequa-las a atividade que estd realizando a crianga tem a capacidade de regular a sua propria
conduta, facilitando o cumprimento de metas e objetivos (SOLOVIEVA; QUINTANAR,
2001).

Nas trés turmas observadas, o registro de didlogo foi pequeno e, quando ele apareceu,
foi pontual, isto ¢, houve o registro da fala de um personagem direcionado a outro que
responde com agdes ndo verbais. Na turma I (3 a 4 anos), falam na maior parte das vezes,
sozinhos, consigo mesmos, enquanto brincam. Na turma II (4 a 5 anos), as falas sdo pontuais,

de apenas um personagem que recebe a resposta de sua fala com agdes do outro interlocutor.
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Na turma III (5 a 6 anos), aumentou o nimero de registro de falas, porém ndo registramos

ganhos qualitativos, como didlogos mais longos associados ao papel. Assim,

[...] pode acontecer, no entanto, de as criangas apresentarem apenas falas
esquematicas, pouco desenvolvidas, ou de desistirem rapidamente de sua brincadeira
— sinal da necessidade da interferéncia adulta para motiva-la, fornecendo-lhe novos
materiais, novos argumentos possiveis, ou a entrada de novos participantes
(MARTINS MARIA, 2010, p. 158).

O desenvolvimento da linguagem ndo sé permite a crianga regular suas acdes, mas
também possibilita a construg¢do da linguagem interna “pela qual a crianga fixa os significados
e finalidades das acdes, habilitando-se para realizd-las em conformidade com dado
planejamento” (MARTINS LIGIA, 2010, p. 81).

Outro apontamento importante observado nas trés turmas foi o registro de didlogo
associado apenas a tematica de “mamae e filhinha/0”, o que nos sugere que as criangas tém
maior conhecimento e envolvimento com os papéis de mae e filho e, portanto, sdo capazes de
inserir didlogos de modo independente. Todavia, com a proposta de ampliar o repertério das
criangas e despertar o interesse por outros papéis sociais ¢ necessaria a media¢do do professor,
a partir da apresentacdo de novas tematicas, com papéis sociais variados e modelos de agdes
verbais.

Uma pesquisa realizada por Soares (2013) com criangas entre 6 ¢ 7 anos, com o
objetivo de verificar o papel regulador da linguagem no jogo de papéis, apresentou como
resultados que as relagdes dialdgicas construidas durante os jogos de papéis entre as criangas
e, entre elas e o adulto, complexifica a atividade do brincar, favorece a aprendizagem e a
estruturacdo da personalidade infantil. Por meio da fala, as criangas exteriorizam o que
pensam da sociedade e como esta se inserindo nela.

Para tanto, destacamos a importancia do papel do professor ao oferecer modelos de
acodes verbais, na medida em que ajuda a crianga a criar situacdes variadas para tematicas
também diferentes do que estdo acostumadas. Como estratégias de mediagdo, além do modelo
de didlogo, o professor pode construir juntamente com as criangas simbolos externos que

guiem a sua linguagem, bem como pode oferecer

[...] conversa dialogada, jogos de faz de conta e de diregdo, jogos de que o adulto
também pode participar, a0 menos em alguns momentos pontuais, de forma a
mobilizar a brincadeira infantil, fornecer-lhe novas motivagdes, sugerir-lhes novos
papéis a serem desempenhados ou, mesmo, apontar para a utilizagdo de materiais
diferenciados (MARTINS MARIA, 2010, p. 156).
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4.2.4 Desenvolvimento da atividade voluntaria a partir da definicio e uso de

regras

A definicdo de regras antes do jogo comegar sinaliza desenvolvimento da atividade
voluntaria, e favorece a voluntariedade na medida em que as criangas envolvidas no jogo
seguem as orientagdes definidas para cumprirem com o objetivo da atividade. O conflito, por
sua vez, aparece quando as regras ndo sao explicitas, exigindo do personagem estratégias para
resolver o impasse de acordo com o papel, assim, exige independéncia e iniciativa. No

Quadro 38, destacamos as caracteristicas do uso de regras ¢ do modo como resolvem os

conflitos.

Quadro 38 - Uso de regras e resolucao de conflitos nas trés turmas do CMEI

Turma

Definicao de

Resolucao de conflitos

Recorte de cenas

1(3 a4 anos)

regras
*Nao se observou
definicao de
regras.

*A maioria dos conflitos que
apareciam giravam em torno da
posse do brinquedo;

*Algumas criangas sdo mais
fortes e puxavam o brinquedo;
*Algumas  desistiam  quando

percebiam que o colega estava
resistente;

* Qutros pegavam o brinquedo
que lhes interessava quando ele
era abandonado;

* Pedem ajuda para a professora.

Cena 1: “A escova ¢ um objeto
novo na sala entdo chama a atengéo
e alguns entram em conflito por
causa dela. Esse objeto vai
trocando de mado, usam para
pentear o cabelo um do outro e
também das bonecas. A escova foi
alvo de conflito aos 6, 7 ¢ 8
minutos”.

IT (4 a 5 anos)

* As regras nao

sdo definidas
antes do jogo,
mas houve

registro de regras
durante o jogo.

*QOs conflitos acontecem e eles
nao conseguem resolver
sozinhos, quando conseguem ¢
porque ha ameaga de contar para
professora, ou porque foi mais
forte e o outro desistiu.

Cena 2: “A filha pegou uma peca
de bloco de montar e diz que esta
passando batom, a mde pede
emprestado e ela ndo d4, a menina
que ¢ a mdae tenta pegar, usa
argumentos nao relacionados com
o papel como por exemplo: ndo
vou mais brincar com vocé, € no
final consegue o batom”.

Cena 3: “Antes de terminar o
tempo da brincadeira, mie e filha
brigam pela boneca, elas puxam a
boneca, e ndo conseguem resolver
de acordo com o personagem”.
Cena 4: “Durante o jogo, a mesma
crianca que dividiu os papéis
definiu também o que ela ia fazer e
o que seus filhos fariam, para tanto
sugeria acOes para eles”.

Cena 5: “O cozinheiro definiu,
durante o jogo, que para servir o
macarrdo precisava esperar ele
cozinhar”.
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IIT (5 a 6 anos)

* Ha registro de
regras no meio da
cena.

*Houve alguns conflitos por
brinquedos, sdo menos conflitos
em comparagdo com as outras
turmas, mas eles existem;

*Eles ndo conseguem resolver
sozinhos e pedem ajuda para a
pesquisadora e para a professora
para obter o brinquedo, e ndo
aceitam resolver o conflito de
acordo com o0 jogo.

* Houve um registro de resolugdo
de conflito de acordo com o
personagem.

Cena 6: “Uma menina era a mae,
pois estavam brincando de casinha.
No meio do jogo, a mae diz que
haviam regras em sua casa, que era
nao baguncgar”.

Cena 7: “Houve um momento em
que dois meninos brigam por causa
de um carrinho e pedem ajuda para
a pesquisadora para resolver o
conflito, a pesquisadora sugeriu a
eles, pegar outros carrinhos que
haviam na sala para brincar de
mecédnico onde um consertava € o
outro levava o carrinho para
consertar, porém, nido aceitaram a
sugestao”.

Cena 8: “Uma outra menina se
aproxima e diz: ‘depois vocé deixa
eu passar?’. A menina que passa
roupa responde: ‘Nao, a Maria que
¢ a mae eu estou so cuidando’.

Fonte: Elaboragdo propria

Ao definirem regras, as criangas criam condi¢des para o desenvolvimento de acdes e,

ao seguir essas regras, controlam seu comportamento, a fim de atingir os objetivos,
sinalizando desta forma desenvolvimento da atividade voluntaria. Registramos na turma II (4
a 5 anos) e na turma III (5 a 6 anos), o aparecimento de regras no meio do jogo, geralmente
uma crianca/personagem com maior independéncia e iniciativa anunciava as condigdes aos

pares, porém nem sempre as outras criangas aceitavam.

No jogo de papéis a crianga segue regras sociais incorporadas no papel
desempenhado, tal situagdo interfere na internalizagdo dessas regras e no
desenvolvimento do controle do comportamento. Bem como a partir dessa
brincadeira desenvolve-se a hierarquia de motivos, em que a crianga deixa de fazer
alguma coisa atrativa para realizar outra agdo menos interessante, seguindo as regras
de seu papel (VIEIRA, 2017, p. 171).

Os conflitos apareceram em todas as turmas, sendo que a maioria gira em torno da
posse do brinquedo. Nas turmas I e II houve maior nimero de conflitos e na turma III houve
uma reducdo. A resolugdo do conflito, conforme o papel social que a crianca esta
representando, sinaliza autocontrole e manutengdo do objetivo do jogo, indicando
voluntariedade. Porém, nas trés turmas, hd dificuldades para resolver os conflitos, nio
permanecem no papel e utilizam da forga para disputar o brinquedo, ameagas de contar para o
adulto ou pedem ajuda para o adulto mais préximo. Houve um pequeno registro, na turma I1I
(cena 8), em que uma das personagens resolve a situagdo de posse do objeto afirmando que s6

a mae deveria passar roupa e isso convenceu a parceira de jogo, gerando respeito pela regra.



172

Percebemos que ha potencial de desenvolvimento de atividade voluntaria no ambito da
criacdo de regras e administracdo de conflitos, porém faz-se necessaria acdo intencional e
planejada do professor nos trés momentos: planejamento/organizagao, execucao e reflexdo.
Orientagdo a nivel verbal e ndo verbal, com modelos de a¢des que caminham do apoio
externo para a internalizagao.

A professora deve oferecer as criancas atividades planejadas, e atuar na zona de
desenvolvimento proximal de acordo com as especificidades, oferecendo niveis de ajuda que
variam da apresentacdo de modelos concretos, passando por imagens, caminhando para a
defini¢do sem modelo e com apoio em objetos, até a crianga criar por conta propria, a partir
de suas ideias e escolha de objetos (MARTINS LIGIA, 2010).

O controle consciente/voluntario de sua conduta indica um salto qualitativo no
desenvolvimento psicologico da crianga que passa do controle externo para o controle interno.
Ha, portanto, um “aumento no poder de concentragdo e estabilidade da atencdo, na duracao do
tempo de conservagdo da retengdo de um material na memoria € no enriquecimento da
imaginacdo” (LAZARETTI, 2016, p. 142).

Por fim, considerando todos os itens relacionados com a brincadeira realizada na
brinquedoteca, concluimos que ha diferenca de comportamento voluntario entre as turmas,
sendo que, algumas vezes, a turma III apresenta um nivel mais elevado de comportamento
voluntario do que as outras turmas, porém, isso ndo ¢ constante, pois a0 mesmo tempo em que
identificamos avangos, também identificamos estagnacdo em etapas primarias do jogo.
Entendemos que tudo isso poderia ser diferente se houvesse acdo intencional do professor,
com o objetivo de promover desenvolvimento psiquico. Porém, ndo basta construir espacos e
disponibilizar objetos/brinquedos para as criangas, ¢ preciso mediacdo do professor por meio
do didlogo; de modelos e exemplos de agdes; por meio da apresentacdo dos papéis sociais
existentes. “Em muitos casos, as escolas para a infancia ainda encontram-se presas a um
dualismo metodoldgico em que ora a brincadeira ¢ livre, ora a brincadeira ¢ pedagogizada,
tendo como Unico fim ensinar conteidos académicos impostos pelo curriculo” (STEINLE,

2013, p. 124).
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4.2.5 Avaliacdo do desenvolvimento Neuropsicologico da Atividade Voluntaria

das criancas de 5 a 6 anos do CMEI

Apresentamos a seguir, na Tabela 4, os dados referentes a realizagdo das tarefas
propostas para as criangas da turma III (5 a 6 anos), com a finalidade de avaliar o nivel do

desenvolvimento da atividade voluntaria.

Tabela 4 - Porcentagem de execugdo dos 11 alunos da turma III (5 a 6 anos) em cada um dos
planos do protocolo de Avaliagdo Neuropsicologica da Atividade Voluntéaria

. Tarefas %
Plano de a¢do — - — -
Execugdo correta Correta com ajuda ndo realiza
J li 45 55 0
Atividade Ludica 080 Tre_

Jogo dirigido 18 82 0

Marcha Livre 90 10 0

Atividade voluntaria na esfera motora Marcha com regulagfo de ?almas > 45 0
Marcha com regulagéo da linguagem 64 36 0

Realizagdo de agdes 90 10 0

Atividade voluntaria na esfera auditiva Identificagdo de sons 73 27 0
Tabela com niimeros de Shultz 27 73 0

Atividade voluntéria no plano gréfico Desenhos incompletos 62 20 18
Tabela com figuras (carinhas) 72 18 10

Recordo involuntario Recordagdo invlountaria 100 0 0
Média 63,0 34,0 3,0

Fonte: Elaboragdo propria

Em relagdo ao jogo livre, houve menor porcentagem (45%) de realizacdo correta de
modo independente. Enquanto a maioria (55%) precisou de ajuda de 1° e 2° nivel para iniciar
0 jogo, em alguns casos, a pesquisadora teve que dizer que as criangas podiam brincar para
que pudessem iniciar o jogo. Uma menina ao final do tempo, isto ¢, apds 6 minutos brincando
de dar comida para uma boneca, percebeu que poderia brincar com outros brinquedos, mas
brincou s6 com a boneca, achando que a pesquisadora falaria quando poderia trocar e brincar
com outro brinquedo.

No jogo dirigido, a maioria das criangas (82%) do CMEI necessitou de ajuda de 2°
nivel. Na esfera motora, a maioria realizou a marcha livre, quase a metade precisou de ajuda
de 2° nivel para marchar de acordo com as palmas. A maioria regulou sua marcha de acordo
com a linguagem, porém 34% necessitaram de ajuda de 2° nivel. Por fim, a maioria realizou
as acodes solicitadas.

Na esfera auditiva, a maioria (73%) das criancas realizou corretamente a atividade
enquanto 27% necessitaram de ajuda de 1° nivel. No plano gréafico, a maioria 73% precisou de

ajuda, de 1° e 2° nivel, para cumprir com o objetivo de circular os nimeros. A dificuldade em
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identificar os nimeros fez com que a maioria (64%) circulasse at¢ 10, enquanto que 26%
circularam até 15 e somente 10% desafiou e foi até 25.

Em relacdo aos desenhos incompletos, a maioria (62%) acertou, restando 20% que
necessitaram de ajuda de 3° nivel e 18% ndo conseguiram realizar. E, por fim, na tabela com
figuras, a maioria (72%) realizou corretamente, sendo que 18% precisaram de ajuda de 3°
nivel e 10% ndo conseguira cumprir com o objetivo de circular todas.

Todas as criangas recordaram o que havia na sala. Podemos fazer uma andlise sobre o
fato da atividade ter sido realizada na brinquedoteca, que ¢ um espaco que eles conhecem bem
e sabem tudo o que tem dentro, porém a maioria (54%) falou outros objetos que ndo eram da
sala como, por exemplo, os objetos que utilizamos para aplicar protocolo.

A realizagdo das tarefas propostas de maneira independente ocorreu em 63% das
situagdes, sinalizando o nivel positivo de consolidagdo da atividade voluntaria. Por outro lado,
a realizacdo de tarefas com a ajuda do adulto, com sua motivacdo ou constantes repeticdes
ocorreu em 34% das situagdes, evidenciando que se encontram na zona de desenvolvimento
préximo. Diante disso, destacamos a importancia do papel do professor como mediador dos
processos de ensino e de aprendizagem com a responsabilidade de atuar na zona de
desenvolvimento proximo, utilizando para isso estratégias adequadas para cada situacao.

Por fim, a avaliacdo neuropsicoldgica apontou o que foi observado pela pesquisadora
durante os momentos de brinquedoteca, ou seja, que as criancas da turma III (5 a 6 anos)
apresentam desenvolvimento de atividade voluntéria e podem desenvolver-se ainda mais se a
ela for oferecido diferentes niveis de ajuda de acordo com as suas necessidades seguindo
regras para uma Base Orientadora da Ac¢do que conduza a formagdo da agdo mental por etapas

(GALPERIN, 1986).

4.3 INTERVENCAO DA PESQUISADORA NA BRINQUEDOTECA DO CMEI

Neste item avaliaremos se houve desenvolvimento da atividade voluntaria a partir das
intervencdes pontuais da pesquisadora. As intervencdes pontuais serdo apresentadas em dois
subitens, isto €, um estd dedicado as intervengdes que aconteceram durante a brincadeira das
criangas, quando a pesquisadora percebeu a possibilidade de tornar o jogo mais complexo, e
no segundo subitem, avaliaremos se houve desenvolvimento a partir da organizagdo e

simbolizacdo da brinquedoteca.
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4.3.1 Desenvolvimento da atividade voluntaria por meio de intervencdes da

pesquisadora durante a brincadeira na brinquedoteca

Turma I (3 a 4 anos)

No Quadro 39, apresentamos as intervengdes da pesquisadora durante o jogo da turma

[ (3 a4 anos).

Quadro 39 - Intervengdes da pesquisadora durante o jogo da turma I (3 a 4 anos) do CMEI

Recortes de cenas com intervencdes da pesquisadora

Cena 1: “Uma menina e dois meninos se reuniram em um canto ¢ a menina, de posse de uma chave de fenda
e um martelo de plastico, dizia que estava arrumando o carrinho. A pesquisadora pegou um carrinho e deu
para ela arrumar, mas ela niio deu atencéo, isso aconteceu aos 17 minutos e eles ficaram envolvidos com

isso mais 5 minutos e logo depois a professora solicitou que guardassem os brinquedos”.

Cena 2: “A menina que manuseia a escova sai de cena e ndo deixa as outras pegarem, elas pedem para ela
devolver e ela ndo quer. Elas pedem a ajuda da pesquisadora, entdo a pesquisadora diz que elas podem
utilizar outra coisa parecida com a escova para continuar brincando. Elas procuram na gaveta e também

na estante, porém ndo encontram nada, na verdade queriam encontrar uma escova e ndo uma substituta para

ela, e desse modo param de brincar”.

Fonte: Elaboragdo propria

No primeiro recorte, destacamos, em negrito, a acdo da pesquisadora que, ao dar o
carrinho para a menina, esperava que a mesma pudesse concertar o carrinho e, assim, cumprir
com uma meta, estabelecer didlogo e ampliar os papéis do jogo, porém, isso ndo aconteceu. A
proposta era impulsionar a crianga a sair do jogo simbolico com a manipulagdo objetal de
carrinho e ferramentas e passar para o jogo de papéis de “oficina mecanica”, por exemplo.

E importante destacar que a apresentagdo de objetos e a sugestdo verbal com o pedido
de uma ag¢do especifica em torno do carrinho nao foi o suficiente para motivar a crianga a se
envolver no jogo, portanto, retomamos o estudo de Elkonin (1980), na defesa de que o
envolvimento no jogo de papéis com variedade de papéis e acdes verbais e ndo verbais ligadas
a eles perpassa pelo conhecimento do papel na sociedade. Explicamos, deste modo, que a
intervencao da pesquisadora ndo foi suficiente para motivar a crianga.

No segundo recorte, o objetivo da atuagdo da pesquisadora era estimular a substituicao
de objeto, que ao ser adotado pela crianca sinaliza desenvolvimento do jogo no ambito

simbdlico e da voluntariedade, porém, nesta interven¢ao, a pesquisadora também ndo obteve
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sucesso, visto que as meninas aceitaram procurar outra escova, mas ndo encontraram um
objeto substituto, ndo perceberam que uma peca de bloco de montar que estava no chao
poderia ser uma escova. No final, tivemos a sensacdo de que somente a escova real serviria
para o jogo.

A analise que fazemos, para o insucesso da intervencdo, tem relacdo com a qualidade
da mediagdo, e talvez fosse necessaria uma intervengdo mais explicita. Neste sentido, a
pesquisadora poderia utilizar outros niveis de ajuda e/ou trabalhar com a introducdo dos jogos
de papéis por etapas (QUINTANAR; SOLOVIEVA, 2012). No entanto, a proposta para esta
pesquisa foi de intervengdes pontuais, ndo se constituindo numa estruturagdo completa da

brincadeira e € neste ponto que se encontra nosso limite.

Turma II (4 a 5 anos)

No Quadro 40, apresentamos o recorte das cenas com as intervengdes da pesquisadora

na turma II (4 a 5 anos).

Quadro 40 — Intervengdes da pesquisadora durante o jogo da turma II (4 a 5 anos) do CMEI

Recortes de cenas com intervencdes da pesquisadora

Cena 1: “Uma menina passou o tempo todo brincando sozinha, juntou muitos objetos (brinquedos em um
carrinho); em um determinado momento ela pegou um cachorro de pelucia e disse que ia leva-lo ao
veterindrio. A pesquisadora perguntou onde era o veterinario e ela nio respondeu, entio a pesquisadora
disse que havia um grupo (duas meninas que estavam reunidas em outro canto) que eram veterinarias.
Uma das meninas do grupo, sinalizou com a cabega aceitando a sugestdo, porém, a menina do cachorro disse:
‘Néo, elas ndo sdo muito boas’, e saiu pela sala. A pesquisadora tentou mais uma vez perguntando se

algum de seus amigos poderia ser o veterinario, mas ela ndo deu atenc¢io”.

Cena 2: “A made levanta e diz: ‘Oh, filha eu comprei um livrinho pra vocé’. Enquanto a mée estava sentada
arrumando a boneca, a filha continua pegando brinquedos pela sala. De repente aproxima-se um menino (que
ndo estava participando do jogo desde o comego) e a mie olha pra ele e diz: ‘filho pega aqui um boneco para
vocé brincar’. A pesquisadora pergunta do que estdo brincando e a menina diz: ‘De casinha, eu tenho dois
filhos a menina e o menino’. Pegou a boneca, saiu de casa; a filha chegou e viu 0 menino colocando a roupa
da sua boneca no boneco dele, ela virou para a pesquisadora e disse: “Tia ele pegou a roupa da minha
boneca”. A pesquisadora diz: ‘uai ele niio é seu irmio? Cadé sua mae, vai falar pra ela’. Ela foi atras da
maie e disse que seu irmdo estava com o vestido da boneca. A mée olhou para o filho e viu que ele ja estava

tirando a roupa e diz: ‘Olha, ele ja esta tirando’. A menina se acalmou e voltou a brincar.

Cena 3: “Um menino pegou uma pia de brinquedo, colocou pecas pequenas de jogo de encaixe dentro da
pia, encontrou uma colher de plastico e comegou a mexer. A pesquisadora aproximou e perguntou do que
estava brincando ele disse que estava fazendo comida na pia.

Investigadora: Vocé esta brincando de papai e filhinho (ja que tinha um outro menino perto)
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ou de restaurante?
Crianga: de restaurante.
Investigadora: O que vocé esta cozinhando, caldo ou macarrao?
Crianga: Estou fazendo macarréo.
Investigadora: E quem vai cobrar, vocé ou outra pessoa?
Crianca: Eu mesmo.
Investigadora: Eu quero um prato de macarrio.
Crianga: Ainda tenho que cozinhar no fogéo.
Investigadora: Quando ficar pronto vocé me chama. Depois de 1 minuto ele me chamou.
Criancga: quanto de macarrdo vocé quer?
Investigadora: Quero a metade do pote. (Ele colocou quase cheio)

A pesquisadora pagou a conta com um pedago de papel e saiu comendo”.

Cena 4: “Uma crianca fez uma divisdo com moveis de casinha e dizia vender coisas. A pesquisadora se
aproximou e disse que queria um brinquedo para a filha. A pesquisadora pegou um ursinho e perguntou
quanto custava. A vendedora disse que era 49; a pesquisadora colocou a mio no bolso, simulou pegar um
dinheiro e entregou para a vendedora, ela pegou e guardou. Outras criancas que viram a cena, também foram
comprar. Os brinquedos para vender acabaram e a pesquisadora sugeriu que a vendedora fosse buscar mais coisas

para vender, ela aceitou a sugestdo e disse: ‘vigia ai pra mim’ (para que ninguém assumisse o posto dela)”.

Fonte: Elaboragdo propria

Na turma II (4 a 5 anos), foram realizadas 4 intervengdes ao longo das observagdes,
com o objetivo de contribuir para que as criancas pudessem ampliar suas agdes e atingir um
nivel mais elevado na organizacdo do jogo.

Na primeira cena, destacamos, em negrito, a agdo da pesquisadora, que tem como
objetivo transformar o jogo simbolico da crianga com o cachorro num jogo de papéis onde
haveria mais personagens, por exemplo, uma médica veterinaria e sua assistente. Porém, a
crianga ndo aceitou a sugestao e negou a proposta que a investigadora fez sem sair do jogo, ao
dizer que as outras meninas ndo eram boas veterindrias. Diferentemente da turma I (3 a 4
anos), sobre a qual hipotetizamos que talvez as criangas ndo tivessem entendido a sugestdo,
percebemos que a crianga entendeu a sugestdo, mas ndo quis dar continuidade ao jogo de
papéis.

Na segunda cena, a a¢do da investigadora teve como meta favorecer a resolucdo do
conflito de acordo com o papel social, e permitir, desta forma, a continuidade do jogo de
papéis. Neste caso, a meta foi atingida com sucesso, ja que a menina aceitou a sugestdo e
procurou a mae para auxilid-la a resolver a situacdo. Ao aceitar a sugestdo verbal, a crianga da
um passo rumo a autonomia e independéncia, pois descobriu uma forma de resolver o

conflito.
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Na terceira cena, a intervencdo aconteceu com uma crian¢a que sempre brincava
sozinha, e, portanto, a meta era fazer com que a crianga saisse do jogo simbdlico com os
objetos de cozinha e iniciasse um jogo de papéis. Para tanto, a investigadora utilizou a
estratégia de perguntas com duas opc¢des que sugeria um tema diferente. A crianca aceitou a
ideia e disse brincar de restaurante e que estava cozinhando macarrdo. Como tinha outro
menino proéximo, a pesquisadora tentou inclui-lo no jogo ao perguntar para o cozinheiro quem
iria cobrar e receber o pagamento do prato que ela pediu, porém, o cozinheiro afirmou que ele
receberia o dinheiro e ndo incluiu o colega. Isso pode ter acontecido por desconhecer os
diferentes papéis que existem no restaurante e também, pelo que foi observado em outros
dias, por ser uma crianga que gosta de brincar sozinha, que € possessiva com os brinquedos e
tem dificuldade de dividir. Foi um avango importante para a crianca aceitar o papel de
cozinheiro e interagir com o cliente criando didlogo de acordo com o papel. Deste modo, se a
crianca tivesse a oportunidade de vivenciar outras situagcdes como esta, poderia desenvolver a
voluntariedade na interacdo com o outro, pois € no contato com o outro que ha
desenvolvimento (VYGOTSKY, 2001).

Por fim, na quarta cena, a intervengdo da pesquisadora tinha como objetivo favorecer
o desenvolvimento do jogo de papéis, com a ampliacdo de acdes que pudessem servir de
modelo para outras criangas. Portanto, ao ver uma menina dedicada a vender brinquedos, a
pesquisadora assumiu o papel de compradora, estabelecendo didlogo com a vendedora,
solicitando que ela vendesse o brinquedo e colocasse pre¢o no produto. A vendedora aceitou a
sugestdo e depois continuou as vendas com outros compradores que apareceram na cena.
Assim, a meta foi atingida na medida em que possibilitou a continuidade do jogo de papéis

por outras criangas que a principio ndo estavam participando.

Turma III (5 a 6 anos)

No Quadro 41 apresentamos os recortes com as intervengdes da pesquisadora nos

jogos iniciados pelas criangas da turma II (4 a 5 anos).
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Quadro 41 - Intervengdes da pesquisadora durante o jogo da turma II (4 a 5 anos) do CMEI

Recortes de cenas com intervencdes da pesquisadora
Cena 1: “Um grupo de duas meninas juntaram varios objetos de diferentes categorias, livros, ferramentas, vasilhas
de cozinha, boneca, roupinhas, encontraram também um brinquedo de bebé com varios botdes que virou uma caixa
registradora, pois segundo elas 14 era uma loja. A pesquisadora aproximou do grupo com uma peca de quebra-
cabeca e disse que queria comprar uma bonequinha. Perguntou o valor da bonequinha e a vendedora disse
que era 100 reais. A pesquisadora deu a peca do quebra-cabeca, e a vendedora entregou a boneca e acabou
devolvendo a pec¢a. Depois de um tempo, a pesquisadora voltou e comprou uma ferramenta, elas deram a
ferramenta, a pesquisadora deu o dinheiro, a vendedora deu a ferramenta e devolveu o dinheiro. A pesquisadora
percebeu que uma menina era a vendedora e a outra a cobradora, e em alguns momentos a vendedora deixou claro,
ao retirar a mao da colega, de que ela pegaria a boneca e daria para o cliente. A pesquisadora encontrou mais
pecas de quebra-cabeca, foi até um grupo de meninas que brincavam de casinha e disse: ‘Meninas ali do
lado tem uma loja com muita coisa para comprar, aqui estd o dinheiro’. Elas sairam animadas e chegaram
todas juntas na loja. A vendedora vendo o tumulto disse bem alto: ‘fagcam uma fila, uma de cada vez’. As meninas
fizeram uma fila e cada uma comprou o que quis e passaram o dinheiro (peca de quebra-cabega) para a cobradora.
A vendedora vendo que a cobradora ndo sabia o que fazer com as pegas pegou um copinho da loja e deu para ela
colocar o dinheiro dentro dizendo e fazendo gesto de apontar: ‘aqui oh, coloca aqui’. As compradoras foram
embora e ndo retornaram mais. Teve um momento que a vendedora resolveu anunciar que a loja estava em
promogao, as meninas compradoras ndo ouviram, e logo o jogo acabou”.
Cena 2: “Houve um momento em que dois meninos brigam por causa de um carrinho e pedem ajuda para a
pesquisadora para resolver o conflito, a pesquisadora diz a eles que haviam varios carrinhos na sala e que eles
poderiam brincar de mecinico onde um consertava e o outro levava o carrinho para consertar, porém, nao
aceitaram a sugestdo”.
Cena 3: “Uma das meninas que participava desse grupo parou de brincar. A professora percebeu, perguntou o que
foi e ela quis chorar. A pesquisadora tentou saber o que tinha acontecido e ela ndo disse nada, entdo a
pesquisadora chamou a mée do jogo e disse: ‘Olha sua filha esta chorando, acho que ela esta com fome’. A
mae providenciou uma comida para a filha e lhe deu na boca, a menina aceitou e passou a brincar novamente”.
Cena 4: “Dois meninos se interessaram pela penteadeira, comegaram a explora-la, abriram as gavetas, arrumaram
uns pedagos de madeira para colocar dentro das gavetas, colocaram uns bichinhos de madeira em cima da
penteadeira e por um momento disseram que arrumariam cabelos, ouvindo isso, a pesquisadora aproveitou e
perguntou: aqui é um saldo de cabeleireiro? > Eles disseram que sim, entiio a pesquisadora disse que queria
arrumar seu cabelo. A pesquisadora soltou o cabelo, sentou na cadeira ¢ os meninos comegaram a mexer,
disseram que estavam penteando, usaram um pedago de madeira para pentear. Assim, que terminaram a
pesquisadora perguntou quanto era, e eles disseram que 50 reais, a pesquisadora colocou a mio no bolso, simulou
pegar o dinheiro e deu para o ajudante do cabeleireiro”.
Cena 5: “Enquanto a pesquisadora arrumava o cabelo, a professora disse para os meninos cabeleireiros
capricharem, pois se ficasse bom, ela também arrumaria o dela. Assim que terminaram o cabelo da
pesquisadora, chamaram a professora para sentar. Eles também pentearam o cabelo dela com o pedago de madeira,
acrescentaram a acdo de lavar, fazendo uso de uma pia que estava proxima; a professora solicitou que eles
esfregassem o cabelo, pois assim era o jeito certo de lavar (Intervengdo da professora a partir da intervengdo da
pesquisadora) ”.
Fonte: Elaboragdo propria

Na turma II (4 a 5 anos), foram realizadas 5 intervengdes, sendo que a ultima
intervencao apresentada foi realizada pela professora da turma, a partir da intervengdo anterior
da pesquisadora. Assim como nas intervengdes anteriores, nesta turma, também tinhamos o
objetivo de ampliar o repertorio de agdes das criangas, favorecer a continuidade do jogo,
oferecer modelo de didlogos e estratégias para resolver conflitos.

Na primeira cena, o envolvimento das meninas em torno de uma tematica diferente de
“casinha” e “mamae e filhinha” chamou a aten¢do da pesquisadora, que se apresentou como
cliente para que o jogo pudesse ter continuidade e inseriu o preco dos produtos e o pagamento

como regra, porém a cobradora apresentou dificuldades na hora de substituir o dinheiro por
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peca de quebra-cabeca, pois no inicio devolvia o dinheiro para a cliente. A substituicdo da
peca de quebra-cabega por dinheiro levou um tempo para ser aceita no jogo, mas depois de
um tempo a cobradora entendeu a sugestdo.

A pesquisadora comprou dois objetos e nenhuma outra crianga se interessou em ser
cliente, portanto, para ndo deixar o jogo de papéis, com o tema “loja”, acabar por falta de
clientes a pesquisadora chamou a atencao de algumas meninas para a loja e deu dinheiro para
a realizag¢do das compras. Esta interven¢@o foi um sucesso, visto que as meninas aceitaram ser
clientes, fizeram suas compras e pagaram por elas. O interesse das meninas pela compra dos
produtos exigiu da vendedora a criacdo de regras para organizar a venda, revelando
autonomia, independéncia, desenvolvimento de fun¢do simbolica e voluntariedade. Por fim, o
jogo acabou por falta de clientes, mas antes disso a vendedora apresentou uma ultima
estratégia que foi anunciar a promocgao de produtos.

Na segunda cena, o objetivo era auxiliar as criancas a resolverem o conflito de posse
do objeto, a partir da criacdo de uma tematica (oficina mecanica) com diferentes personagens,
porém os meninos ndo aceitaram a sugestdo. Talvez ndo entenderam a proposta, por
desconhecimento da tematica; ou entenderam, mas ndo se sentiram motivados a iniciar o jogo
ou a estratégia que a pesquisadora utilizou foi insuficiente, necessitando de outros niveis de
ajuda.

Na cena 3, a pesquisadora teve como objetivo estimular a crianga a voltar ao jogo. Nao
se sabe a principio porque a menina saiu do jogo e comegou a chorar, portanto, a
investigadora tentou descobrir por meio de pergunta, mas a crian¢a ndo respondeu. Numa
segunda tentativa, a pesquisadora mudou a estratégia, utilizando a tematica do jogo e pediu
ajuda & mae para resolver a questdo. A menina aceitou a sugestdo e voltou para o jogo,
resultando no sucesso da intervencdo. De acordo com Elkonin (1980), a crianga consegue
realizar agdes no jogo que ainda ndo tem condig¢des de realizar fora dele, e isso pode ser
observado no recorte que apresentamos. E por isso que o jogo de papéis promove o
desenvolvimento infantil ao possibilitar experiéncias que as criangas nao vivenciariam fora do
jogo e impulsiona agdes novas que ainda nao fazem parte do seu repertorio.

Na cena 4, a pesquisadora identifica o interesse de dois meninos por um brinquedo
tematico e aproveita para estimular as criangas a iniciarem um jogo de papéis com um tema
novo, ao perguntar se eles eram cabeleireiros e se candidatar como cliente. Os meninos
aceitaram a intervencdo e desenvolveram o papel com agdes adequadas para o tema, como
escovar o cabelo usando objeto substituto. Esta cena teve um desdobramento, pois estimulou a

intervengdo da professora que também se disp0s a ser cliente se os cabeleireiros caprichassem
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no cabelo da pesquisadora. As criangas atenderam a professora e inseriram na cena a acao de
lavar o cabelo antes de pentear. Nas duas cenas, percebemos que a participacdo do adulto
favorece o envolvimento das criangas, que sdo estimuladas a criarem agdes e estabelecerem
relacdes que ndo aconteceriam se ndo tivesse a mediacdo. Portanto, tiveram a oportunidade de
cumprir metas, seguir regras até o final, estabelecer relagdes e acordos, moldando o
comportamento de acordo com as necessidades, favorecendo deste modo o desenvolvimento
da atividade voluntdria.

Para finalizar, destacamos, no Quadro 42, os temas que surgiram e foram explorados
pelas criangas e aqueles que poderiam ser explorados caso tivessem aceitado a intervengdo da

pesquisadora.

Quadro 42 - Temas dos jogos de papéis a partir da interven¢do da pesquisadora

Turma Tema Foi aceito e desenvolvido pelas
criancas
3 anos Oficina Mecanica Nao
3 anos Cabeleireiro Nao
4 anos Veterinario Nao
4 anos Restaurante de massas Sim
4 anos Loja de brinquedos Sim
5 anos Loja de produtos variados Sim
5 anos Oficina Mecanica Nao
5 anos Cabeleireiro Sim

Fonte: Elaboragdo propria

Os temas registrados no Quadro 42, que surgiram e se desenvolveram mediante
intervengdo da investigadora, sdo diferentes e novos em comparagdo com os temas dos jogos
de papéis apresentados no Quadro 26. A exploragdo de temas variados ¢ algo importante para
o desenvolvimento das criangas, na medida em que permite a criagdo de agdes verbais e nao
verbais especificas para diferentes papéis, solicitando ainda regras diferenciadas e também
resolug¢do de conflitos de acordo com o papel e a temdtica. Superar a tematica “casinha” e
“mamae/filhinhos” possibilita a crianga experimentar diferentes papéis sociais, ampliando seu
repertorio de agdes e desenvolvendo interagdes novas. E € por meio destas interacdes que a
crianga ira desenvolver suas neoformagoes, entre elas a atividade voluntéria.

De um modo geral, mesmo que as intervencdes tenham sido pontuais, sem a intengao
de grande estruturagcdo, percebemos que houve ganhos quando as criancas aceitaram as

sugestdes. Ganharam aumento no tempo de envolvimento, aumento no numero de
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personagens, variagcdo nas acdes, possibilidade de explorar e sustentar didlogo, possibilidade
de explorar outras tematicas, oportunidade para criar regras e resolver conflitos de acordo
com o papel social. Isto, portanto, evidencia a importancia do papel do professor de modo
atento e consciente das possibilidades que podem ser exploradas dentro do jogo infantil. Por
fim, cabe destacar que todas as intervengdes tinham como meta transformar a brincadeira em

jogos de papéis mais desenvolvidos.

4.3.2 Desenvolvimento da atividade voluntaria a partir da organizacio e

simbolizacdo da brinquedoteca

Turma I (3 a 4 anos)

Quando anunciamos que as criangas poderiam brincar, eles se levantaram, se
aproximaram das prateleiras e observaram o que tinha, alguns pararam e pegaram o que
queriam e outros apenas olharam. A turma I (3 a 4 anos) iniciou a brincadeira e os objetos que
chamaram a atencao foram: xilofones, boliche, bolas.

A maioria brincou sozinha, porém houve maior nimero de grupos de 2 ou 3 criancas
em torno de um brinquedo. Foram observados 8 agrupamentos diferentes ao longo do tempo
que eles tiveram para brincar. A maioria dos agrupamentos eram de 2, houve um de trés e
outro de 4.

Em relagdo aos temas, apareceu um trio que brincou na penteadeira, manuseou o pente
para pentear e arrumar o cabelo; uma das meninas fez uma auto maquiagem, utilizando
objetos substitutos. Uma crianga manuseou o fogdo, utilizando pratinhos e um bichinho de
madeira que era a comida. Houve jogo de boliche, torre de blocos de madeira e caminhdes
transportando instrumento.

Observamos uma crianca pedindo para a outra utilizando o seguinte didlogo: “me
empresta seu cavalo para eu ir a fazenda?” A crianca que pediu ndo teve sucesso, porque o
outro ndo aceitou emprestar, mas foi um avancgo. Isso indica um tema diferente e também um
didlogo de acordo com o personagem na tentativa de resolver um conflito. A tentativa de
resolucdo de conflito de acordo com o papel ainda ndo havia sido registrada.

De um modo geral, ndo observamos conflitos em torno dos objetos, a maioria estava
feliz e ocupada com o que havia escolhido, porém, ¢ necessario destacar que foi realizada

apenas uma observagao apos a organizacao do espago.
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A organizagdo do espago interferiu no comportamento das criangas que, assim como
as outras, brincaram com maior tranquilidade e envolvimento. Puderam escolher e pegar
aquilo que realmente interessava, mantiveram mais tempo envolvidas com os brinquedos,
trocando menos de objetos.

No momento de guardar os brinquedos, eles colocaram a maioria das coisas no lugar,
quando ndo sabiam eles perguntavam; os simbolos orientaram as criangas a guardarem tudo
no devido lugar, quase ndo encontrando dificuldade para isso, muito pelo contrério tiveram o
prazer de colocar tudo no mesmo lugar, houve até briga para saber quem colocaria os boliches

na prateleira.

Turma II (4 a 5 anos)

Na turma II (4 a 5 anos), inicialmente, foi observado o mesmo movimento da turma I,
ou seja, as criangas, com certa calma e até organizagdo, pegaram os brinquedos que mais lhes
chamaram a atencdo; primeiro olhavam tudo o que tinha e entdo escolhiam o que queriam.
Alguns brinquedos que eles nunca tinham brincado, porque ficava escondido, ou misturado,
foi motivo de ateng¢do. Interessaram-se pelo xilofone, pelas bolas, também pelo boliche e, por
fim, por cubos com encaixe de formas diferentes que ficavam desmontados dentro de uma
caixa e com pecas misturadas. Isto foi um ponto diferente dos outros dias observados. Quanto
aos agrupamentos, eles continuaram mantendo a mesma estrutura anterior, ou seja, a maioria
brincou sozinha, e alguns grupos foram formados, mas com poucos integrantes.

Sobre os temas relacionados aos grupos, teve uma dupla de menino e menina que
disseram brincar de casinha, em que ela era a mae, ele o pai e a filha era uma boneca grande.
Houve agdes como a mae dando comida para a filha com colher e copinho. A outra dupla
eram duas meninas que disseram fazer comida; para tanto utilizaram um pote de letrinhas para
colocar na pia e cozinhar. Nao observamos distribuicao de papel e nem didlogo relacionado ao
tema. Depois que terminaram de brincar, uma das meninas pediu ajuda para a pesquisadora
para fechar o pote onde as letrinhas estavam guardadas. E, por fim, dois meninos estavam
com um carro € uma carreta arrastando uma casinha de brinquedo e carregando também
varias ferramentas. A pesquisadora perguntou do que estavam brincando e um deles disse que
estavam consertando casa.

Foi possivel observar um pequeno didlogo relacionado ao tema, como a mae pedindo
para o pai pegar um copinho para dar a filha; e o destaque vai para um menino que brincou

com o cubo de encaixar formas e depois que terminou de brincar colocou no mesmo lugar de
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onde havia retirado, antes do final do tempo. Essa foi uma a¢do nova, que ndo havia sido
observada antes.

Destacamos, também, 3 grupos que permaneceram juntos até o final do tempo
estipulado para a brincadeira. Ficaram envolvidos em torno de 20 minutos dos 25 minutos
disponiveis. Este dado aponta um aumento no tempo que eles permaneceram brincando
juntos, envolvidos com o mesmo objeto. Pode ser porque os objetos se tornaram mais
atraentes, pode ser porque agora eles sabem tudo o que tem no espago e podem escolher com
mais consciéncia com o que brincar. Porque antes, como tudo ficava misturado, ndo era
possivel reunir objetos relacionados com o mesmo tema. Seria importante observar mais uma
vez para verificar se isso seria recorrente.

Ao final de 25 minutos, a professora solicitou que as criangas guardassem os
brinquedos no lugar. Essa turma tem dificuldade de guardar os brinquedos, a professora ndo
consegue envolvé-los no processo e, muitas vezes, acaba guardando por eles. Alguns
iniciaram o processo de guardar e, aos poucos, a pesquisadora os orientava a observar os
simbolos, porém nem todos guardaram, entdo a pesquisadora pediu a professora para colocar
todos sentados num canto, e foi chamando um de cada vez e pedindo para que guardasse
seguindo as orientagdes. Aquele que guardava ia saindo para fazer fila e ir jantar. Essa
proposta melhorou um pouco o processo de guardar. Ao final, nem tudo foi colocado nas
prateleiras e algumas coisas ficaram misturadas, mas a maioria foi devolvida no lugar certo.
Alguns se preocuparam até de manter o modo que estava, por exemplo, os pinos do boliche
estavam em pé, mas um menino guardou deitado e por isso ndo parava na prateleira. Uma
menina foi e jogou tudo no chdo para colocar em pé.

Apesar de verificarmos algumas a¢des novas, 0 jogo permaneceu no mesmo nivel, ou
seja, no nivel de representagdo materializada de acdes e papéis, sugerindo que o espago
organizado com indicag¢des de simbolos favorece a brincadeira em termos de organizagdo e
escolha de objetos ideais para o jogo, mas ndo houve desenvolvimento no nivel do jogo, ou
seja, ndo apareceram novos personagens, nem distribuicdo de papéis, nem didlogos

estruturados e os grupos continuaram pequenos.

Turma III (5 a 6 anos)

Ficaram mais tranquilos para pegar os brinquedos, alguns se aproximavam da estante
olhavam o que tinha e ndo retiravam. As bolas chamaram a aten¢do de muitos que pegaram as

mesmas para brincar sozinho ou de dupla. Estas bolas ficavam guardadas dentro de um saco,
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por isso, nunca as tinham visto. Outro brinquedo que também chamou a aten¢do foi o boliche.
Dois meninos se interessaram por eles inicialmente e, com o tempo, outras criangas se
aproximaram para brincar. Os xilofones também foram brinquedos que chamaram a atenc¢ao
porque sdo diferentes, e antes eles ficavam dentro de uma caixa na prateleira, onde as criangas
ndao mexiam. Com os xilofones eles manuseavam, tocavam um pouco e depois deixavam de
lado.

No uso de objetos ha substituicdes, como uma pega circular que ¢ uma bolacha,
peneiras que sdo pratos, pedagco de madeira com numeros e letras desenhados que sao teclados
de computador.

Quanto aos agrupamentos foi mantida a mesma estrutura dos outros dias, ou seja, ha
criangas que preferem ficar sozinhas, houve muitas duplas e dois trios, sendo que um destes
ficou menos tempo juntos. Os interesses diversos pelos materiais, que agora estdo mais
acessiveis, levaram a uma maior divisdo entre as criangas, ¢ isso nao favorece o
desenvolvimento do nivel do jogo, na medida em que a manipulacio de objetos ¢ mais
importante que as relagdes com os pares.

Quanto aos temas, duas meninas disseram brincar de casinha, havia a mae e duas
filhas, sendo que uma era uma boneca. Elas passaram boa parte do tempo envolvidas, mas
também se dispersaram com outros jogos. Elas utilizaram a¢des que sugeriam o tema, como
dar mamadeira para a boneca, fazer comidinha e também observei didlogo, como: “filha, pega
esse copinho para mim”, “d4 mamadeira pra ela enquanto eu fago a comida”, “vai para a
escola filha”.

Houve uma crianga que brincou sozinha de fazenda. O boneco que manuseava na mao
era o fazendeiro que cuidava dos porcos e o outro boneco era o dono da casa. Este foi um
tema novo, que nao havia aparecido, porém, ¢ importante destacar que a pesquisadora havia
organizado em uma das prateleiras um cercadinho onde colocou dois porquinhos dentro.

No jogo de boliche, as criangas enfileiraram os pinos e houve definicdo de regras, isto
¢, um de cada vez jogava e havia também uma distancia correta para jogar. Os conflitos por
objetos ainda continuaram aparecendo (computador, arco-flecha), quando ndo conseguiam
resolver chamavam a professora, houve um momento que uma chorou e emburrou, entdo a
colega cedeu.

Ao final, todos se dispuseram a guardar, a maioria respeitou os lugares simbolizados,
alguns perguntaram para a pesquisadora onde guardava determinado brinquedo. Todos os
brinquedos foram guardados, em sua maioria no lugar devido. Houve apenas algumas

misturas de espacos e tudo foi guardado rapidamente. Em alguns momentos, a pesquisadora
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ouviu as criangas se corrigirem dizendo para o outro que ndo era o lugar certo de guardar, e
esse comportamento de controlar a a¢do do outro ¢ um ponto importante no desenvolvimento
da internalizagdo de regras.

A organizacdo do espago provocou modificagdes nas brincadeiras, como interesse por
objetos diferentes, que geraram brincadeiras com temas diferentes. Ficaram mais tempo
envolvidas com o mesmo brinquedo e guardaram com mais facilidade, pois sabiam onde
colocar. A organizacdo do espaco provou ser um passo importante para tranquilizar as
criangas, pois sabem onde encontrar o que precisam para brincar, ajudou na orienta¢do na
hora de guardar, favoreceu o surgimento de novo tema e estimulou preocupagdo com a
manuten¢do das regras. Deste modo, favoreceu a atividade voluntéria na hora da escolha, pois
poderiam escolher o que queriam ao saber tudo o que tinha e na hora de guardar também foi
um importante guia. Porém, os conflitos ainda continuaram, os agrupamentos foram menores,
cada um se interessou por um brinquedo, e ndo houve alteracao no nivel do jogo, continuando
no nivel de manipulagio de objetos com representagdes materializadas de agdes e de papéis.

Em uma pesquisa experimental realizada com criangas da Educagdo Infantil, com o
objetivo de destacar a mediacao pedagdgica como importante para o desenvolvimento do jogo
de papéis, levou as seguintes conclusdes: oferecer um cenario ¢ melhor que oferecer
brinquedos, pois se evita que a crianga mude constantemente de brinquedos; os cendrios
sugerem a encenagdo de papéis, onde as agdes e relacdes sdo mais importantes que o0s
brinquedos; a estrutura¢do da brincadeira na Educagdo Infantil ¢ necessdria para que as
criangas atinjam o nivel de jogo de papéis sociais, que impulsiona o desenvolvimento de
processos psicologicos; o papel da escola de Educagdo Infantil ¢ criar as condigdes
necessarias para que a brincadeira de papéis seja rica e diversificada (MARCOLINO,
MELLO, 2015a).

Ainda com base na pesquisa anterior, o cenario configurou-se num apoio para o
desenvolvimento de jogos de papéis, porém ele sozinho ndo promove a brincadeira, para
tanto, ¢ importante “as criangas na Educac¢do Infantil conhecerem as atividades humanas e as
relacdes entre as pessoas, para que tenham conteudo a ser interpretado na brincadeira”
(MARCOLINO, MELLO, 2015a, p. 165).

Por fim, percebemos com a organizagdo e simboliza¢do da brinquedoteca algumas
alteracdes minimas, isto ¢, no ambito da escolha dos brinquedos e na hora de guardar, porém
ndo observamos avangos qualitativos no jogo. Assim, concluimos que a intervencao da
pesquisadora durante o jogo resultou em maiores ganhos qualitativos no jogo de papéis do

que a intervencdo na organizacao e simbolizacdo da brinquedoteca.
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CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa, buscamos investigar como se d4 o desenvolvimento da atividade
voluntaria entre criancas de 3 a 6 anos, e partimos do principio, sustentado pela Teoria
Histoérico-cultural, de que o uso do jogo de papéis como atividade principal contribui para o
desenvolvimento psicoldgico infantil, entretanto ¢ importante compreendermos na pratica
como isto se constitui no ambito da Educagdo Infantil.

Neste sentido, neste trabalho apresentamos a atividade voluntaria como uma
neoformacao que inicia seu desenvolvimento na fase pré-escolar, isto €, entre 3 € 6 anos, € se
beneficia do jogo de papéis sociais, entre outras atividades, como andlise de contos e desenho
orientado. Nossa justificativa pessoal e social para esta investigagdo estdo nos seguintes
motivos: primeiro acreditamos que alguns dos comportamentos, que estdo na base do
diagnéstico do Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), como falta de
aten¢do, dificuldade de autocontrole, impulsividade e dificuldade de cumprir metas, sinalizam
baixo desenvolvimento da atividade voluntaria; segundo, estes comportamentos que poderiam
ser resolvidos com o desenvolvimento da atividade voluntiria estdo sendo tratados com
medicamentos controlados, aumentando assustadoramente o consumo entre criangas em fase
escolar, configurando-se num problema social; por ultimo, destacamos o grande ntimero de
criancas que enfrentam dificuldades na escola por apresentarem estes comportamentos,
ficando a margem do processo educativo.

Estas complicagdes sociais e educacionais nos preocupa, portanto, justificamos nosso
interesse em oferecer ndo s6 a comunidade académica, mas também aos profissionais da
Educagdo, um trabalho que possa apontar possiveis caminhos e alternativas que fomentem
acoes que favorecam o desenvolvimento psicoldgico das criangas, contribuindo diretamente
para o sucesso escolar.

Para tanto as perguntas que buscamos responder foram: quais sdo as a¢des indicativas
de voluntariedade na atividade de jogo de papéis estruturado pela docente? Quais sdo as agdes
indicativas de voluntariedade na atividade de jogo de papéis ndo estruturado pela docente? Ha
diferencgas de acdes indicativas de voluntariedade entre as criancas de 3 e 6 anos? Qual o nivel
de desenvolvimento de atividade voluntéria entre as criancas de 5 a 6 anos? Qual a percepgao
das professoras sobre o uso do jogo na Educacao Infantil?

Nossas analises apontaram que as criancas do CMEI desenvolvem jogo de papéis
sociais, porém num formato simplificado, sem muitas regras, com grande apego aos

objetos/brinquedos, sem variacdo de temas e com poucos papéis sociais. O fato das criancas



188

entre 3 e 6 anos, numa brincadeira livre, desenvolver o jogo de papéis sinaliza que esta
atividade desperta o interesse delas, na medida que héa a necessidade de comunicagado social e
0 jogo de papéis ¢ o motivo que buscam, pois permite as criangas serem como o adulto.

Por falta de orientacdo, as criangas deixam de explorar a¢des verbais e ndo verbais
indicativas de voluntariedade, o que por outro lado, foi explorado pelas criangas do colégio
mexicano. Para tanto, o colégio mexicano adota um programa, desenvolvido por Solovieva e
Quintanar (2012a), de orientagdo para a introdu¢do do jogo de papéis na Educa¢ao Infantil por
etapas. Este programa tem como objetivo oferecer ao educador uma proposta que vai do jogo
de papéis com a participagdo objetal até o jogo de papéis independente. Para tanto, as criancas
tem a oportunidade de passar de uma etapa para outra alcancando o ultimo nivel, que ¢ o
formato mais independente.

Diante disto, a pergunta que fazemos €: porque o jogo de papéis estruturado favorece o
desenvolvimento da Atividade Voluntaria? Quais seriam as acdes indicativas de
voluntariedade?

O programa para introducdo do jogo de papéis na Educacdo Infantil sugere a mesma
divisdo, conforme as partes funcionais de toda atividade (TALIZINA, 2009), isto ¢,
planejamento, execugdo e controle. A etapa de planejamento da atividade ¢ muito importante,
pois dela dependerd o restante das agdes. Assim, as professoras utilizam diferentes estratégias,
de acordo com o nivel de desenvolvimento do jogo de cada turma, para fomentar entre as
criangas a visualizagcdo mental de todo o processo e fazé-las atingir a meta. Desta maneira, faz
uso do apoio externo, principalmente nas turmas iniciais, para que concretamente atinjam ao
planejamento necessario.

Faz parte do momento de planejamento os seguintes passos: escolha do tema,
apresentacdo e divisdo de papéis, defini¢do de acdes verbais e ndo verbais, definicdo de
regras, construcdo de simbolos, organizagdo do espaco com sinalizacdo de simbolos. Em
relagdo ao planejamento, destacamos que este evolui do planejamento mais concreto e direto,
como visualizacdo de filmes, figuras, modelos de agdes verbais e ndo verbais, constru¢ao de
cenario semelhante, uso de objetos e roupas que se aproximam do real até atingirem um nivel
no qual os modelos sdo dispenséaveis, os objetos reais ndo sao necessarios, a constru¢do dos
simbolos e regras sdo independentes, os simbolos ficam mais complexos e o tempo para o
planejamento aumenta, pois quanto mais complexo o jogo, mais tempo exige-se para planeja-
lo.

Apds o planejamento temos a execugdo propriamente dita, ou seja, as interagdes entre

as criangas, e entre elas e os objetos. As a¢des verbais e ndo verbais, bem como as regras sao
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apresentadas e seguidas pelas criangas que atuam de acordo com o papel escolhido. Uma das
professoras destacou que, no jogo, a crianga controla seu comportamento de modo diferente e
segue regras que, fora do jogo, tem dificuldade de seguir, portanto elas tem a oportunidade de
dar um salto qualitativo em suas interacdes. A escolha do papel e a atuacdo de acordo com as
regras sociais € algo que motiva as criangas e desperta interesse, assim, para estimular todas
as criangas a vivenciarem as diferentes perspectivas de uma mesma tematica, as professoras
realizam vérias rodadas de jogo do mesmo tema, para que as criangas possam trocar de
papéis. Esta estratégia soluciona os conflitos na hora da escolha, pois a crianga sabe que se na
primeira rodada ela foi paciente, na proxima rodada podera ser médico/enfermeiro. Por fim,
durante a execu¢do as professoras podem participar como personagens; como observadoras
ativas, que da orientagdes durante o jogo; e como observadoras passivas. O tipo de
participagdo docente depende do nivel de desenvolvimento do jogo.

Para finalizar, ap6és a execugdo, as criangas sdo reunidas para avaliarem o
desenvolvimento da atividade. A professora, por meio de perguntas, avalia o jogo de um
modo geral, identificando se eles cumpriram com a meta, e também avaliam cada papel
social. Cabe destacar que a avaliagdo ¢ voltada para o papel, por isso pergunta: Como foi o
atendimento do médico? O garcom estava atento aos pedidos dos clientes ou se distraiu? O
foco estd nas agdes ligadas ao papel social, aquilo que se espera socialmente daquele
profissional e ndo a determinada crianca. Desta forma, as criancas aprendem a olhar e
valorizar o que realmente importa em cada papel, para depois controlarem suas a¢des na
proxima rodada, ja que ap6s cada rodada se realiza o momento de reflexao.

O momento de planejamento e reflexdo ndo acontece entre as criangcas do CMEI que
desenvolvem o jogo de papéis sem orientacao do professor e isto, deixa a atividade pobre em
acoes indicativas de voluntariedade. O que ndo ¢ novidade, pois sabemos que segundo
Vigotsky (2001) o desenvolvimento se da no contato com o outro, num movimento que vai do
externo para o plano interno, desta forma ¢ preciso agdo intencional e planejada do docente
para potencializar o jogo tematico de papéis sociais, a fim de explorar todos os elementos do
jogo.

Os elementos do jogo de papéis sociais estruturado pelas professoras mexicanas sao:
situagdo social, papel social, linguagem, simbolos, regras e objetos. E para cada elemento,
foram elencadas agdes indicativas de voluntariedade, como: resolve os conflitos de acordo
com o papel, propde novos papéis, atua de acordo com o papel social, constrdi didlogo
adequado ao papel, se regula pela propria linguagem, cria simbolos, segue as regras até o fim

do jogo, faz uso de brinquedos substitutos, organiza o cendrio, entre outros. Por outro lado, no
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jogo de papéis desenvolvido pelas criangas do CMEI também identificamos os elementos de
papel social, linguagem, regras e objetos, porém com menos agdes indicativas de
voluntariedade e com algumas a¢des pouco exploradas como: o didlogo quase ndo existe, ndo
possuem estratégias para resolver os conflitos, passam a maior parte do tempo apegadas aos
objetos, tem dificuldade de utilizar brinquedos substitutos, ndo ha variacdo de acdes verbais e
ndo verbais associadas ao papel e repetem a mesma situacdo social, isto ¢, de “mamae e
filhinhos”.

Ao serem deixadas a propria sorte, as criangas exploram aquilo que conseguem
realizar sozinhas, e isso ndo promove aprendizagem, pois como afirma Vigotsky (2001) a
aprendizagem/desenvolvimento se ddo na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), no
contato com aquilo que a crianga ¢ capaz de fazer com a ajuda do outro.

Ao compararmos a turma I (3 a 4 anos) com a turma III (5 a 6 anos) do colégio
mexicano, identificamos um avango no nivel do jogo de papéis e ao mesmo tempo um
aumento nas agdes indicativas de voluntariedade. Assim, o jogo de papéis estruturado
oportuniza a crianga explorar tematicas diferentes, vivenciar papéis variados, ampliar a
linguagem e desenvolver agdes ndo verbais independentes, por meio de orientagdes e
modelos.

As professoras do colégio mexicano tem consciéncia tedrica da importancia do jogo
para o desenvolvimento infantil, citando véarias conquistas grupais e individuais, como
independéncia, iniciativa, desenvolvimento da voluntariedade, da imaginagdo, autocontrole,
seguimento de regras, entre outras. Esta percep¢ao por parte das professoras foi desenvolvida
por meio de cursos de formacdo em servigo, leitura de livros, entre outras atividades
oferecidas pelo colégio. A Teoria Histdrico-cultural foi apontada pelas trés professoras como
um referencial importante de apoio para a pratica e elas reconhecem que antes de trabalhar na
escola ndo pensavam da mesma forma, ja que o curso de graduacdo ndo lhes ofereceu estes
conhecimentos.

Diante disso, destacamos uma particularidade do contexto onde os jogos de papéis
estruturados foram desenvolvidos, isto ¢, a formag¢ao tedrica continuada que sustenta a pratica
das professoras, e que ¢ desenvolvida frequentemente por meio de cursos, participacdes em
apresentacoes de dissertacdes, leituras de livros, discussdes de casos e produgdo de pesquisa.
Na pratica, percebemos que esse ¢ um ponto chave, que vai guiar todas as mediagdes
posteriores.

Defendemos, desta forma, a formacao continuada de professores da Educagdo Infantil

sob a perspectiva da Teoria Historico-Cultural, de modo que possam contribuir para a
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transformagdo da pratica pedagogica, com acdes que garantam a aproximacgao das criangas
com os instrumentos da cultura, com a oferta de materiais diversificados e com ensino
intencionalmente planejado levando em consideragdo os conhecimentos acumulados pela
humanidade (MAGALHAES, 2013; ARCE; BALDAN, 2013; MORETTI; MOURA, 2010).

Em entrevista realizada com as professoras do CMEI ndo foi possivel obter nenhuma
informagdo que tivesse relacionada com a fundamentagdo tedrica que sustenta a pratica delas.
Ao serem diretamente perguntadas sobre a capacitacdo de um professor para atuar na
Educacdo Infantil, algumas tiveram duvidas sobre o que responder e apontaram que o
professor de Educacgdo Infantil precisa ter qualidades pessoais, como paciéncia, dedicagdo,
gostar do que faz, ou seja, que estdo muito mais ligadas ao cuidado do que ao conhecimento
cientifico.

Sabemos e reconhecemos que falta investimento na formagao de professores, que falta
valorizagdo salarial e que hd excesso de sobrecarga de trabalho (ALVARENGA, 2012),
portanto, defendemos mudancas no campo politico e no campo educacional que venham a
refletir na pratica docente. Todavia, considerando que ndo podemos esperar que no ambito das
politicas publicas para a educagdo teremos alteracdes rapidas que possam refletir na pratica,
nossa proposta ¢ sugerir alteragdo da pratica, por meio da conscientizacdo teoérico-critica do
papel do professor de maneira que ele possa fazer a diferengca em sua rotina e se posicionar
politicamente diante das diversas tentativas de desmonte da educacao.

E neste contexto social que levantamos a bandeira do fortalecimento tedrico dos
professores, sustentados por uma teoria que entende a educacdo como uma ferramenta
importante para o desenvolvimento do individuo, que defende a apropriacio dos
conhecimentos produzidos pela humanidade, que tem como ideal formar individuos com
comportamento voluntario, que considere os interesses do coletivo como superiores as
necessidades pessoais/individuais. Para isso, sugerimos que a Teoria Historico-Cultural possa
ser estudada nos cursos de formagdo inicial e continuada, na certeza que fara diferenca na
pratica (MAGALHAES, 2013; MORETTI; MOURA, 2010).

As professoras de Educagdo Infantil precisam entender que “a brincadeira de papéis
sociais revoluciona o desenvolvimento da crianga por propiciar a apropriagdo das acdes, das
funcdes e das relagdes travadas pelo adulto, tornando-se essencial no processo de formagdo da
personalidade infantil” (ARCE; BALDAN, 2013). Para tanto, ¢ preciso estudar, ¢ preciso se
colocar no papel de pesquisadora, ¢ preciso refletir a partir da pratica didria identificando

incoeréncias como as observadas, na qual as professoras discursam que a brincadeira ¢
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importante para o desenvolvimento, mas cancelam, por varios motivos, o momento de
brinquedoteca.

Ao compararmos os jogos de papéis desenvolvidos no CMEI com os jogos realizados
no colégio mexicano, percebemos o quanto as criangas poderiam ganhar com a acdo
intencional do professor. No colégio mexicano, percebemos diferencas qualitativas no jogo de
papéis entre as turmas e dentro da propria turma ao comparamos os dados iniciais e finais,
porém, ndo podemos fazer a mesma afirmagao no caso do CMEIL No CMEI, apesar de termos
registrado indicadores de que as criangas podem realizar o jogo de papéis em uma etapa mais
avancada, registramos também, por outro lado, que elas ndo passam a maior parte do tempo
envolvidas com jogos de papéis mais complexos.

Diante da necessidade da participacdo do adulto/educador, evidenciada na revisdo
teorica e corroborada pela pesquisa realizada na escola mexicana, a pesquisadora realizou, no
CMEI, algumas intervencdes durante a brincadeira das criancas. Para tanto, ao identificar
situacdes que pudessem ampliar o envolvimento das criangas com o jogo, atuou por meio de
acoes verbais e ndo verbais de acordo com cada situagdo. Cabe aqui retomar as estratégias que
foram utilizadas pela pesquisadora, a fim de destacar as possibilidades de mediacdo, a saber:
se transformou em um personagem; utilizou um brinquedo para sinalizar que estava
participando do jogo, sendo que o brinquedo funcionou como objeto mediador da relacdo
adulto/crianga; apresentou sugestdo verbal de como as criangas poderiam se organizar no
jogo; realizou perguntas abertas sobre o jogo; realizou perguntas de duas opgdes; inseriu
didlogo de acordo com o papel social na relacdo com a crianga; sugeriu outros personagens
para compor o jogo.

De um modo geral, mesmo que as intervenc¢des tenham sido pontuais, percebemos que
houve os seguintes ganhos: ganharam aumento no tempo de envolvimento, aumento no
nimero de personagens, variagdo nas acgdes, possibilidade de explorar e sustentar dialogo,
possibilidade de explorar outras tematicas, oportunidade para criar regras e resolver conflitos
de acordo com o papel social. Assim, ¢ possivel afirmar que a pesquisadora atuou na zona de
desenvolvimento proximal das criangas. De acordo com Vigotsky (2001), se a crianga
consegue realizar algo com ajuda, ¢ indicativo de que no futuro conquistard a realizagdo
independente.

O jogo de papéis estruturado pela professora possibilitou que as agdes indicadoras de
atividade voluntaria ficassem mais fortes e efetivas entre as criangas de 3 a 6 anos, numa
conquista crescente, que ndo dependeu da idade bioldgica, mas da maturagdo psicoldgica das

criangas. Porém, ndo podemos afirmar que o mesmo aconteceu quando o jogo de papéis foi
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realizado livremente pelas criancas sem o apoio do adulto. Portanto, neste ponto, chamamos a
atencdo para o fato de que a brincadeira vista como algo livre e natural das criangas, que deve
acontecer sem interferéncia do adulto, ndo ¢ uma atividade que contribui para o
desenvolvimento psicoldgico, mais especificamente ndo contribui para o desenvolvimento da
atividade voluntaria.

Nossa afirmacdo ¢ sustentada ndo s pela comparagdo com a atividade estruturada no
México, mas também pelas intervengdes da pesquisadora. A intervencdo da pesquisadora,
durante as brincadeiras, se mostrou importante para impulsionar o desenvolvimento e
manuten¢do de agdes voluntarias que até entdo ndo haviam sido registradas nas turmas. As
intervencdes foram pontuais, ndo apresentando a mesma complexidade da estruturacdo e
organizagdo das professoras do colégio mexicano, porém, promoveram conquistas.

Assim, a atividade voluntaria ¢ uma neoformacao psicologica, que possibilita a crianga
controlar seus desejos, a direcionar sua atencdo para aquilo que ¢ importante no momento e
ndo para aquilo que ¢ mais atraente; possibilita ainda cumprir objetivos tragados até atingir ao
ponto de tragar os proprios objetivos. Este controle voluntdrio ¢ extremamente importante
para a fase de estudo, portanto seria relevante se as escolas de Educacdo Infantil

fomentassem este desenvolvimento.

Entre as muitas atividades, destacamos o jogo de papéis sociais como atividade
principal, que ao ser intencionalmente estruturado pelo docente favorece o desenvolvimento
da atividade voluntaria e de outras neoformagdes ja verificadas em outras pesquisas. O
colégio mexicano trabalha com um programa para a formacao do jogo de papéis sociais por
etapas, que ¢ desenvolvido nas turmas de 3 a 6 anos, porém, ndao podemos afirmar se este ¢ o
melhor caminho para a realidade brasileira, para a realidade da escola publica, de tempo
integral e que tem turmas com mais de 20 criangas.

Por fim, acreditamos que o jogo tematico de papéis sociais ¢ uma atividade que
promove o desenvolvimento de a¢des indicativas de voluntariedade, no entanto, cabe realizar
um experimento formativo para adaptar o programa de jogo de papéis sociais para a realidade
brasileira e comprovar o processo de desenvolvimento psicologico da atividade voluntéria.
Por outro lado, sabemos que a atividade voluntaria ndo ¢ apenas desenvolvida por meio do
jogo tematico de papéis sociais. E possivel desenvolvé-la em outras atividades
intencionalmente planejadas e organizadas pelo professor como desenho orientado e andlise

de contos.
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Para encerrar, sugerimos novas pesquisas no ambito da Educagdo Infantil que possam
utilizar experimentos formativos, nos quais o jogo de papéis ¢ a atividade principal, assim
como vem sendo realizados no México e na Coldombia. O método experimental formativo
favorece a formagao por etapas de processos psicoldgicos importantes para o sucesso escolar
da crianga, e ainda possibilita a pratica pedagdgica no ambito de uma didatica que realmente

contribua com o desenvolvimento infantil e com a qualidade da educacio.
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Apéndice 1

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (Pais/responsavel)

A crianga em questdo estd sendo convidada para participar, como voluntaria, de um projeto
de pesquisa. Meu nome ¢ Marcela Cristina de Moraes sou doutoranda do Programa de Pos-
graduacdo em Educa¢do da Universidade Federal de Sao Carlos, e estou sob orientacdo da
professora Dr® Maria Aparecida Mello (mmello@ufscar.br). Apds receber os
esclarecimentos e as informagdes a seguir, no caso de aceitar que a crianga fagca parte do
estudo, assine ao final deste documento, que estd em duas vias. Uma delas ¢ sua e a outra ¢ do
pesquisador responsavel. Em caso de recusa, vocé ndo sera penalizado (a) de forma alguma.
Em caso de duvida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com a pesquisadora
responsdvel Marcela Cristina de Moraes, no telefone: (64) 8136-2496 ou 3606-8127. Em
casos de duvidas sobre os seus direitos como participante nesta pesquisa, vocé podera entrar
em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goiés, nos
telefones: (62) 3521-1075/ 3521-1076 ou e-mail: cep.prppg@gmail.com.

INFORMACOES IMPORTANTES SOBRE A PESQUISA

O titulo do Projeto ¢: Estudo de estratégias pedagogicas que favorecem a aquisicdo da
atividade voluntéria na idade pré-escolar

Objetivo Geral: Criar um Programa para desenvolvimento da atividade voluntaria no espaco
pré-escolar.

Objetivos Especificos: Aplicar pré-teste e pds-teste utilizando o protocolo de “Avaliacao da
preparacdo da crianga para a escola , proposto por Yulia Solovieva e Luis Quintanar;
Desenvolver e aplicar jogos temdticos de papéis; Desenvolver e aplicar atividades e tarefas a
partir dos principios da teoria Historico-cultural; Orientar a docente na perspectiva da teoria-
historico cultural.

Procedimentos: A fim de atender aos objetivos especificos serdo utilizados os seguintes
instrumentos: didrio de campo; entrevista semi-estruturada; protocolo de Avaliagdo da
preparacdo da crianca para a escola; aplicagdo de jogos de papéis e atividades escolares; uso
de videogravagdes. Os sujeitos envolvidos na pesquisa serao docentes da Educagdo Infantil e
seus alunos na faixa etdria entre 5 e 6 anos de idade da rede publica de ensino, no municipio
de Jatai - GO. Para a obten¢do de dados junto aos docentes serd utilizada a entrevista semi-
estruturada. Os dados serdo coletados no espago escolar com o consentimento da Secretaria de
Municipal de Educacao, direcdo e coordenacdo da escola, docente, pais e criangas.

1. Riscos e desconforto: a participacdo nesta pesquisa ndo traz complicacdes legais. Os
procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios da Etica em Pesquisa com
Seres Humanos conforme Resolugdo no. 466/12 do Conselho Nacional de Satde. Nenhum
dos procedimentos usados oferece riscos a sua dignidade. Poderd haver desconforto no
momento da aplicacdo do teste diante de alguma atividade. Nao hé risco das atividades
desencadearem desorganiza¢do mental, ja que o teste envolve tarefas que fazem parte da
rotina escolar da crianga como: desenhos, memorizagao, repeticdo de movimento.
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2. Confidencialidade: todas as informagdes coletadas neste estudo sdo estritamente
confidenciais. Os dados serdo divulgados em reunides e trabalhos cientificos, porém
assegura-se a ndo identificacdo dos participantes.

3. Beneficios: ao participar desta pesquisa a Sra. (Sr.) ndo terd nenhum beneficio direto.
Entretanto, esperamos que este estudo produza reflexdes importantes sobre o
desenvolvimento da crianca pré-escolar de modo a contribuir com o sucesso escolar
posterior e prevenir problemas na aprendizagem.

4. Teste: As criangas responderdo a um teste antes e depois da realizacdo do trabalho. O
teste envolve atividades cotidianas da vida escolar da crianga como contar niimeros, copia
de desenhos, movimentos motores de acordo com a indicacdo do adulto, memorizagdo,
comparag¢do entre palavras e finalizagdo de frases. Os testes serdo aplicados no formato
ludico, a fim de ndo estressar a crianga, sendo que o pesquisador estara preparado para
perceber qualquer desconforto por parte da crianca e diante disso, interromperd a
aplicagao.

5. Atividades e jogos de papéis: as atividades desenvolvidas com as criangas tem o objetivo
de contribuir com o desenvolvimento escolar das mesmas, para tanto, serdo realizadas no
espaco escolar juntamente com a professora sem prejuizo ao calendario e rotina escolar.
Neste sentido, sera organizado com a professora um calendario prévio a ser aprovado pela
coordenacao pedagogica.

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA CRIANCA COMO SUJEITO DA
PESQUISA
Eu, ,RG

, abaixo assinado, estou ciente de que meu filho(a)

faz parte de uma amostra de

pesquisa sobre o desenvolvimento da atividade voluntaria em criangas pré-escolares,

matriculada na . Como pai, mae ou cuidador

responsavel pela(s) crianga(s) matriculada(s) nessa rede, permitirei que observagdes e
possiveis filmagens sejam realizadas. Declaro que fui devidamente informado(a) e
esclarecido(a) pelo pesquisador(a) sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim
como 0s possiveis riscos e beneficios decorrentes do meio aceite. Foi-me garantido que posso

retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade.

Local e data:

Nome e Assinatura do sujeito:

Nome e Assinatura do pesquisador:
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Apéndice 2

Quadro de registro da atividade voluntaria em jogo de papéis sociais

Elementos Indicadores qualitativos Sim Sim niao Orientacio da Exemplos das acdes
da da atividade voluntaria Com ajuda Professora das criangas
atividade
de jogo
1) Situagdo | a) Participa da situagdo - Faz perguntas;
social social imagindria - Estimula respostas;

- Apresenta imagens;

imaginario T NR exemplos

relacionados ao tema

c)Propdem os proprios

temas
2) Papel a)ldentifica os  papéis - Faz perguntas;
sociais da situagdo - Estimula respostas;

- Apresenta imagens;

- Apresenta modelo;

- Define a quantidade
de personagens;

- Apoia a crianca

b)Descreve as agdes de
cada papel

c)Escolhe o papel que quer

representar

eprese durante toda a
d)Atua de acordo ao papel atuagdo.

social - Apoia a crianga

algumas vezes
durante a atuagdo;

- Avalia a atuagdo da
crianga de acordo
com a situagdo social

e)Agrega agdes ao papel
distintas das enumeradas

f) Resolve conflitos de
acordo com o papel

g) Propde personagens

3) Regras a) Expressa as regras antes - Apresenta regras
de iniciar o jogo por meio de simbolos

¢ objetos;
b) Distrai durante o jogo - Regula 0

comportamento  das
criangas de acordo
com a regra;

- Avalia 0
comportamento  da
crianga de acordo
com as regras;

c)Controla 0 colega
relembrando as regras

d) Segue as regras
definidas até o fim do jogo

e)Reconhece quando ndo - Aprova e

cumpriu a regra parabeniza quando a
regra foi cumprida;

f)  Reconhece  quando -Desaprova quando a

cumpre a regra regra nao foi
cumprida.

g) Reconhece quando seu
colega ndo cumpre a regra

h)Reconhece quando seu

colega cumpre a regra

4) Verbais a) Se regula pela -Orienta por meio de
linguagem do adulto e pela modelos o dialogo;
linguagem de um colega - Cria dialogos para o
b) Se regula pela propria jogo;

linguagem
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c) Estabelece dialogo
durante o jogo, de acordo
com seu papel

d) Acrescenta discurso
proprio associado ao papel

5) Objetos | a) Uso dos objetos -Faz perguntas;
adequados para cada papel - Estimula respostas;
- Apresenta imagens;
- - Organiza o cenario
b)Faz uso d? objeto por meio de objetos
segundo sua fungdo real junto com as
criangas;
c) Faz wuso do objeto -Apresenta  objetos
segundo sua fungao que podem substituir
imaginaria outros;
- Pede para as
d) Faz substituigdes criangas substituirem
os objetos que faltam.
e) Atua com objetos que
ndo estdo presentes
f) Necessita que o objeto
substituido se parega com o
real
6) a) Cria simbolos de acordo - Cria simbolos;
Simbolos com a situagdo - Estimula e orienta a

b)ldentifica simbolos que
foram criados

c) Faz uso correto dos
simbolos durante o jogo

criagdo dos simbolos
pelas criangas;

-Orienta as criangas a
colocarem simbolos
nos locais adequados.
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Apéndice 3

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (Professora)

Vocé estd sendo convidado (a) para participar, como voluntdrio (a), de um projeto de
pesquisa. Meu nome ¢ Marcela Cristina de Moraes sou doutoranda do Programa de Pos-
graduacdo em Educa¢do da Universidade Federal de Sao Carlos, e estou sob orientacdo da
professora Dr® Maria Aparecida Mello (mmello@ufscar.br). Apds receber os
esclarecimentos e as informagdes a seguir, no caso de aceitar fazer parte do estudo, assine ao
final deste documento, que estd em duas vias. Uma delas ¢ sua e a outra ¢ do pesquisador
responsavel. Em caso de recusa, voc€ ndo sera penalizado (a) de forma alguma. Em caso de
duvida sobre a pesquisa, vocé poderd entrar em contato com a pesquisadora responsavel
Marcela Cristina de Moraes, no telefone: (64) 8136-2496 ou 3606-8127. Em casos de
duvidas sobre os seus direitos como participante nesta pesquisa, vocé poderd entrar em
contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goias, nos telefones:
(62) 3521-1075/ 3521-1076 ou e-mail: cep.prppg@gmail.com.

INFORMACOES IMPORTANTES SOBRE A PESQUISA

O titulo do Projeto ¢: Estudo de estratégias pedagogicas que favorecem a aquisicdo da
atividade voluntéria na idade pré-escolar

Objetivo Geral: Criar um Programa para desenvolvimento da atividade voluntaria no espaco
pré-escolar.

Objetivos Especificos: Aplicar pré-teste e pds-teste utilizando o protocolo de “Avaliagao da
preparacdo da crianga para a escola , proposto por Yulia Solovieva e Luis Quintanar;
Desenvolver e aplicar jogos temdticos de papéis; Desenvolver e aplicar atividades e tarefas a
partir dos principios da teoria Historico-cultural; Orientar a docente na perspectiva da teoria-
historico cultural.

Procedimentos: A fim de atender aos objetivos especificos serdo utilizados os seguintes
instrumentos: didrio de campo; entrevista semiestruturada; protocolo de Avaliacdo da
preparacdo da crianca para a escola; aplicagdo de jogos de papéis e atividades escolares; uso
de videogravagdes. Os sujeitos envolvidos na pesquisa serao docentes da Educagdo Infantil e
seus alunos na faixa etdria entre 5 e 6 anos de idade da rede publica de ensino, no municipio
de Jatai - GO. Para a obtencdo de dados junto aos docentes sera utilizada a entrevista
semiestruturada. Os dados serdo coletados no espaco escolar com o consentimento da
Secretaria de Municipal de Educagdo, direcdo e coordenacdo da escola, docente, pais e
criangas.

6. Riscos e desconforto: a participagdo nesta pesquisa ndo traz complicagdes legais. Os
procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios da Etica em Pesquisa com
Seres Humanos conforme Resolug@o no. 466/12 do Conselho Nacional de Satide. Nenhum
dos procedimentos usados oferece riscos a sua dignidade. Poderd haver desconforto no
momento da entrevista diante de algum questionamento. Nado ha risco dos
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questionamentos desencadearem desorganiza¢do mental, j& que as questdes da entrevista
solicitam apenas relatos sobre a rotina escolar.

7. Confidencialidade: todas as informagdes coletadas neste estudo sdo estritamente
confidenciais. Os dados serdo divulgados em reunides e trabalhos cientificos, porém
assegura-se a nao identificacdo dos participantes.

8. Beneficios: ao participar desta pesquisa a Sra. (Sr.) ndo terd nenhum beneficio direto.
Entretanto, esperamos que este estudo produza reflexdes importantes sobre o
desenvolvimento da crianca pré-escolar de modo a contribuir com o sucesso escolar
posterior e prevenir problemas na aprendizagem.

9. Entrevista: durante a entrevista a Sra (Sr.) terd o direito de recusar-se a responder as
perguntas que ocasionem constrangimentos de alguma natureza. A entrevista serd marcada
com antecedéncia através do consentimento por parte do participante do dia e horario. Os
dados coletados serdo utilizados para andlise e discussdo geral do trabalho desenvolvido,
ndo sendo a andlise focada nos aspectos individuais do participante. Os dados publicados
serdo confidenciais, ndo revelando a identidade do participante.

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO SUJEITO DA
PESQUISA

Eu, ,
RG , abaixo assinado, concordo em participar da

pesquisa Estudo de estratégias pedagogicas que favorecem a aquisicio da atividade
voluntiria na idade pré-escolar, como sujeito. Declaro que fui devidamente informado(a) e
esclarecido(a) pelo pesquisador(a) sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim
como os possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha participagdo. Foi-me garantido
que posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer

penalidade.

Local e data:

Nome e Assinatura do sujeito:

Nome e Assinatura do pesquisador:
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ANEXOS

Anexo A: Avaliacdo Neuropsicologica da Atividade Voluntéria

Este protocolo de Avaliagdo Neuropsicologica da Atividade Voluntéria
(QUINTANAR; SOLOVIEVA, 2010a) foi desenvolvido para avaliar o grau de formacao da
atividade voluntéria na idade pré-escolar maior (5 a 6 anos), e foi traduzido para o portugués
(QUINTANAR; SOLOVIEVA, 2013).

Os niveis de ajuda foram construidos para esta pesquisa € ndo fazem parte do
protocolo, apesar de este indicar que o avaliador pode oferecer diferentes niveis de ajuda de

acordo com as necessidades da crianga.

Tarefa 1. Atividade Ludica

a) Jogo livre

Instrucao: sobre a mesa colocam-se alguns brinquedos (aponta cada brinquedo e
espera a crianca identificar ) e diz-se “Aqui temos diferentes coisas, como vocé gostaria de
brincar com elas? Qual brincadeira vocé propde?”.

Ajuda 1: “O que ¢ isto?” ( aponta o boneco, o urso, as xicaras, pratos e a bola) “Vocé
pode brincar com isto? Me mostre como vocé pode brincar com isto?”

Ajuda 2: “Imagina que este boneco estd com fome, o que poderiamos preparar para
ele?” Espera-se que a crianga continue 0 jogo.

Ajuda 3: O investigador comeca a brincar com os brinquedos, convida a crianga para
representar algum papel (observa se a crianga participa do jogo proposto).

Observacgoes do Avaliador: Registra-se o tempo em que a crian¢a se mantém com o

mesmo grau de concentragao em cada uma das tarefas. Analisa-se o grau de coeréncia de toda
a execucdo de acordo com o tema do jogo, a estabilidade da atividade, a iniciativa e o

interesse da crianga, respeito as regras estabelecidas.

b) Jogo dirigido

Instrucdo: sobre a mesa colocam-se cartdes com desenhos de diferentes categorias
(por exemplo, frutas, moveis, animais, roupa, etc.) e diz-se “agora vamos brincar para ver

quem pega mais destas figuras (frutas, etc.)”.
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Ajuda 1: “O que ¢ isto?” (aponta uma fruta— se a crianga diz que € maga, por exemplo,
lhe diz “Muito bem ¢ uma maca”. O que ¢ uma maga?” Se a criang¢a diz que ¢ uma fruta, lhe
diz “muito bem ¢ uma fruta, agora vamos jogar para ver quem pega mais”.

Ajuda 2: “O que ¢ isto?” (aponta um animal— se a crianca diz que ¢ um cachorro, por
exemplo, lhe diz *“ muito bem é um cachorro”. O que é um cachorro? E uma fruta, um animal
ou um movel?” Se a crianga diz que ¢ um animal, lhe diz “muito bem ¢ um animal. Onde tem
outro animal?” (Espera-se que encontre outro animal) e lhe diz “agora vamos jogar para ver
quem pega mais animais”. (Observar se a crianga propde a continuag¢do do jogo com as outras
figuras).

Ajuda 3: Separa-se junto com a crianga cada categoria: as frutas, os animais, 0s
moveis e as roupas. Solicita-se que a crian¢a diga o nome das imagens de cada categoria.
Mistura as figuras e lhe diz “agora vamos jogar para ver quem pega mais animais?” (Observar
se a crianga propoe a continuagdo do jogo com as outras figuras).

Observacgoes do Avaliador: observa-se a possibilidade da crianga para propor e

organizar o jogo de maneira independente, assim como o conhecimento e dominio dessa
habilidade. Se necessario, deve-se sugerir 0 jogo com suas variantes e as regras para realiza-
lo. Registra-se o tempo em que a crianga se mantém com o mesmo grau de concentragao em
cada uma das tarefas. Analisa-se o grau de coeréncia de toda a execug¢ao de acordo com o
tema do jogo, a estabilidade da atividade, a iniciativa e o interesse da crianga, respeito as

regras estabelecidas.

Tarefa 2. Atividade voluntaria na esfera motora

a) Marcha Livre

Instrucao: “Vocé sabe como os soldados marcham? Poderia marchar como eles?”

Ajuda 1: Vocé conhece um soldado? Como o soldado marcha?

Ajuda 2: O soldado caminha como eu? (avaliador caminha normalmente pela sala). Se
disser que ndo, diga: Entdo como marcham os soldados?

Ajuda 3: O soldado ndo caminha como eu, ele marcha (realiza a marcha). “Agora

marche comigo como o soldado”.

b) Marcha com palmas

Propde-se a crianca marchar ao ritmo das palmas do avaliador.
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Instrucdo: “Agora vamos marchar, eu bato palmas e vocé marcha no mesmo ritmo.

Cada palma minha ¢ um passo seu. Vamos comegar...”

Ajuda 1: Repetir a instrugdo ou animar a crianga(“vamos, vocé pode, tenta”).

Ajuda2: “Eu vou aplaudir uma vez e vocé marcha uma vez. E se eu aplaudir duas
vezes seguidas vocé marcha duas vezes seguidas (o experimentador aplaude devagar para
ajudar a crianga).

Ajuda 3:“Marche comigo eu aplaudo e noés dois marchamos conforme as minhas

palmas”.

¢) Marcha com regulacio da linguagem

Propde-se a crianga marchar coordenando seus movimentos com a linguagem do
psicologo.

Instrucdo: “Agora vamos marchar, eu digo ‘um-dois, um-dois’ e vocé marcha de

acordo com essas instru¢des. Cada numero ¢ um passo seu. Vamos comegar...”

Ajuda 1: Repetir a instrugdo ou animar a crianga(“vamos, vocé pode, tenta”).

Ajuda 2:“Eu digo um e vocé marcha uma vez”, “agora eu digo dois e vocé marcha
duas vezes”. “Agora vamos marchar um-dois, um-dois”.

Ajuda 3: “ Marche comigo, eu digo um e n6s marchamos uma vez”, “ Agora eu digo

dois e ndés marchamos duas vezes”. “Vamos um-dois, um-dois”.

d) Realizacao de acoes (por ordens do avaliador).
Instrucao: Podem ser dadas das seguintes instru¢des para a crianga.
*“Pega o lapis e me dé”.
*“Ande com os bracos para cima”.
Ajuda: Levante seus bracos, agora ande com eles para cima.
*“Ande com os bracos estendidos para os lados”.
Ajudal: Abra seus bragos para os lados (como se fosse dar um abrago), agora
ande com os bragos abertos.
Ajuda 2: coloque seu brago assim (o avaliador mostra como ¢), agora caminha
*“Aproxime-se da porta e diga-me o que vocé vé dali”.
Ajuda: Olhe para este lado, o que vocé esta vendo; agora do outro lado o que

tem?
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Observacoes do Avaliador: Registram-se os erros na realizagdo da marcha e das

acoes, € se ¢ possivel corrigi-los ou ndo. As ordens podem ser repetidas, variadas ou
substituidas por outras. No caso de dificuldades, as tarefas sdo realizadas conjuntamente com
a crianca.

Analisa-se a possibilidade de subordinar a marcha e as acdes a regulagdo externa do
adulto, isto €, o grau de desenvolvimento do papel regulador da linguagem e a possibilidade

de regular-se através das indicagdes (palmeio).

Tarefa 3. Atividade voluntaria na esfera auditiva

Identificacio de sons

Instrucao: Pede-se a crianga que feche os olhos e diz-se: “Escute com atencdo este
som (produz-se um som com uma folha de papel em forma de bola), vocé sabe o que ¢?”.

Ajuda 1: Repetir a instru¢do ou animar a crianca a tentar (‘“vamos tenta adivinhar”
“voce consegue”).

Ajuda 2: Se a crianga diz que ndo sabe, coloca-se trés ou mais objetos na mesa (por
exemplo, sino, papel, chaves) e depois de fazer o som novamente pega para a crianga abrir o
olho e apontar qual objeto que ela acha que produziu o som.

Ajuda 3: Produz o som com os objetos na frente da crianca com os olhos abertos para
que registre as diferengas e depois pede-se que ela feche os olhos e tente adivinhar.

Observacoes do Avaliador: Sio registrados os erros corrigidos € ndo corrigidos,

assim como a impossibilidade de reconhecer os sons.

Tarefa 4. Atividade voluntaria no plano grafico

a) Tabela de Schultz (nimeros em desordem)

Instrucao: “Aqui temos uma tabela com niimeros e quero que, por favor, encontre os
numeros de 1 a 15 (20,25, dependendo do caso ou da idade), aponte um por um em ordem
progressiva’.

Ajuda 1: Repetir a instru¢ao (“Aqui temos uma tabela com nimeros e eu quero que
vocé por favor encontre os niimeros de 1 a 15, assinale um por um do menor para o maior”)
ou anime a crianga a jogar (“vamos, tente, vocé consegue”).Ajuda 2: Se a crianga diz que nao
sabe, pregunta-se onde esta o nimero 1 (espere ela encontrar), € o numero 2, e o 3, e depois

qual nimero que vem?
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Ajuda 3: Pregunta-se onde esta o numero 1 (espere que ela encontre e assinale com um
lapis), se ndo encontrar faca uma busca com ela apontando cada ntimero até juntos encontrar

todos 0s numeros.

Observacoes do Avaliador: registram-se a estratégia e a velocidade da crianga para

localizar os numeros, assim como os erros corrigidos e ndo corrigidos. Em caso de
impossibilidade, ¢ possivel dar ajudas para a realizacdo da tarefa. Analisa-se a rapidez da

execucao, a estabilidade, a conservagdo do objetivo, presenga ou auséncia de fadiga anormal.

b) Desenhos incompletos.

A crianga deve identificar e assinalar a parte faltante do desenho.

Instrucio: apresentam-se a crianga cartdes com desenhos de objetos incompletos e
faz-se a pregunta: “Sabe o que ¢ que falta aqui?”

Ajuda 1: Repetir a instrugdo ou animar a crianga a responder (‘“vamos, anima, vocé
consegue”).

Ajuda 2: Se a crianga diz que ndo sabe, o avaliador pergunta se ela sabe o que esta
representado na imagem. Se ndo sabe o que €, o avaliador pode ajudar para que identifique a
imagem, para que depois possa encontrar o que falta.

Ajuda 3: Se ndo conseguir encontrar o que falta, o avaliador faz a busca junto com a

crianca de que falta, para tanto aponta cada parte da imagem e diz: Falta algo aqui?

Observacoes do Avaliador: Registram-se os erros corrigidos e ndo corrigidos, a

possibilidade de reconhecer os objetos apresentados e suas caracteristicas essenciais. Analisa-
se a permanéncia na tarefa, a possibilidade de verificar os erros e de comparar a execugao

com o modelo proposto.

¢) Tabela com figuras (carinhas)

Instrucdo: em frente a crianga coloca-se uma folha que contenha desenhos de
“carinhas” com expressdes “alegre”, “zangada” e “neutra”, e diz-se: “Aqui temos diferentes
‘carinhas’, quero que escolha a que vocé mais gosta (a crianca a seleciona). E agora com este
lapis, por favor, marque todas as carinhas que sejam iguais a que vocé escolheu”.

Ajuda 1: Repetir a instru¢do ou animar a crianga a responder (‘“vamos, anima, vocé

consegue”).
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Ajuda 2: Se a crianca diz que ndo sabe, o avaliador aponta cada expressdo e diz esta ¢
alegre, esta estd zangada e estd estd neutra. Qual vocé gosta mais. Vamos assinalar ela, agora
vamos procurar outra igual a esta.

Ajuda 3: Apds escolher uma carinha o avaliador vai apontar todas as expressdes €
juntos vao verificar se elas se parecem com a primeira que escolheu.

Observacoes do Avaliador: registram-se a estratégia e a velocidade da crianga para

localizar e marcar as carinhas, assim como os erros corrigidos e ndo corrigidos. Em caso de
impossibilidade, ¢ possivel proporcionar ajudas para a realizacdo da tarefa. Analisa-se a

permanéncia na tarefa e a possibilidade de verificar os erros.

Tarefa 5. Recordacio involuntario situacional

Instrucdo: “Feche os olhos e diga-me que objetos tém nesta sala; diga-me os que
lembrar”.

Ajuda 1: Repetir a instru¢do ou animar a crianga a responder (“vamos, anima, vocé
consegue”).

Ajuda 2: Se a crianca diz que ndo sabe, pede-se que ela recorde os objetos que foram
usados em nossa atividade.

Ajuda 3: Vocé lembra o que utilizamos para brincar? O que tem perto da porta? Quais

figuras nos usamos para completar?

Observacgoes do Avaliador: Registra-se o tempo necessario para a tarefa e anotam-se
os objetos ditos pela crianga e os erros corrigidos e ndo corrigidos. Analisa-se se 0s objetos

que a crianga nomeia tbem a ver ou ndo com a atividade realizada durante toda a sessao.



