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Resumo

Com fundamento na Teoria de Jean Piaget, a aytoeaenta as condutas de representacdo da
funcdo simbdlica quanto a evolugédo do jogo simbdéicpartir de observacdes realizadas em
atendimentos psicopedago6gicos de uma crianca Brarnms e dez meses de idade e 6 anos e
oito meses de idade . Os resultados obtidos revglea crianca se sentiu a vontade para se
expressar por meio do jogo simbdlico, os quais fieamm a classificacéo e analise do mesmo,
sendo possivel verificar como a crianca aproximaas#a vez mais do real a medida que o
simbolismo perde o seu carater de deformacdo ludieaa se aproximar de uma simples
representacéo imitativa da realidade, o qual faem®@ progresso da socializagéo. © Cien.
Cogn. 2010; Vol. 15 (3): 145-163.
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Abstract

Based on Jean Piaget's theory, the author pregbetsepresentation behavior of the symbolic
function, and specifically regarding to the symib@ame evolution observed in her psycho-
pedagogical clinical work with a child aged betwegn10m and 6y 8m. The results showed
that the child felt comfortable to express him#elbugh the symbolic game, which permitted
his classification and analysis. It was possiblevésify how the child got closed to the real as
the symbolism lost its ludic distortional charagtand got closer to a simple reality imitative
representation, which makes the socialization pssaasier© Cien. Cogn. 2010; Vol. 15 (3):
145-163.

Keywords: Piaget; symbolic function; symbolic game; classifion and
analysis

1. Introducéo
Segundo Piaget (1977) a construcdo das estruteragedigéncia da crianca ocorre a

partir de um funcionamento interno que € desencidaaartir da interagdo da mesma com o
mundo que a cerca. Esse funcionamento se da porda@issimilacao ou incorporacédo de um
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elemento exterior (objeto, acontecimento, etc.)uemesquema sensorio-motor ou estrutura
do sujeito e da acomodacéo, ou modificacdo, de squegna (ou estrutura) em funcéo das
particularidades ou resisténcia que o objeto oéeaecser assimilado.

Para Piaget (2002), o desenvolvimento cognitivocdanca ocorre por meio dos
estagios sensorio-motor, pré-operatorio, operatéoiacreto e operatério formal. O estagio
pré-operatorio € denominado pelo autor como a faweque surgem as condutas de
representacdo ou manifestacées da funcédo simbolica.

A funcdo simbdlica consiste na capacidade que angai adquire de diferenciar
significantes e significados. Por meio de suas festsicbes, a crianca torna-se capaz de
representar um significado (objeto, acontecimeatgvés de um significante diferenciado e
apropriado para essa representacao (Piaget, 1975).

Dessa forma, a crianca de dois a sete anos, amdamente, passa a contar com a
possibilidade de representar as acoes, as situagigefatos da vida dela, ao manifesta-las por
meio da construcdo da imagem mental, imitacdo idéderjogo simbolico, linguagem e
desenho (condutas de representacéo).

Ao jogar simbolicamente ou imaginar e imitar, aega cria um mundo em que nao
existem sancdes, coacles, normas e regras, proienido mundo dos adultos, o que
possibilita a ela transformar a realidade com ceetoly) de atender as suas necessidades e
desejos. Evidencia-se, assim, a importancia déiftusgnbdlica como um meio que permite a
crianca expressar seus desejos, conflitos, etdaptar-se gradativamente ao meio em que
vive.

Dessa forma, Freitas (2006) criou um cenario quemiiese que a crianca
manifestasse as condutas de representacdo da feimgholica para que fossem utilizadas
como um instrumento ou um meio de avaliagdo domedamento cognitivo e afetivo e
intervencao e, ao mesmo tempo, fossem classifimadaslisadas quanto a evolucéo do jogo
simbdlico, processo de desenvolvimento da linguagerfases de desenvolvimento do
desenho. Isso se deu em atendimentos psicopedagfgpoiados no método clinico-critico
de Piaget (1926) e nos principios de intervencaiooehdos por Vinh-Bang (1990).

No atendimento psicopedagdgico é proporcionaddaiga um ambiente favoravel
para que se sinta a vontade para manifestar asutesnde representacdo e, dessa forma,
possam ser realizadas a avaliagdo, intervencd@leseam classificacdo das mesmas. Nesse
contexto, a crianga conta com a liberdade de escaljuilo que quer fazer diante do material
diversificado disponivel no ambiente, e, nesseid@nhdo ha um roteiro a ser seguido pelo
investigador, o que permite que as representac@esirtao simbdlica sejam construidas
espontaneamente, livres de regras e pressoesclai excarater obrigatério.

No presente trabalho, pretende-se apresentar sificagéo e analise das condutas de
representacdo da funcdo simbdlica, manifestadas gesticipante da pesquisa de Freitas
(2006), quanto a evolucédo do jogo simbdlico, comtaito de demonstrar como a crianca
aproxima-se cada vez mais do real a medida quanboismo perde o seu carater de
deformacéo ladica para se aproximar de uma simpf@esentacao imitativa da realidade, o
qual favorece o progresso da socializagao.

2. Referencial tedrico
2.1. Fungéo simbolica — jogo simbdlico

Sob o ponto de vista da psicologia evolutiva, @dego Riviere (1995: 95), a partir
de seus estudos sobre o desenvolvimento da fum@dolsEa em criangas com transtornos de
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desenvolvimento, menciona que os filhotes da nesp&cie comecam a mostrar que sao
“animais simbdlicos” ao atingirem o segundo aneida.

O autor explica sua afirmagcéo ao mencionar quaj)dpia crianca diz “au” apontando
para um cao que esta passando por perto; ou filgdepe de uma xicara vazia; ou abre os
bracos quando lhe perguntam: “de que tamanho éé?fieou quando mais tarde “da de
comer” a uma boneca ou a embala “para que durmatpdas essas situagdes ela expressa a
posse desse método para adaptar-se ao ambiergaudesssso simbdlico.

Riviére (1995: 95) refere-se aos simbolos comoesspitacdes sobre representacoes,
isto é, a crianca representa o cachorro quanddadiz representa a acdo de beber (ou o
esquema que a crianga tem dela), quando fingeeheda xicara vazia, demonstrando, dessa
forma, por meio de suas acles e de sua linguageeprasentacdo de seus esquemas e
conceitos.

O autor acrescenta que as a¢c0es simbolicas easgsmbhpontam ou remetem a algo
que nao sao elas mesmas e, para o “animal simhoélas atitudes representam um
significado e tém uma funcéo ludica (de jogo) owadongado comunicativa, cumprindo essa
funcéo gracas ao fato de que a acdo de beber dioara vazia representa a de beber de
uma Xicara cheia.

Huizinga (1980: 11) ao definir o jogo, baseia-sete¥n caracteristicas: a primeira é o
fato de ser livre, de ser liberdade; a segundactaAfatica reside no fato de que o jogo nao é
vida “corrente”, nem vida “real”, pelo contrarisata-se de uma evasao da vida “real” para
uma esfera temporaria de atividade com orientagaprip, isto é, para o autor, a acao
simbdlica representa um ir além da vida real, da oraneira consciente sobre o fato em si.

Para exemplificar, o autor cita 0 caso de um pai fgu procurar seu filho de quatro
anos que estava brincando de trenzinho na frentiendefila de cadeiras. Quando foi beija-lo,
disse-lhe o menino: “Nao dé beijo na maquina pa®aido 0s carros nao vao acreditar que e
de verdade”. O autor cita esse caso para expliamrdgcrianca sabe quando esta so “fazendo
de conta” ou quando esta sé brincando, no entaalenta que, apesar de saber que é sé de
brincadeira, atribui seriedade e entusiasmo aquioesta fazendo.

Como terceira caracteristica do jogo, segundo Hgé#i(1980), € que 0 mesmo
distingue-se da vida “comum” tanto pelo lugar qogmtla duracdo que ocupa, ou seja, tem
certos limites de tempo e de espaco e possui urimbare um sentido préprios. Para o autor,
0 jogo também, como outra caracteristica, se foraaccfend6meno cultural, ou seja, pode ser
transmitido de geragao a geragao, o que, paratRiBg#s), diz respeito aos jogos de regras
institucionais.

Chateau (1987), no campo da psicopedagogia, gataeus estudos, a relacdo que ha
entre o0 jogo e a natureza infantil. Explica queumyisnento do comportamento ludico esta
ligado ao despertar da personalidade, distingumdi@s jogos funcionais do bebé. Para o
autor, a brincadeira possui um carater sério, pagae nem sempre se esta atento. Cita o
exemplo de uma crianca de trés anos que brincangador de chaminés, enquanto sua mée
aproxima-se dela para pentear seus cabelos e afasta e pede a mae que nao o faca, pois o
limpador esta tdo sujo e a mae vai sujar 0s salssde

Segundo a concepcéao de Chateau (1987), quandangaijbga, parece esquecer-se do
real, ao se tornar, como no exemplo anterior, unpdidor de chaminés. Nesse momento, 0
quadro concreto da vida familiar e social desagarecdeu lugar ao seu mundo de faz-de-
conta. Segundo o autor, 0 jogo constitui um mungarée que ndo tem mais lugar no mundo
dos adultos, ou seja, a crianca destaca-se do ndosdadultos para criar um mundo so6 seu, 0
gual possa exercer sua total soberania, quandogevd®a seu pai, ora o professor, ora sua
mae.
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Monteiro (1979) sob a visdo do psicodrama, compdsta colocacdo, ao ressaltar,
assim como Huizinga (1980) e Chateau (1987), gueswas brincadeiras de faz-de-conta, a
crianca adquire o pleno dominio da situacéo, vivteeea fantasia e a realidade, é capaz de
passar de uma para outra, quando cria, assim,sibpidsade de elaboragédo de seus anseios e
fantasias.

Ao inserir-se no jogo simbdlico, a crianca représesituacoes de sua vida por meio
das brincadeiras. Oaklander (1980), em sua praticéca com criancas, sob o enfoque
gestaltico, ressalta a importancia do brincar peles, ao explicar que, por meio da
brincadeira, as mesmas experimentam o seu mundaoremdgm mais sobre ele, o que
representa fator essencial para o seu desenvoltorsadio. Na visdo da autora, a brincadeira
€ uma forma de autoterapia para a crianca, por deegual confusdes, ansiedades e conflitos
s&o muitas vezes elaborados.

Brincar serve como um meio de comunicacdo pardaaga, pois para Oaklander
(1980), um simbolismo pode substituir as palawasa vez que a crianga experiéncia na vida
muita coisa que ainda € incapaz de expressar weehte e, desse modo, utiliza a brincadeira
para formular e assimilar o que experimenta.

Na visao de Pain (1992), por meio do jogo a criasayabina propriedades de forma
peculiar, a qual o impossivel pode vir a ser expentado. Segundo a autora, a atividade
ludica fornece informacdes sobre os esquemas @amiaam e integram o conhecimento da
crianca em um nivel representativo e, portantosidena de grande importancia para o
diagndstico de problemas de aprendizagem na ifartem seu livro “Diagndéstico e
tratamento dos problemas de aprendizagem” a ad&sereve um trabalho fundamentado
sobre trés teorias: a psicanalise, a teoria pegge o materialismo historico.

Segundo Piaget (1975), devido a funcédo simbdlicaijamca, a partir do segundo ano
de vida, passa a contar com a possibilidade deegseptar por meio de simbolos e o faz
através de condutas que vao surgindo, mais ou nmeEma@sesmo tempo, como a imitagao
diferida, imagem mental, jogo simbdlico, linguageamdesenho. Assim, nesse periodo,
encontra-se uma inteligéncia constituida por unsa@@nto que passa a ser representado por
meio da linguagem (signos coletivos) e simbolosviddais (imitacdo diferida, imagem
mental e jogo simbalico).

No entanto, segundo Piaget (2002), no inicio dagistpré-operatorio, ao invés de
adaptar-se logo a realidade nova que descobre ecanpsirOi pouco a pouco, a crianca
comecga, por meio de uma assimilacdo egocéntriceca@porar todos os dados dessa
realidade ao seu eu e a sua atividade. Quandarcariransforma a realidade em funcéo de
Seu eu, ou seja, de acordo com suas proprias EEsS, Piaget (1996) explica que ocorre
uma assimilacdo deformante. Conforme suas palavras:

“Considerada sob esse angulo social, essa assimildgformante consiste em uma
espécie de egocentrismo do pensamento tal queadstiy, insubmisso as normas da
reciprocidade intelectual e da légica, busca mamatisfacdo do que a verdade e
transforma o real em funcéo da afetividade prépfiRiaget, 1996: 289).

Piaget (2002) aponta que, ao longo do estagio peéatorio, a crianga transita entre
duas formas extremas de pensamento: uma pertenaenieicio desse estagio, € a do
pensamento por pura assimilagdo, cujo egocentrestolui toda objetividade; outra que é a
do final do estagio, € a do pensamento adaptadooatves e ao real, que prepara o
pensamento logico.

Piaget (2002) explica que, entre essas duas fodmagsensamentos, encontra-se a
grande maioria dos atos da crianga, a qual ostita estas duas dire¢cdes opostas.
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No inicio do estagio pré-operatoério, predomina mnfp de pensamento egocéntrico,
gue é representado sob uma forma mais pura por aogiogo, a que Piaget (2002) chamou
de jogo simbdlico.

Evidencia-se, portanto, no estagio pré-operatéoiojogo simbdlico ou jogo de
imaginacdo e imitacdo, que se manifesta atravasmd@ensamento individual quase puro,
com o minimo de elementos coletivos, ou seja, Ggeento egocéntrico.

Esse pensamento, segundo Piaget (1959), consisienambsorcéo do eu nas coisas e
no grupo social, absorcéo tal que o sujeito imagorehecer as coisas e as pessoas por elas
mesmas, enquanto que, na realidade, atribui-lhésn @os seus caracteres objetivos,
qualidades provenientes do seu préprio eu ou dgpeetiva particular em que esta envolvido.

Delval (1998), baseado nas ideias de Piaget, asr@sque, com o0 jogo simbdlico, a
crianga torna-se capaz de transformar as situag@elas no seu cotidiano, situacdes estas
que séo controladas pelos adultos, que estdo wo#aapor meio de normas e regras muito
rigidas, as quais, muitas delas, ela ndo consemupreender. Dai a necessidade de entregar-
se as possibilidades que o jogo simbdlico propaesi@omo um meio para expressar seus
desejos e conflitos para poder adaptar-se a essgonu

O autor ressalta que, quando a crianca da um is@df diferente ao objeto em
questdo, ao atribuir a sua boneca ac¢des analogama® ao assumir o papel de sua mée, a
imaginacdo simbdlica transforma-se em um jogo. @ joonstitui, assim, um conjunto de
seres ou eventos representados pelo simbolo, da,abbjetos ou acontecimentos da sua
propria atividade e, em particular, da sua viddiafe os quais sdo evocados e pensados
gracas ao simbolo.

Por meio do jogo simbdlico, ou brinquedo de fazdeta, 0 aspecto afetivo ganha
uma dimenséo ainda maior quando a crianca consgijaar, com liberdade, os seus poderes
individuais para reproduzir as suas acdes peloeprde oferecé-las em espetaculo, a si
propria e aos outros, ou para, diante de situap@e®sas ou desagradaveis, conseguir
compensa-las ou aceita-las apos revivé-las mediaméetransposi¢cédo simbolica.

2.2. Evolucao do jogo simbdlico na perspectiva matiana

Piaget (1975) aborda, em primeiro lugar, a formasrmpamitiva do simbolo ludico
que é o simbolismo ou esquema simbdlico, o quatand passagem do jogo de exercicio
(estagio sensorio-motor) para o jogo simbdlico resgnta grande importancia para o destino
ulterior do jogo.

No simbolismo, a crianca, ainda no estigio sensidtor, age na auséncia dos
objetos habituais dessas acdes e mesmo na ausEnd@lo e qualquer objeto real; no
entanto, limita-se a fazer de conta que exercedergas a¢des habituais.

O simbolismo manifesta-se quando a crianca fandeque dorme, que se lava, que
penteia seu cabelo, que muda de roupa, ou segntsd em acdo um esquema atribuido a
conduta do préprio sujeito.

Piaget (1975) assinala a fase do simbolismo corficiexute para garantir o primado
da representacao sobre a acdo pura, 0 que peraatjggo assimilar o mundo exterior ao eu,
por meios muito mais poderosos do que os do sineglexicio.

A partir da aquisicdo sisteméatica da linguagem,ual gnarca o final do estagio
sensdrio-motor e inicio do pré-operatério, € padsierificar o nascimento de uma série de
formas novas de simbolos ludicos.

Piaget classifica a evolu¢do do jogo simbdlicorpeio de fases.
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Fase |

Na fase | distinguem-se os tipos IA e IB. O tipo ¢Anstitui-se na categoria da
projecdo dos esquemas simbdlicos nos objetos novgeg significa que a crianga passa a
atribuir a outrem e as proprias coisas, 0 esquamasg tornou familiar. Nesse periodo, ao
invés de a crianca fazer de conta que dorme, @atszer sua boneca dormir, ou comer, ou
tomar um remédio, ou seja, passa a transformabosicamente, uns objetos nos outros.

Esses comportamentos demonstram que o simbol@alsslido exercicio sensorio-
motor e projeta-se em representacao independenta:-9¢ que, a medida que os esquemas
simbdlicos se desligam da ag&o habitual para seaegin a outros objetos, produz-se uma
dissociacao entre o significante e o significado.

Para exemplificar o tipo IA, é possivel citar asevacfes que Piaget realizou em sua
filha Jacqueline: “J. aos 1;6, diz “chora, chora’ seu cédo e ela propria imita o ruido do
choro. Nos dias seguintes, ela faz chorar o sey uma pato, etc. Aos 1;7 faz chorar o0 seu
chapéu etc. Ao 1;6 faz caminhar a sua boneca, ;aart#a” e, depois, quaisquer objetos.”
(Piaget, 1975: 159).

O tipo IB € uma forma de jogo semelhante ao amtenio entanto, € complemento
dele, o qual se constitui em uma projecao de esgsi@® imitacdo em novos objetos. Para
uma melhor compreenséo, observa-se um exemploagetPi'J. ao 1;8 finge que telefona,
depois faz a sua boneca falar (imitando uma vdaldete). Nos dias seguintes, telefona com
quaisquer objetos (folha de papel, enrolada emdatencone)” (Piaget, 1975: 160).

Percebe-se que, nesse caso, tratam-se, também, sdeenms aplicados
simbolicamente a novos objetos que substituem je$osbhabituais. No entanto, os esquemas
foram aplicados por imitacdo; pois, certamentg Jiu seu pai ao telefone.

Os dois tipos de jogos, que foram descritos, maroaa completa dissociacdo entre o
significante e o significado, ou seja, a criancqua@ a capacidade de representar um objeto
ausente ou um evento ndo percebido, por meio deokiBrou signos, isto é, significados
diferenciados de seus significantes.

Ainda na fase |, Piaget identificou os tipos IIAIB. No tipo IIA, é possivel verificar
uma assimilacdo simples de um objeto a outro, & fessia de jogo pode ser compreendida,
ao citar uns dos exemplos do autor:

“Aos 1;8, J. acaricia os cabelos de sua méae ehlichdno, bichano”. Ao 1;9 vé uma
concha e diz antecipadamente “xicra”; s0 entdo anlep e faz que bebe. No dia
seguinte diante da mesma concha diz “copo”, defga@a”, depois “chapéu” e,
finalmente, “barco na agua.” (Piaget, 1975: 162)

O tipo 1IB € um prolongamento da forma IB e compoEeo emprego de esquemas de
imitacdo, a qual consiste numa assimilacdo do cdgpsujeito ao de outrem ou a quaisquer
objetos, € um tipo de jogo que pode ser denomitjado de imitacdo”. Para exemplificar:
“J. ao 1;10 finge que joga de esconde-esconde eomrimo ausente ha dois meses. Depois,
ela propria € o seu primo: “Clive corre, Clive galClive ri” etc.,e imita-o saracoteando-se”
(Piaget, 1975: 163).

Essas formas de jogos descritas anteriormenteasgiaalaram a fusdo da imitacéo
simbolizante e da assimilacdo ludica, foram prefegalesde a fase VI do estagio sensorio
motor até o inicio do pré-operatorio.

Ainda na fase I, Piaget (1975) classificou os tigt5, 1B e IlIC, como jogos que
envolvem combinacdes simbodlicas e que predominaincipalmente, no estagio pre-
operatorio, a partir dos trés a quatro anos deeidadipo IlIA é o das combinagfes simples.
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Nessa fase, a crianca torna-se capaz de represents reais cada vez mais extensas e com
mais detalhes. As formas mais elementares do tidBocbmecam simultaneamente com 0s
tipos Il, diferenciando-se deles de forma progkessi

Para entender como ocorre esse jogo, recorre-sexaaglos de Piaget, baseados em
suas observacoes:

“J, aos 3;6 acumula em pequenos punhados de cadaive porcdo de agulhas de
pinheiro para preparar um ninho de formigas: héesseiro, dossel, cobertor, lencais,
um buraco para o bebé, uma mesa, uma cadeira,sdepega a mae, uma prima; no
sé6tdo estd guardado o macarronete. “As formigasxiGtentes) sentam-se ali (ela
propria senta-se). A vovo chegou”. Depois interwédmpersonagem imaginario. No dia
seguinte, o jogo recomeca, mas tudo se convertecasm para gatos.” (Piaget, 1975:
166)

Piaget (1975), ao longo de suas observacdes, pfmepanhar o progresso de sua
filha Jacqueline em relagdo ao dominio da constrggébolica constituida por elementos de
imitacdo e elementos de assimilacdo deformantefidter a passagem gradativa de simples
transposicao da vida real para a invencao de seaggnarios sem modelo atributivo. Nota-se
gue ha uma combinacéo entre a imitacdo do realsaéuss;0es imaginarias e, quanto a isso,
Piaget ressalta a importancia que 0s personagegnanos representam para a crianga que,
muitas vezes, usa-0s para ajuda-la a reviver §iesaga vida real que Ihe sdo penosas.

O tipo llIB constitui-se de jogos de combinacdempensatorias. Esse tipo de jogo
ocorre quando um ato proibido é executado de fdictiaia. Nos jogos, que o antecedem, ja
€ possivel verificar essa compensacédo ludica, tentn as combina¢des simbdlicas que a
crianca passou a ser capaz de construir postembemeforcaram o seu desenvolvimento.

Para verificar a manifestacdo desse tipo de jogde{se contemplar o exemplo de
Piaget:

“Aos 4;1 esperando rever uma and que ela obsewéaias vezes numa aldeia, J. fica
sabendo que ela morreu. Entdo, conta imediatamenéstéria de uma and que
encontrou um andozinho: “Depois ele morreu, madratau-o tdo bem, tdo bem, que
ele ficou curado e voltou para a sua casa.” Nos siguintes, a ana mistura-se com

toda a sua vida. Aos 4;3, a pa de neve “é” a s@acaacompanha-a no passeio etc.”
(Piaget, 1975: 171)

Os jogos do tipo HIC caracterizam-se por combieacdiquidantes e pode ser
percebido quando, a crianca, na presenca de s#sigggnosas ou desagradaveis, consegue
compensa-las ou aceita-las mediante uma transposigédolica. Essas formas de jogo, que
consistem em liquidar uma situagdo desagradaveldguas revive em um mundo de faz-de-
conta, descreve a funcao do jogo simbdlico, qualé favorecer a assimilacéo do real ao eu.
Para esclarecer como tal se manifesta, sera apadeenais um exemplo do autor:

“Aos 4;6 bati nas maos de J. com um ancinho e d&g@horar. Peco-lhe muitas
desculpas, dizendo que fui um desastrado. No pio)céla ndo acredita e continua
furiosa, como se eu tivesse feito de propésito.oideruscamente, diz-me ja mais
calma: “Tu és Jacqueline e eu sou papai. Toma-(hat@os dedos). Diz agora para
mim: Mas vocé me machucou! — (Eu digo)- Perdéo,hmimguerida. Nao fiz de

propoésito. Tu sabes que eu sou muito desajeitaddc.. Em suma, ela limitou-se a
inverter os papéis, repetindo exatamente as mipdilasras.” (Piaget, 1975: 173)
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Piaget (1975), ao continuar suas observacdes solewlucdo do jogo simbdlico,
propds mais uma classificagéo, Ultima da fasetipwIVD, que compreende uma das formas
extremas do simbolismo ludico. Esse tipo de jogee tmcide na direcdo do pensamento
adaptado, € baseado em combinacdes simbdlicasipatéeims, cuja manifestacdo é
percebida quando, ao ndo aceitar uma ordem ou nsektw, antecipa-se, simbolicamente, as
consequéncias da desobediéncia ou da imprudéneisegseguiriam.

Para melhor compreender como evolui esse jogo,-peddtar outro exemplo de
Piaget: “J, aos 4;6 passeia na montanha, percarr@mdcaminho escarpado. “Presta atencéo
a essa pedra escorregadia. — Tu sabes, Marécaget@dvez o pé num pedregulho destes,
nao prestou atencao e escorregou, e ficou bastedleucada” (Piaget, 1975: 174).

Dos quatro aos sete anos, aproximadamente, os $ogbslicos comecam a declinar,
porém, ndo diminuem em numero ou em intensidadévafeOcorre que, ao aproximar-se
ainda mais do real, o simbolo perde o seu carételetbrmacao ludica para se aproximar de
uma simples representacdo imitativa da realidadea Rxplicar essa nova etapa, Piaget
propde a fase Il e a descreve por meio de tréssncasacteristicas, o que a diferenciam da
fase anterior.

Fase Il

A primeira caracteristica se refere a ordem redafi@s construgdes ludicas. Piaget, por
meio do método de livre conversacdo (método cljnieerificou que, a partir dos quatro até
0os sete anos de idade, ha um progresso na coemasiZenas, na ordem em que se
apresentam, o qual denomina como um jogo de cogdmmnsEimbolica ordenada.

O autor percebeu como segunda caracteristica eeatespreocupacao em relacdo a
imitacdo exata do real, ou seja, os detalhes gup@em uma cena sdo reproduzidos com um
maior cuidado, o que implica uma fusao interessa@teserva-se que essas construcoes
coordenam cada vez mais o exercicio ludico sensdotor e intelectual com o préprio
simbolo e, ao evoluir dessa forma, a assimilac@igb@ica torna-se cada vez menos
deformante e aproxima-se cada vez mais de umaesmgpbroducdo imitativa.

Pode-se perceber a manifestacdo dessas novasedatmets no exemplo que se
segue:

“J. aos 6;5, edifica, por meio de cubos e varetas grande casa, uma estrebaria e um
cercado para lenha, tudo rodeado de jardins e goode caminhos e alamedas. As

bonecas circulam e dialogam sem parar, mas a aténgtiaida também para a exatidao
e a verossimilhanca das construcdes materiaisg€Ria975: 177).

Piaget faz uma observacdo quanto as cenas faladasagompanham essas
construcdes, ao explicar que compreendem quadresattas na vida real, mas com
transposicao imaginarias e com continuacéo de arpata o outro.

A terceira caracteristica dos jogos de quatro a s@ibs refere-se ao inicio do
simbolismo coletivo com diferenciacdo e ajustamedegopapéis. Esses jogos favorecem o
progresso da socializagédo, o que possibilita urpaesentacdo de ideias mais coerente e
ordenada. Esse duplo progresso contribui para msi¢é&o do egocentrismo para a
reciprocidade. Piaget exemplifica como se deservedse tipo de jogo:

“Aos 4;7, J. brinca com uma menina mais velha @exs) e adapta-se perfeitamente a
todos os seus jogos de jantarzinhos, familia etnostra, assim, que teria sido muito
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capaz de desenvolver os papéis complementaresgims precedentes, se a sua parceira
tivesse a mesma idade dela.” (Piaget, 1975: 179)

Piaget explica que, dos sete aos oito anos, ocwnge modificagdo muito clara em
relacdo ao simbolismo ladico e a socializacéo, su@lexos recaem sobre o pensamento.
Para compreender o que ocorre nesse periodo, o @egoreve a fase Ill como o ultimo
periodo e situa-o entre os sete e 0ito anos e donze,anos (estagio operatério concreto).

Fase Il

Nessa fase ocorre um declinio do simbolismo IUdjue cede lugar aos jogos de
regras e a constru¢des simbdlicas cada vez mefmsndmtes e cada vez mais proximas do
trabalho seguido e adaptado. Observa-se um avamgaanstrucdes, trabalhos manuais,
desenhos, que se apresentam cada vez melhores adaptados ao real.

A crianca, ao longo desse periodo, por meio daakpatdo e de uma coordenacédo
cada vez mais estreita dos papéis, passa a abamdoga egocéntrico e a participar de jogos
de regras, os quais envolvem a cooperacao entpartisipantes e favorecem a adaptacao
social.

3. A pesquisa
3.1. Objetivo

O objetivo desse artigo consiste em apresentaasaifitacdo e analise das condutas
de representacdo da fungdo simbdlica quanto a @mldo jogo simbolico com o intuito de
demonstrar como a crianga aproxima-se cada vez aoarsal a medida que o simbolismo
perde o seu carater de deformacédo ludica parars&imar de uma simples representacao
imitativa da realidade, o qual favorece o progresseocializacéo.

3.2. Metodologia

Nos atendimentos psicopedagdgicos, para a realiz#g&lassificacdo e andlise das
condutas de representacdo da funcdo simbolica@aaevolucdo do jogo simbdlico, Freitas
(2006) considerou o apoio metodoldgico baseado @oao clinico-critico de Piaget (1926).
Segundo o autor, o investigador deve estabeleeeracorianca uma interacdo de forma que
ela possa ficar a vontade para expressar-se liviteme dessa forma, possibilitar a sua
atuacdo de acordo com o conteudo que ela traz leageenento, seja por meio de suas acdes
ou de suas explicacoes.

A utilizacdo do meétodo clinico-critico de Piaget9Zf) baseia-se, portanto, no
pressuposto de que 0s sujeitos tém uma estruturpedsamento coerente, constroem
representacdes da realidade a sua volta e a reaeldongo da entrevista ou de suas acoes.

3.3. Procedimento
Atendimentos psicopedagogicos
Adequacdo do ambiente de atendimento psicopedagépar meio de materiais

diversificados (quadro 1), suficientemente soldmi@s para que a crianga queira interagir
com eles e, com isso, manifeste as condutas desexgacdo da fungéo simbdlica.
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Observacao e transcricdo das condutas de repredenta funcdo simbdlica. Esse
procedimento foi realizado em cada atendimentagite2 e 5.1).

Realizacdo da classificacdo e analise das condigasepresentacdo da funcao
simbdlica quanto a evolugéo do jogo simbalico (gadd.

3.4. Participante

As observacgdes que seguem foram realizadas empS#udbdnimo), uma crianga pre-
operatdria do sexo masculino, que iniciou os ateadios psicopedagdgicos com 5 anos e
dez meses de idade e finalizou com de 6 anos es8se idade.

4. Resultados

Para apresentar a classificacdo e andlise das tasnde representacdo da funcéo
simbdlica quanto a evolucdo do jogo simbdlico, pilamente serdo transcritas, na integra,
algumas observacdes realizadas nos atendimentagpedagdgicos do participante GIL. A
autora € identificada por M.. Em seguida, serasgmtada a classificacdo e a analise do jogo
simbadlico.

4.1. Condutas de representacdo da fungdo simbdlica

Obs. 01. Aos 5;10 (2)8IL: E um ledo.Uuuaaaa.M: O que vocé acha do leAGIL: Ele
come.M: Ele come? O que ele com&IL: Ue, o ledo, ele pula nos bichos ele arranha,
arranha e usa as garras dele e mata o bicho, prionelie mata e depois ele conM. Por que

ele faz issoGIL: Porque ele é forteM: Ele é forte?GIL: O, o ledo, ah... os animais que
matam o ledo é....deixa eu falar...é exatamenteeomata o ledo € o urso furiosel: Por
que?GIL: Quando o urso é do tamanho desse armario,atimanho desse armarialfre os
bracos para representar o tamanlgapndo ele é grande, desse tamanho ai 0 uraarités®.

O ledo irrita 0 urso e o urso mata o leduando ele é desse tamanho do armario, dai o ledo
irrita 0 urso, o urso atira uma pedra ai ele morderanca um pedaco do ledo e o ledo morre
e ai o urso mata o ledo. Ai os dentes do ledo, dizer, os dentes do urso, € desse tamanho
desse armario, é desse tamanho e a boca dele é ttesanho, e os dentes € desse tamanho
ai ele morde o ledo e arranca peddgguita o ledo)assim o, uuuaaa. Ai o ledo morre e ai o
urso mata o ledo.

Obs. 02. Aos 5;10 (25GIL pega trés ursos, um rinoceronte, um ledo e ades e senta-se
no chao com eles. M: Quantos animais vocé pe@iu?Dois ursos pretos e um marrom, um
rinoceronte, aviao, avido e led@oloca-os em fila na seguinte sequéncia: aviao nnavio
menor (diz que é mais leve que o maior), ursosed@ O rinoceronte ele coloca no meio das
pernas deleGIL: Esse manda nesse e nesse e esse manda nmessse®: Vocé falou que
esse aviao (menor) é mais leve que esse (0 ma&dk)?Ele € mais leveM: Por que?GIL:
Porque ele € menoM: Entdo esse avido é mais leve que esse porgué mienorBiL: E.

M: Vamos ver se € isso mesmo, segure um em cada wéja o que vocé acha. Pega os dois
e fica por alguns segundos sentindo o peso de adéda. GIL: Me enganeiM: Por que?
GIL: Porque esse (maior) é mais lewd: E mesmo? Entdo o maior € mais le@PR: E mais
leve. M: E esse aqui (menor), é o que? GE:mais pesadoAgora vamos fazer a
brincadeira?M: Vamos. Comeca a contar a histéria que @ilh: Os ursos tentam matar os
avides e nao conseguem. Os trés ursos e o ledansdims pelos avides. O rinoceronte
consegue destruir os avides. Esse estava na césdadenoceronte) ele € o mais bravo. Ele
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€ 0 maior nervoso que ninguém viu. Ele foi e abac com os avides, o rinoceronte ganha a
luta.

Obs. 03. Aos 5;10 (9). GIL faz o desenho de umalasM: Que escola é ess&2L: Ndo é a
minha escola ndo sua “dear” é da escola secreta daancas secretas, tudo secreto. E uma
escola de espido. As criancas espionas estdo && €&3dpianas a forca das coisas do mal. O
chefe dos espides € o chefe do B&mMO que vocé escreveu aqubIL: Aqui ta escrito nao
perturbe a forca do bem. Ai dentro tem as criandagorca do bem, o professor é o chefe.
Eles fazem o desenho de destruir a forca do mali 8dos os meninos fazem igual. Ai ta
escrito outra coisaEnquanto escreve vai lendBGIL: Cai fora a forca do malM: Vocé faz
parte dessa escol&lL: Claro né.M: Vocé faz parte de qual forca, do bem ou do n@&I?

Eu fago parte da forga do bem e voE.O que vocé achaBIL: Vocé também &1: Como é
preciso ser para fazer parte da forca do b@&mh?Pra ser espioneiro tem que fazer o desenho
e escrever cai fora forca do mal e ndo perturbegeite tem que ser espido, espioneiros €
tudo secreto. Carrega arma sobre espido, carregaaasobre espido. Leva roupa de espido,
camisa de espido e chapéu de espMoTodos da for¢ca do bem sdo amig&i®: Claro né
sua “dear”. M: O que é “dear”®GIL: “Dear” é uma pessoa que ndo sabe nenhumaacois
M: Entdo s&o todos amigoQuando um amigo ndo tem todo o material de espidwp
amigo empresta o materiaBL: Ndo seiM: Vocé empresta@lL: Eu falo para ele comprar

a arma dele sua “dear”M: Vocé pode emprestar o seu material2: Nao.M: Mas se vocé
ndo emprestar, como ele vai fazer para ajudartsaacam a forca do maBIL: E, um ajuda

0 outro a acabar com a forca do mBi: Ah, entdo um deve ajudar o outro para acabaraom
forca do malGIL: E. L& tem o chefe e a chefa, quando o clietente tem a chefa. Quando
o chefe ta4 doente ele precisa de um hospital eraia doutoraM: O que a doutora fazZ3IL:

A doutora espido, ela ajuda as pessddsDe que jeito ela ajudaBIL: Ela ajuda explicando

0 que tem que fazer e depois fica tudo bE€IME quando ela explica as coisas as pessoas
entendem®IL: O se entendem. Aqui é uma arvore que espinhaeaca do malAponta a
arvore que esta ao lado da escGli.: Ja terminei.

Obs. 04. Aos 5;11 (6). GIL escolhe varios animaisna placa de isopor e os coloca no chéo.
M: Para que serve esse isop@l2: O isopor € o lugar onde os animais vao matar ao
outro para comerColoca-os em dupla nos compartimentos que a peg¢sogor temGIL:

Os animais sao feroEmite o som dos animai&IL: Rinoceronte cacador, ele caca trés, o
ledo e os ursos. Ele vai pegar todinhos, ele és fiorte, gorduchdo. Ele é mais estressa.
M: O que é estressd@3lL: Estressa porque ele é o mais furioso que tem nesti@. Tive uma
Otima ideia. Isso (isopor) me deu uma o6tima id€aloca-o no chadsIL: Agora vai ser dois
contra dois. Nao trés contra todos? Eles vao gankkrQuem?GIL: O rinoceronte e o ledo.
M: Por que eles vao ganhdeIL: Porque eles sdo maiores. Olha o olho deleted® tem um
olho bonito de bonzinho para as pessoas ficarentople para ele matar. Ele fica fazendo
armadilha.Arruma os animais sobre o isopor que esta no dréida montar as jaulas com as
cercas. Coloca algumas pecas da cerca ao confiadmiza para baixo), percebe seu erro ao
coloca-las no chao, desmonta-as para arruma-ldsc&alguns animais dentro da jaula. Pega
0s carrinhos e coloca-os nos compartimentos deis@wloca todos os animais na jaula.

Obs. 05. Aos 5;11 (13). GIL emite gritos fininhogjganto pega a casinha, o rinoceronte, 0s
vasinhos, as cercas, os avides e os carrinhosin@ana emitir gritos fininhosGIL: O
rinoceronte t4 roubando a chavkl: Por que?GIL: Porque ele é malvaddlovimenta os
brinquedos emitindo sons estridentes. Brinca caranm de papeldo, coloca-o na mesa. Pega
a casinha e coloca o rinoceronte dentro e fechata.pM: Por que o rinoceronte esti dentro
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da casa®IL: Vou prender ele aqui dentrt: Por que ele esta preso ai den®R: E claro

gue é porque ele é malvad®ega vasinhos de plantas, desencaixa a folhagemmekrsos e

os coloca para o rinoceronte jogando-os pela chandencasa. M: O que vocé esta fazendo?
GIL: Ele ndo come capimi¥l: O que vocé acha3IL: Ele come matadComeca a brincar com
os vasinhos. Usa o cano de papeldo para jogarsishes através dele. Eles caem no chéao.
Enche o cano de vasinhos novamer@l: Vou jogar na cabeca do rinoceronte. Ele
desmaiou. Ele € um besta e um idiota, eu dei um warcabeca deldRepete varias vezes a
mesma frase. Comeca a guardar os brinquedos queRsga o cano de papeléo e fa&d::

Se vocé olhar para o céu vocé vai conseguir vezsaielas. Mas tem que ser bem de perto.
Vocé tem que olhar assifmostra)ai vocé consegue ver, ndo pode se mexer tem que ser
assim, ai vocé consegue ver.

Obs. 06. Aos 6;1 (13). GIL escolhe o pote de peeakego para montar. Senta-se no chéo e
comega a sua atividade. M: O que vocé estd faze@dio?E a torre mais alta onde o
presidente moraEu quero uma pecinha cinza para por agdi. E como vocé vai resolver
Isso?GIL: N&o sei.Fica observando o pote de pecas pequenas deRegolve mexer nas
pecas para procurar. Joga as pecas no chao e,sazamespalham-se ao seu reit.:
Cadé a peca?M: Sera que estd do seu lado dire@tL: Qual é o direito?M: Com que méo
vocé escreve®IL: Essa.Mostra-me a mao direita. M: Esse € o seu ladatdir€lL: Um
pequeno azul, que legal. Com qual vocé acha quéicano azul?M: Com qual cor vocé
acha que combinaBIL: Ah...vocé M: Eu acho que combina com o branco e vdéé? Eu
também. Branco € a nuvem e azul é o céu, entdoican®nde t4 a peca brancd?: Sera
que do seu lado esquerdo tem uma peca bradibs@rvou a méo direita e logo virou para o
lado esquerdo para procurar a peca bra@da. Achei uma. Aqui no alto mora o presidente
da cidade, aqui ninguém prende ele, ele que maradgaiicia. Fica bravo porque néo
consegue deixar a torre de pé. Tira algumas pegsolve seu problem&lL: O presidente
mora aqui, se ele quiser ir na sala é aqui (apguasa o local), se ele quiser relaxar, é aqui
(aponta outro local ), se ele quiser comprar alguoosa, ele desce no elevador (fala varios
nameros). Mas ele ndo precisa de dinhelo.Por queGIL: Por que todo mundo oferece as
coisas para ele.

Obs. 07. Aos 6;1 (20). GIL interessa-se pelos aisiniBega o leddslL: Dentes afiados né?
Emite o som do leddsIL: uuuaaaauuu. O ledo come galinh&®? O que vocé acha@IL:

Ele é carnivoro, come carne. A galinha tem carMe?Tem. GIL: Entdo ela come galinha.
Pega uns avides e ataca o lgat.: liii, sujo. Faz o avido voar e o derruba no chdo. M: O que
aconteceu®IL: O avido caiu. Alerta, alertaPega uma nave azul. Emite sons. Faz a nave
cair. Emite sonsGIL: De repente sabe quem aparecdd? Quem?GIL: Um bicho mais
feroz. Um tigre, um rinoceronte e um ur§ero ver se eles conseguem destruir o ledo. Até
acabar o mundo ele é o mais forte. Sera que elesoaseguir deter o ledo, o rei dos lebes?
Comeca a bater no ledo com o cano de papelédo.@niale. Bate na mesa e no chdo com o
cano de papeladGIL: Atencdo! A batalha vai chegar. Preparar suaaroas. Preparar,
apontar...7,6,5,4,3,2,1fala através do cand), 2, 3, em suas marcas. Preparar, apontar,
fogo.Bate com for¢ca na mesa. Faz uma luta entre o noontee o ledo. Derruba o ledo. Joga
os brinquedos pelo chdo. Emite sons, joga os albe®. M: Quem vai conseguir acalmar
esse ledo®IL: Vocé nao sabeRois ledes gémeos vao conseguir deter ele. Todosnédo
dele.Emite um grito estridente, como se fosse o led@p.dsaoutros animais se afastarem. M:
Como sera que esse ledo vai conseguir se acal@lar™Nao tem jeito de se alcamar. S6
morto ele se acalma: Sera que ndo tem outro jeit@GIL: SO se tiver um paraiso para ele
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cheio de carne, muita carnEmite o rugido do leddIL: UuuaaauuuFaz todos os bichos se
afastaremGIL: Os ledes gémeos voltam e arrancam o olho do &ele tA morto. Acabou.

Obs. 08. Aos 6;2 (7)GIL: Tem carrinho. N6s vamos fazer uma corrida csm dois
carrinhos. Comeca a desencaixar os carrinhos da embalagdin. Tem &agua para
descongelar esses carrinho$®: Tem sim, esta aqui. M. faz de conta que jag#a&em cima
da embalagem. GIL esboca um sorri&dl: Obrigado. Aperta a embalagem e os carrinhos
vao saindo. Coloca um carrinho ao lado do outmangando-os de acordo com a cor. Comeca
a corridaGIL: Carga pesada, carga pesada. Sabe por que dever atras™: Por queGIL:
Porque ele sempre é vencedor e hoje é o amareleajwganhar. Preparar, apontar, fogo. O
amarelo esta passando todo mundo. Todos os casirdateram, morreram todos. Eles
bateram e ficaram mortos. S6 sobrou o verde e orelmaFaz uma disputa entre os dois.
GIL: O amarelo passa a frente e ganha a corridae ganhou o troféu e a medalha. O
carrinho verde é o do mal e o amarelo é o do bemaenarelo ganhouPega as cercas e
comeca a monta-la&lL: Ta quase acabando aqui, eles estdo enroscdtlo®deio ser frito.
M: O que é ser frito? GILQuando uma pessoa td& numa enrascddaVocé ja esteve em
uma enrascadaGlIL: Ficar numa enrascada é uma coisa muito feianh professora ja
ficou. Eu fiquei com medo dela ficar numa enrascdfla vazou todos os brinquedos, eles
ficaram vaziosM: Como assim®&IL: Ela esvaziou os brinquedos e eles ficaramosaail: E
por que é uma enrascada?Porque nao podia esvaziar.

Obs. 09. Aos 6;2 (14). GIL escolhe a massinha parecar. M: O que vocé esta fazendo?
GIL: E uma bola de boliche de neve. Sabe quem émaeielo?M: Quem?GIL: Minha mao.

M: E mesmo7GIL: Minha propriedade € meu martelo. A mao niové propriedade®™: O
que € propriedade@IL: Minha méo é minha, ela ndo pode ser um ma#®l: Acho que
pode.GIL: Entdo, minha mé&o é meu martelo propriedddeO que vocé esta fazendo com o
seu marteloBIL: E um boneco de neve de bola de boli¢rs o olho para mimM: Como
vocé quer que eu fac&zIL: Pequenininho. Boneco nédo voa nd? O que vocé achaGIL:
Acho que naaMl: Vocé quer que ele vo&3IL: Nao.

Obs. 10. Aos 6;2 (28). M. traz para o atendiment caixa com pecas de zooldgico e a
coloca com os brinquedos. GIL interessa-se pelacabre-a e retira as pecas. M: Vocé sabe
0 que € issoGIL: Uma familia de dinossaurobl: Sera? Vamos ve6GIL: O que éM: E um
zooldgico. Vocé sabe o que é um zool6gi@iR: E onde tem animais. Eu pensei que era
uma escada. Eu vou montar o zoolégi€mite sons de animai&IL: uuaa uuaa uuaa
uuaa..Organiza o z60 a seu mod@GlIL: Aqui € o deserto onde passa a linha do trem. Todos
0S animais eram contentdsaz a linha do trem e coloca os animais sobreMel® que vocé
acha que pode acontecer com eles ai na linham@ @&.: O trem pode passar e cortar eles
em mil pedagosM: Mas isso vai aconteceQGIL: Isso nao vai acontecer. Eles n&o ficam
presos. Uuaa uuaa uuaa uuad: Nesse zooldgico os animais podem ficar sol®g? E um

z60 na selva, 0 z60 66789. Esses animais podensbttas porque eles sédo alegrds. Eles
ficam soltos por que eles séo alegrés$2: Eles ndo machucam um ao outhd. Mas e se as
pessoas forem passear nesse zoolégitb?Nem as pessoas eles machucihas sdo muito
alegres e as pessoas podem passear que eles nemagségessoas de tdo alegres que eles
sdo.Pega os macacos. M: O que os macacos vao féderEles estdo se reunindo para
salvar os bichos da trilha do trerEmite o som dos animais. M: Por que_: Faltam dois
minutos para o trem chegar. Ele faz as¢itemonstra a rapidez dos macacos). M: Nossa ele é
muito rapido mesmaGIL: Ele tava irado demaisM: O que é iradoBIL: E que ele salvou
um salvou outro, tdo rapido, tao rapido, os outewsmais ficaram doidos de tao rapido que
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eles eramM: O macaco é amigo desses anim&#?: E, toda vez que os animais ficam em
perigo eles salvam os animais.

Obs. 11. Aos 6;3 (1). GIL escolhe alguns brinque@dk: N&o vai ter guerra™: Por que?
GIL: Vocé tem que falar assim para mim. Ué nédo vai terga? M: Eu tenho que perguntar
se vai ter guerra@IL: E. M: N&o vai ter guerra®IL: Vai. Eu vou brincar que eles tdo no
deserto, numa guerra. Tem que ser os homens rgires,eles vao explodir. Tem que ter
ambulancia para carregar as pessoas doenftez 0 barulho da sirene da ambulanGH.:
loioioioio. No deserto ndo tem que ter um monte de espinkbs® que vocé achaGlIL:
Tem que ter, eu vou por espinh@&meca a guerr&IL: Atacar, atacar, cinco, quatro, trés,
o fusivel vai explodir. Use todos os explosivosutm explodidoEmite os sons da guerra.

Obs. 12. Aos 6;3 (15). Pega uma folha de pap#tl: Eu vou fazer um desenhinquanto
desenha conta uma histérfalL: Quando chega meia noite todo mundo vai dormir,wai e
acordo e eu vou para 0 meu esconderijo. N&o fata pameu pai. E uma sala de fazer arte.
Quem faz mais arte nessa sala ganha mais parabddn©nde é a reunido@IL: E uma
arvore que tem uns galhos assim, 6. Mostra-me melp&IL: A gente entra sobe e o
elevador sobe, sobe, sobe e ai fecha a porta et ghega na reunido. Eu vou la e quando
eles acordam eu volto. E uma casinha que tem narénE minha escola preferiddl: Por
que € a sua escola preferidal-: Porque eu posso fazer arte. Se vocé quiser ir naié®
secreta, siga esse mapMostra-me o desenho e repete como faz para emtrsala de arte.

Obs. 13. Aos 6;4 (19). GIL escolhe os animais ppairecar.GIL: Eu quero brincar de briga
de bichos. Eu ndo sabia que tinha tantas cercasodeironte contra o urso. Os animais que
sao selvagens vao torcer para o rinoceronte e osiais que nao sao selvagens vao torcer
para o urso.Monta o cenario com o0s animais, de um lado osagelvs e do outro os nao
selvagensGIL: Aqui é o rei ledo, o mais forte de todds. Por que ele é mais fort&=IL:
Porque ele é o mais forte, mais poderoso mais mg@dM: O que é rapidoso@IL: E
rapidez de rgpidoM: Que animal é ess&3IL: Esse é o vead&@oloca-0 ao lado dos animais
selvagens. M: O veado € um animal selvag&ti? Ele é selvagem, mas ele é bonzinho.
Sabe qual vai ganhar®: Qual?GIL: E o urso. Ele escala®: O que vocé achaBIL: Ndo
sei. E o rinoceronte escald@: O que vocé achaGIL: Acho que ndo. Sabe qual é o urso
mais poderoso™: Qual?GIL: O urso do gelo. O rinoceronte é metade geloatade fogo.
Pode mudar de lugar pode ser fogo na frente e gets ou fogo atras e gelo na frente. O
urso panda ele tem uma pele preta e quando o alefita preto ninguém consegue ver ele.
E ele tem uma garra de metal que solta uma corda pke prender em outro lugar e para
ele passar para outro lugar. O rinoceronte vai ganhM: Vocé nao falou que o urso ia
ganhar?GIL: Mas é o rinoceronteM: Por que?GIL: Porque ele tem um chifre que tem um
poder dele. O poder do chifre é que ela é de neetaimetal vai no urso e ele vira gelo. Esses
todos animais, o rinoceronte jA matou eles estaotasoM: Quantos sobraram? Conta-os.
GIL: Sobraram oito. Um, dois, trés e ja, agora ;meedor sera...quem ganhar vai ganhar
Um...quatro, trés, dois, un€omeca a luta. O rinoceronte e o urso brigam. @ jeiéo diz:
Cinco, quatro, trés o urso bate no ledo. O rinocgeomatou o0 urso, o rinoceronte venceu.
Obs. 14. Aos 6;8 (25). GIL observa os brinquedentamente. Escolhe o binéculo e o
telefone. Comecga a discar. M: Vocé vai teleforfal2: Vou. M: Para quem®IL: Pro meu
amigo, ih ndo deu certdM: Por que?GIL: Deu uma mensagerv: Qual mensagem@iL:
Esse numero de telefone ndo exidMePor que deu essa mensagd@il: Por que eu acho
que eu disquei o numero errado. Vou ligar de ndoQuer tentar de novoGIL: De novo
deu errado. Deu a mesma mensagem. Vou ligar de Mowodiscar de novo, vou ligar para
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0 meu primo, deu certo, ta chamando. Oi tudo betd, M: O que ele falou®IL: Ele falou
gue vai me dar cem pratas quando eu crescer.

GIL

TEMATICA
OBS. MATERIAIS CLASSIFICACAO ANALISE
UTILIZADOS
Obs. 01. Lutaentre o Jogo simbodlico O jogo manifestado por GIL é do tipo IIB, que se
5;10 (2) ledo e o urso Fase | desenvolve através de uma imitagdo, a qual o sujeit
furioso (tipo 11B) assimila-se a outrem ou a quaisquer objetos. Nesse
sentido, GIL imita o rugido do ledo e ao descraever
Materiais: urso, tenta imitar o seu tamanho, ao abrir os lstaco
ledo e urso.
Obs. 02. Luta entre 0s Jogo simbodlico No desenvolvimento do jogo, é possivel identificar
5;10 (2) animais e 0s Fase Il vérias caracteristicas da Fase ll, quanto & orceem d
avides construcdo lidica organizada por GIL. Nota-se uma
narrativa, cuja sequéncia de ideias apresenta-se
Materiais: coerente e com um misto de combinagdo simbdlica
Trés ursos, um menos deformante e a transposicdo imaginaria,
rinoceronte, um guando GIL trava uma luta entre os animais e o0s
ledo e dois avioes.
avides.
Obs. 03. Escola secreta Jogo simbdlico Verifica-se que GIL reproduz, em sua narrativa,
5;10 (9) de espides: Fase Il fatos que se aproximam mais da vida real, quando se
Forca do bem e refere a uma escola com criancas e um professor, o
forca do mal gual demonstra a sua concepc¢do sobre o mesmo (0
professor € o chefe). Sua narrativa mescla-se com a
Materiais: criacdo (imaginagéo) de uma for¢ca do bem e do mal.
Papel e lapis de Verifica-se uma continuidade de ideias que se
cor. apresentam de forma coerente e ordenada.
Obs. 04. Luta entre os Jogo simbolico Fase Quando GIL usa a placa de isopor, ora como local
5;11(6) animais | (tipo lIA e 1IB) para os animais, ora para os carrinhos, verifica-se
uma assimilacédo simples de um objeto a um outro,
Materiais: manifestacao de jogo do tipo IIA.
Primeiro Ao referir-se aos animais, ao imita-los,
escolhe os assimila-se inteiramente a eles. Neste caso 0 gesto
animais e a imitativo desempenha a funcdo de simbolizante,
placa de isopor sendo os personagens evocados os simbolizados. Tal
e, depois jogo é caracteristico do tipo IIB.
adiciona cercas
e carrinhos.
Obs. 05. O rinoceronte Jogo simbodlico A fase | do jogo simbdlico é percebida quando GIL
5;11 (13) malvado Fase | utiliza o cano de papeldo, ora para jogar os vasinh
(tipo 11A) através dele, ora para olhar para o céu, o qual
Materiais: demonstra a assimilacdo simples de um objeto a um
Casinha, outro.
rinoceronte,
vasinhos,
cercas, avides e
carrinhos.
Obs. 06. Atorre onde o Jogo simbodlico Quando GIL narra a sua historia, ao referir-se ao
6;1 (13) presidente mora Fase Il presidente, manifesta uma imitagdo que se aproxima
do real, o qual caracteriza a Fase Il do jogo
Materiais: simbdlico.
Pecas pequenas
de lego.
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Obs. 07.  Luta de animais: Jogo simbolico
6;1 (20) guem vai deter o Fase | (Il1A e lIB)
ledo?

Materiais:

Ledo, avido, nave
azul, tigre
rinoceronte, urso e
mais dois ledes e
cano de papelao.

Jogo simbolico

Ao emitir a onomatopéia do ledo por diversas
vezes, GIL demonstra um jogo de imitagédo
(tipo 1IB), pois se assimila inteiramente a ele.
O gesto imitativo desempenha a funcdo de
significante, sendo o personagem evocado o
significado. Quando GIL fala através do cano
de papeldo, manifesta uma assimilacdo simples
de um objeto a um outro, ao representar um
jogo do tipo IA.

Contudo, € possivel verificar, também,
caracteristicas que sugerem uma combinagdo
simbdlica ordenada prépria da fase Il, quando
demonstra coeréncia nas cenas e na ordem em
gue se apresentam.

A andlise desta observacdo revela

caracteristicas da fase Il do jogo simbélico, ao

narrar as cenas com uma sequéncia de fatos
manifestados por meio de um jogo de

combinacédo simbdlica ordenada.

Fase Il
Obs. 08.  Corrida de Jogo simbdlico
6;2 (7) carrinhos Fase I
Materiais:
Carrinhos.
Obs. 09. O boneco de neve Jogo simbolico

6;2 (14) de bola de boliche. Fase | (tipo Il1A e 1IB)

Material:
Massa de modelar

Quando GIL transforma uma bola de boliche

em bola de neve, demonstra uma assimilacao
simples de um objeto a um outro (jogo do tipo

[IA) e, ao atribuir & sua méo a funcdo de um

martelo, manifesta um jogo de imitacdo, pois

assimila parte de seu corpo a outro objeto.

Nesta situacdo, a sua méo é o simbolizante e o
martelo o simbolizado (jogo do tipo 11B).

Obs. 10.  Os animais alegres Jogo simbolico

Quando GIL utiliza as cercas como trilho de
trem e escada, demonstra, novamente, uma
assimilacéo simples de um objeto em um outro.
Mais uma vez, GIL assimila-se aos animais, ao
manifestar um jogo de imitagéo.

Trata-se, também, de um jogo do tipo IVD, o
qual consiste em combinacdes simbolicas
antecipatorias. GIL prevé o que pode acontecer
com 0s animais se permanecerem na linha do
trem: “O trem pode passar e cortar eles em mil
pedacos. Pega os macacos. M: O que os
macacos vao fazerGIL: Eles estdo se
reunindo para salvar os bichos da trilha do
trem. Faltam dois minutos para o trem.”

6;2 (28) do zoolbgico Fase | (tipo IIA, IIB e
IVD)
Materiais:
Animais e cercas
de um zoologico de
madeira
Obs. 11.  Guerra no deserto Jogo simbdlico
6;3 (1) Fase | (tipo llIC, lIA e
Materiais: 11B)
Vasinhos e
ambulancia

GIL, apés contar sobre o assalto, constréi uma
representacdo de guerra, a qual “tem que ter
homens ruins porque eles vao explodir”.
Constata-se, assim, uma manifestacdo de jogo
do tipo IlIC, o qual se caracteriza pelas
combinag@es liquidantes quando a crianca, na
presenca de  situacbes penosas  ou
desagradaveis, consegue compensa-las ou
aceita-las por meio de uma transposicao
simbélica. GIL demonstra o jogo do tipo IIA
guando utiliza as plantas dos vasos como
espinhos para caracterizar o deserto e o tipo IIB
€ caracterizado, nesta observacédo, quando GIL
imita os sons da ambulancia e da guerra.
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Obs. 12.  Esconderijo na Jogo simbolico O tipo IlIB, assim como o llIA e llIC, s&o
6;3 (15) arvore Fase | (tipo 11IB) jogos que envolvem combinagdes simbdlicas
com construcdes de cenas inteiras, que
Materiais: predominam no estagio pré-operatério entre os
Papel e caneta trés e quatro anos de idade. Apesar da idade a
colorida gue se referem, GIL quando narra sobre a

escola de fazer artes, ao pedir que M. ndo conte
para seu pai, sugere que O mesmo esta
executando um ato proibido de maneira
ficticia, o qual caracteriza o tipo I1IB.
Obs. 13.  Briga de bichos Jogo simbolico O jogo simbodlico que se manifesta nesta
Fase | (tipo I11A) observacdo, apesar de ndo apresentar um ser

6;4 (19) . U ; o
imaginario, reine elementos de imitacdo e de

Materiais: assimilacdo deformante, o qual é percebido
Rinoceronte, ledo, gquando GIL descreve os animais dotados de
urso, veado, etc. poderes.

Obs. 14. Telefonemas Jogo simbdlico Ao representar um telefonema e narrar a

6;8 (25) Fase I mensagem que diz receber, GIL manifesta um
Materiais: jogo de imitacdo exata do real: Comeca a
Bindculo e telefone discar.M: Vocé vai telefonar®GIL: Vou. M:

Para quem®IL: Pro meu amigo, ih ndo deu
certo. M: Por que?GIL: Deu uma mensagem.
M: Qual mensagem®lIL: Esse nimero de
telefone ndo existeM: Por que deu essa
mensagem?GIL: Por que eu acho que eu
disquei o nimero errado. Vou ligar de novo.

Quadro 1 - Classificacédo e analise do jogo simbdlico. Foatendimentos psicopedagdgicos
realizados pela autora.

5. Consideracdes finais

Foi possivel verificar que os materiais diversiica disponiveis na sala de
atendimento psicopedagogico serviram de inspirggifa GIL manifestar as condutas de
representacdo da funcdo simbdlica com total lilwkrdde escolha. Assim, a partir da
transcricdo das observacfes realizou-se a claggific e anadlise das mesmas quanto a
evolucéo do jogo simbolico. Dessa forma, foi pasisdemonstrar como GIL aproximou-se
cada vez mais do real & medida que o simbolismpdalendo o seu carater de deformacgéo
lidica para se aproximar de uma simples repres@nianitativa da realidade.

Constatou-se, contudo, que, ao gozar de totalddoler na construgcdo de suas
representacdes, GIL sentiu-se a vontade paraiiragraves das fases que caracterizam o jogo
simbdlico, sem comprometer o que ele ja assimitoloago do processo de evolugao.

GIL manifestou-se por meio do jogo simbdlico aovdralutas entre animais, rugir
como um le&o, bater no rinoceronte ao expressarases etc. As condutas de representacao
demonstraram caracteristicas proprias das Fasdkdoejogo simbdlico (Fase | — tipos de
jogos - lIA, 11B, 1A, 1IIB, llIC e IVD e Fase ll- combinag¢éo simbdlica, imitacdo exata do
real, simbolismo coletivo). Notou-se, também, quke @o manifestou indicios da Fase Il
do jogo simbdlico, periodo que compreende enteeiinze anos de idade, o qual ocorre um
declinio do simbolismo Iudico que cede lugar agogode regras e construcdes simbdlicas
cada vez menos deformantes e cada vez mais progimtagbalho seguido e adaptado.

Na fase I, GIL manifestou-se principalmente porardos tipos de jogos IlA e 1IB, ao
passo que, os jogos do tipo A, 1B, IIC e IVidbram manifestados apenas uma vez.
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Na Fase Il, verificou-se a mesma ocorréncia eniraitacdo exata do real e 0 jogo
com combinagdo simbolica ordenada e, quanto aoo$isnto coletivo, GIL manifestou
apenas uma vez, ao incluir M. na historia que mamoque pode ser explicado pelo fato do
mesmo ter sido atendido individualmente.

Na Fase I, 0 jogo do tipo IIA consiste em uma agag&o simples de um objeto a um
outro, cujas assimilacées determinam o jogo inderlne um pretexto. Dessa forma, quando
GIL, na Obs. 07. utiliza o cano de papelao, lhibaitdiversas funcdées que decidiram o jogo.
No jogo do tipo IIB intervém simultaneamente a ag@o e a assimilagdo simbdlica, o qual a
crianca assimila-se inteiramente a outrem ou apoalbjeto, o que pode ser verificado por
diversas vezes quando GIL imitou os animais ou do@mitou sons de guerra e ambulancia,
assimilando-se a eles.

Ainda na Fase |, os jogos do tipo Il situam-seentma simples transposicao da vida
real e a invencdo de seres imaginarios, sem um lmadigbutivo, no entanto, todos esses
tipos reunem elementos de imitacdo e elementossimitacdo deformante. O jogo do tipo
IlIA consiste em combinagdes simples, como por gteymguando GIL descreve os animais
dotados de poderes, na Obs. 13. O jogo do tipodfisenta combinacdes compensatorias,
como por exemplo, quando GIL pede que M. ndo cpata seu pai sobre a escola de fazer
artes, na Obs. 12. O jogo do tipo IlIC consiste @mbinacdes liquidantes, como por
exemplo, quando GIL, ap0s contar sobre um assaltestroi uma representacao de guerra, a
gual “tem que ter homens ruins porque eles vaooexp) transcrita na Obs. 11.

A Fase Il insere-se, aproximadamente, entre osa@easete anos de idade da crianca
e caracteriza-se por apresentar: ordem quanto astrggdes ludicas ou um jogo de
combinacéo simbdlica ordenada, uma crescente gragga em relacdo a imitacao exata do
real e inicio do simbolismo coletivo, a qual peemiima representacdo de ideias mais
coerente e ordenada.

Quanto a organizagcdo simbolica, verifica-se que &ltapaz de manifestar-se por
meio de representacdes de ideias que se apresgatimmma ordenada e coerente com o tema
desenvolvido. Ao escolher os personagens de st@iajsobserva-se que GIL antecipa o
destino de cada um e desenvolve as cenas na buficaldjue estabeleceu.

Os estudos de Piaget sobre as manifestacbes daofwnmbolica tiveram ampla
repercussao, visto que, varios estudiosos inspiramem suas observacdes para reforcar as
proprias concepcdes. Dessa forma, assim como Pagetes como Riviere (1995), Huizinga
(1980), Chateau (1987), Monteiro (1979), Oaklan@g80) e Pain (1992), ressaltam a
importancia do jogo simbdlico, como uma ativida@i#ida que pode beneficiar a crianca.

As concepcgdes contempladas, quanto a esta map#estda funcdo simbdlica,
permitem considerar que a mesma favorece a adaplagéianca a realidade, ao possibilitar-
Ihe a livre expresséo e a assimilacdo dos acondeta® a partir de um mundo que ela cria de
acordo com seus interesses e necessidades. O jogacébido pela crianca como uma
atividade séria em que ela pode assumir total aaolzero elaborar, com liberdade de acéo,
seus anseios, fantasias e conflitos.
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