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Brincar, fantasiar e aprender'
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Play, fantasy and learning
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A vida social da crianga comega quando cla
nasce. Nao pode sobreviver sem ser cuidada por
outras pessoas ¢ isso envolve inimeros contatos com
outras criangas ¢ adultos: o bebé sorri, aprecia a pre-
senga da mie, do pai, dos irméos etc. A brincadeira é
uma atividade social e cultural ¢ pressupde um
aprendizado. Supde, também, uma comunicagio

1. Trabalh no Simpésio Bring I

de Psicologia, Campinas - SP, outubro de 1999.

especifica, uma metacomunicagdo, isto &, ela s6 é
possivel quando os envolvidos forem capazes de
trocar sinais vinculados a uma mensagem.

As maneiras de fazé-lo sio variadas: explici-
tas, verbais oundo verbais. O simples gesto de esten-
der um brinquedo pode servir de metacomunicagdo
para iniciar a brincadeira. Esse tipo de comunicagio
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debrigar:

permi istinguir briga de
fazer um gesto com a mo como se estivesse empu-
nhando um revélver.

O brincar no s esté presente no desenvolvi-
mento da crianga como na vida do adulto, com dife-
rentes fungdes e caracteristicas, mas também, per-
tence 4 sociedade, a histéria da civilizagdo humana.
Ele ndo s6 reflete aspectos da cultura de um povo
como também, ¢ encontrado na cultura, “como um
elemento dado existente antes da propria cultura,

is dist:
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que 0 ambiente é a condigao para a brincadeira e, por
conseguinte, ele a condiciona (Garbarino, Dubrow,
Kostelney e Prado, 1992).

0O brinquedo aparece como um pedago de
cultura colocado ao alcance da crianga. E seu par-
ceiro na brincadeira. A manipulagéio do brinquedo
levaa crianga & agio e 4 representagdo, a agir e a ima-
ginar.

Manipulagiio, posse, consumo. O brinquedo
introduz a crianga a operagdes associads a0 abjeto.
A num contexto social: o

tes origens até a fase de civilizagdo em que agora nos
encontramos” (Huizinga, 1971, p. 6).

No decorrer do desenvolvimento, varias
‘maneiras de brincar aparecem. Da mesma forma que
a crianga adquiriu habilidades de andar, falar, escalar
alturas etc. através da pratica repetitiva, agora, utiliza
o faz-de-conta, 0 jogo imaginativo, para se introduzir
no mundo dos adultos. Significa que a crianga pro-
gride da necessidade de experimentar alguma coisa
para a habilidade de pensar sobre ela. Ela aprende
que uma bola é redonda, rola e que, ao brincar com
ela, podemos joga-la em varias diregdes e de muitas
maneiras diferentes.

O exame da literatura demonstra que a brinca-
deira de faz-de-conta ¢ uma atividade universal e
essencialmente humana e o que h4 de comum, em
suas diversas definigdes, é a sua relagio com a
realidade social da vida humana. A crianga assume
diversos papéis, finge ser outra pessoa, um animal,
finge estar fazendo algo que ndo estd realmente
fazendo, expressando-se verbalmente e/ou motora-
mente, criando, construindo ou transformando os
brinquedos, dando-Thes a fungéio que deseja, para
compor um cendrio, cujo tema é retirado de uma
fonte de experiéncia de vida real (Bichara, 1994).

Dentro de uma mesma cultura, criangas
brincam, com temas comuns: educagdo, relagdes
familiares e vérios papéis que representam as pessoas
que integram essa cultura. Os temas, em geral,
representam o ambiente das criangas e aparecem no
contexto da vida diria. Quando o contexto muda, as
brincadeiras também mudam. Pode-se dizer, ento,

brinquedo pode ser mediador de uma relagdo com
outra pessoa ou estar presente em uma atividade soli-
téria, mas sempre sobre o fundo da integragio a uma
cultura especifica. Além disso, o brinquedo é igual-
mente suporte de representagdes, introduzindo a
crianga num universo de sentidos e niio somente de
agdes. O brinquedo valoriza o imaginario em detri-
mentoa um realismo estreito. O mundo representando
& mais desejével que o mundo real. A brincadeira
aparece, assim, como um meio de sair do mundo real
para descobrir outros mundos, para se projetar num
universo inexistente (Brougére, 1990).

Assim, o brincar da crianga no estd somente
ancorado no presente, mas também tenta resolver
problemas do passado, 20 mesmo tempo que se pro-
jeta para o futuro. Por exemplo: a menina, ao brincar
com bonecas, vai repetir aquilo que observa a mde
fazendo na rotina da casa. Vai tirar e colocar a roupa
da boneca, aprender a escolher cores e modelos, a
pentear o cabelo da boneca e o proprio. No fundo,
brincar de boneca é uma bela e instigante experiéncia
a respeito da estética feminina. A crianga transfere
para o dia-a-dia as atividades da brincadeira com a
boneca. Da mesma forma, o menino que brinca com
carrinhos aprende a repetir os sons do motor e da
buzina, a dife
para, mais tarde, e slgmﬁcados a0
mesmo carrinho através da representagio mental.

No entanto, a impregnaglo cultural derivada
da de nio é um ici
mento, uma apropriagdo passiva de contetidos, mas
‘muito mais um processo dinamico de insergdo cultu-

ral, no qual a crianga apropria-se ativamente de con-
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tetidos preexistentes, transformando-os e até mesmo
negando-os.

Para Brougere (1995), a boneca ¢ vista como
espelho dessa sociedade que reflete para a crianga as
representagdes e desejos atribuidos pelo adulto a
crianca. O do da boneca, segu reflete
mais uma imagem social da realidade do que a pro-
pria realidade.

Bomtempo, Marques, Benchaya, Aranha e
Canjani (1991) pesquisaram a representagdo da
boneca Barbie em criangas de sete a dez anos de
idade. Todas as criangas eram de classe média e a
pesqui que maioria das cri ntre-
vistadas identificou a Barbie com beleza, sucesso
profissional, compras e passeios. Sua imagem apare-
ceu associada a consumo ¢ a poder aquisitivo. Essa
imagem pelas

8

As respostas das criangas da escola particular

rias de respostas como: dancar, nadar, ir a0 baile,
tocar teclado, mexer no computador, falar outras
linguas, etc. As criangas da creche exibiram um
repertdrio de respostas mais restrito, muito ligado a
atividades domésticas como: limpar a casa, fazer
comida, lavar a roupa etc.

Observaram-se, entre as respostas das crian-
cas da creche, profissdes socialmente menos valo-

das d 1 i d

escola particular, que disseram que a Barbie ¢

cantora, jornalista, secretdria, dé aulas de inglés etc.

As respostas apresentadas nos dois grupos mostram

claramente a for¢a determinante do ambiente na

representagdo desses temas que aparecem no con-

texto da vida didria dessas criangas. As criangas da
i também, 1

de acordo tanto com a imagem através

dos d i q bi

social em que as criangas entrevistadas vivem. As
i aspil deuma

sociedade cercada de valores capitalistas e consu-
mistas.

Com o objetivo de verificar se essa represen-
tagdoda i i i de
classe social ou se a convivéncia em diferentes
classes sociais poderia influenciar a imagem que é
passada para a crianca, Valentim ¢ Bomtempo
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niveis econdmicos diferentes, sendo dez de creches
e dez, de escolas parti de uma
cidade do interior de Sdo Paulo.

As criangas desenvolveram uma brincadeira
de faz-de-conta na qual a boneca seria uma “pessoa
de verdade”, sobre a qual elas teriam que responder
algumas questdes como: o que ela faz, do que ela
gosta, ela é adulta ou crianga, conhece alguém que se

1 i tariam de ser como

elaete.

Algumas respostas apareceram nos dois gru-
pos indistintamente, como: brincar, passear e tomar
sorvete. Em geral, no entanto, pareceu haver um
padrio diferente de respostas entre as criangas da
creche e as da escola particular.

maior do conceito de “ser crianga ou adulto” ao
atribuir uma idade a boneca, enquanto que as crianga
da creche ndo tiveram a mesma clareza.

Bomtempo e cols. (1991) encontraram 93%
das criangas de classe média que consideram a
Barbie como adulta. Confirmando esse resultado, as
criangas da mesma classe do presente estudo apre-
sentaram igual tendéncia ao considerar a Barbie
como adulta, apontando idades claramente superio-
res dquelas pelas criangas de classe baixa. O aspecto
de pessoa adulta impregnado na imagem comercial
da Barbie parece nio ter sido percebido pelas crian-
cas da creche.

Outro dado que esta de acordo com a pesquisa

de Is. (1991) é o desejo de ser como a
Barbie, desejo esse muito mais associado a beleza do
que & riqueza.

Embora a representagdo da Barbie estcja
muito impregnada de informagdes culturais, produ-
zidas por uma construgdo realizada com objetivos

boneca, a crianga distancia-se d
original confirmando o que j4 foi dito por Brougére
(1995) a0 afirmar que essa apropriagdo se faz de uma
forma ativa transformando-a e, muitas vezes negan-
do-a.




Os brinquedos, através da imagem represen-
tada, encerram sempre um conteiido que transmite
uma mensagem a qual orienta a brincadeira. Porém,
‘em geral, as criangas costuma reagir de forma dife-
rente ao mesmo brinquedo, pois inimeras varidveis
afetam o comportamento de brincar: idade, género,
nivel de desenvolvimento, tempo e exposigio ao
brinquedo, como também a prépria complexidade do
‘material utilizado. De acordo com o seu desenvolvi-
‘mento e grau de predisposico a fantasia, la perce-
berd maneiras diferentes de lidar com um determi-
nado objeto. Além disso, o brincar da crianga, muitas
vezes, reflete o universo de valores, s costumes e as
situagdes do seu cotidiano e da sociedade a que
pertence. No seu faz-de-conta é incontestivel a
penetragdo do mundo s

Doyle, Ceschin, Tessier e Dochring (1991)
chamam a atengdo para as mudangas no
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piblica, pertencentes, respectivamente, a classe
média e baixa. As criangas foram divididas em dois
grupos de cinco, sendo grupo I (nivel médio), grupo
1 (nivel baixo).

Os brinquedos utilizados para a observagdo do
conteiido do brincar de faz-de-conta foram analisa-
dos segundo os critérios de classificagdo e anilise
proposta por Bomtempo (1990), que preconizam nio
56 o nivel de desenvolvimento da crianga, como tam-
bém as caracteristicas do objeto, isto &, a relagdo
crianga-objeto. Todos os brinquedos eram conheci-
dos pelas criancas dos dois niveis socioecondmicos.
As criangas da escola particular tinham os brinque-
dos e as da creche tinham contato com eles diaria-
mente. Foram eles: trés bonecas Barbie, vestindo
roupas em trés estilos diferentes, um lego, um telefone
semelhante a um telefone tradicional ¢ uma peteca.

faz-de-conta social de criangas mais velhas em
relagdo as mais novas (3 e 6 anos). A crianga toma-se
capaz de se libertar das propriedades fisicas do
objeto, apresentando um jogo de faz-de-conta mais
complexo e de maior duragdo. Também, o aumento
dacomplexidade da linguagem é evidente, nesse tipo
de brincadeira, em criangas mais velhas.

A mudanga no comcudo da brincadeira estd,
também, inti danga di
suas atividades rotineiras (Elkonin, 1971).

Bomtempo e Takatori (1998) avaliaram o
conteido do faz-de-conta de criangas provenientes
de niveis socioecondémicos distintos, diante de
brinquedos previamente selecionados, tendo como
hipétese inicial que, dadas as condigdes ambientais
determinadas por fatores sociais, economicos ¢
culturais inerentes  realidade d: (id

Os bris lisados foram i como
cstruturados (bonecas Barbie, telefone ¢ peteca) e
(Lego) Por d

a finalidade a que se destina. O semi-estruturado
seria aquele que permite o brincar ndo s6 de uma
maneira imposta pelo objeto, como também a desco-
brir formas de lidar com ele ¢ o ndo estruturado, por
sua vez, permitiria a livre expressdo da crianga.
Cada grupo de sujeitos foi observado durante
quarenta minutos, utilizando-se a técnica de registro
continuo. Os resultados mostraram que: o grupo I tra-
balhou mais em conjunto do que o grupo I, apresen-
tando maior interagdo entre os membros do grupo.
Com relagdo aos brinquedos oferecidos durante
asessio, observou-se que os sujeitos do grupo I utili-
zaram lodos 0s objetos na construgdio de cendrios do

de seu brincar simbélico apresenwna diferengas
observay

Participaram da pesquisa dez criangas pré-
escolares, todas do sexo feminino, com idade entre
seis ¢ sete anos, com ingresso na pré-escola num
periodo minimo de um ano, anterior & realizagio
da pesquisa. Metade dos sujeitos freqiientava uma
pré-escola particular e, a outra metade, uma creche

fa bastante as pegas do Lego,
niio apenas pela sua utilidade aparente, mas transfor-
mando-os e conferindo-Thes uma nova fungdo (e
peteca = arvore, telefone = porta, caixa do Lego =
banheiro). No grupo I1 cada um dos sujeitos escolheu
um brinquedo e ndo houve mais troca, explorando
somente o brinquedo escolhido do inicio ao fim da
sessdo. Alguns sujeitos do grupo II brincaram
bastante com a Barbie, criando historias e situagdes
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para ela, enquanto outros ficaram montando e
desmontando o Lego, com uma elaboragio mais
pobre de cendrio e histérias em comparagdo aos
produzidos pelo grupo I.

A brincadeira de faz-de-conta reflete os valo-
res sociais do grupo e isto poade ser observado através
dos temas que surgem durante o brincar. Nesse caso,
o grupo I brincou muito com o Lego, com a descrigio
dos cenarios montados, ao final de cada construgdo.
0Os temas foram: edificagdes como a “construgdo de
um prédio” e a brincadeira de “ver ele cair™; transpor-
tes, como na “construgio de um carro” e temas do
cotidiano como “conversas entre me e filha sobre a
escola”, “amiguinhos comendo juntos™ num cenario
rico de detalhes.

No grupo II observou-se uma rica

anos, o brincar de faz-de-conta em criangas de nivel
socioeconémico baixo persiste.

Como foi verificado, o contetido do brincar de
faz-de-conta em seus vérios aspectos como relagdes
e interagdes sociais, utilizagio dos brinquedos, a
verbalizagio e os temas mostram como a realidade
social da crianga ¢ refletida no seu brincar.

Pesquisas recentes (Lillard, 1993 ¢ Mellou,
1994, 1995) levam a supor que o brincar pode
aumentar certos tipos de aprendizagem, em particu-
lar aqueles que requerem processos cognitivos mais
elevados e motivagdo. Através da imaginagdo e
exploragio, as criangas desenvolvem suas préprias
teorias do mundo que permitem a negociagdo entre o
‘mundo real e o imaginado por elas.

das bonecas Barbic ¢ a criagio de histdrias envol-
vendo temas como “ir ao baile” com toda preparagio
para isto e situagdes do cotidiano como “ir & escola”.

de falar um pouco

sobre algumas idéias falsas e distorcidas que muitas

pessoas tém sobre alguns tipos de brinquedos e brin-

cadeiras. Exemplo: armas de brinquedo, brincadeiras
iR el

Neste grupo, ficou evidente a influéncia dos meios d
comunicagdo, principalmente a TV que, através de
eus , veicula os valores vi na socie-

dade para as criangas. Surgiu, na brincadeira com a
Barbie, 0 tema de “ser modelo” ¢ de ser a “Xuxa”
enquanto outra crianga era a “Angélica”, apresenta-
doras dos programas mais assistidos pelas criangas.

As observagdes indicaram, de uma lado, uma
maior dedicagdo 4 criagdo de histérias do brincar de
faz-de-conta e um menor engajamento do brincar de
construgdo com o Lego no grupo I1 ¢, de outro, uma
‘maior dedicaglio na criagdo e cendrios com o Lego,
com riqueza de detalhes dentro do brincar de faz-de-
conta no grupo L.

Embora para Piaget (1986) o jogo simbdlico
seja mais freqliente em idade pré-escolar ¢, aos 6-7
anos o jogo com regras torne-se mais presente,
Bichara (1994) aponta que criangas provenientes de
familias de nivel socioecondmico baixo aumentam
sua dedicagio ao faz-de-conta com o aumento da
idade, enquanto aquelas provenientes de nivel
socioecondmico alto, diminuem. Este mesmo resul-
tado foi observado nos estudos de Doyle e cols.
(1991) onde, foi verificado que, mesmo apés 6-7

de sup 3 etc.

Em relagdo as armas de brinquedo & preciso
ressaltar que um revélver de brinquedo ndo torna
ninguém mais agressivo do que j& é por natureza.
Quando a crianga brinca com armas que emitem
luzes e sons, estd representando coisas da vida real. E
uma maneira de fantasiar e aprender sobre o mundo,
tio inofensiva quanto jogar botdes ou videogame. O
problema estd quando o brinquedo se parece demais
com um revolver de verdade. Nesse caso a crianga
ndio saberd diferenciar o brinquedo de uma arma. Isto
pode até gerar um acidente doméstico, caso os pais
tenham uma arma guardada em casa.

Abrincadeira de super-herdi pode ser conside-
rada uma forma especializada de jogo de papéis ou
sécio-dramtico. Quando a crianga brinca de super-
heréi ela se coloca num papel de poder, no qual pode
dominar os vildes, as situagdes que provocariam
medo ou que a fariam sentir-se vulneravel e insegura
(Levinzon, 1989). Ndo podemos esquecer que as
criangas tém pouco poder num mundo dominado
pelos adultos e elas sabem disso.

0O videogame é um brinquedo como outro
qualquer. As criangas s3o fascinadas por ele pelos



seus efeitos sonoros, imagens dindmicas e seu colo-
tido. Embora ele seja criticado por seu contetido
violento, essa niio seria uma caracteristica necessria
a esse tipo de brinquedo. O que chama a atengo das
criangas ndio é exatamente a violéncia, mas a fantasia
(vocé ganha tantas vidas) e a agdo. Por causa desse
contetido que envolve, geralmente, agdo, emogao,
i ¥ énci: inquedo tem
sido maior entre meninos do que meninas. Ha neces-
sidade de que se produzam videogames que atinjam
tanto a fantasia dos meninos como das meninas. Uma
pesquisa realizada por Campos, Yukumitsu, Fon-
tealba e Bomtempo (1994) confirma esses dados.
Concluindo, gostarfamos de ratificar o que ji
foi dito anteriormente em relagdo ao processo de
insergdo cultural, o qual acontece de uma forma

dinmica ¢ ativa, Essa constatagio parece revelar
d il arhishie i

oquelheé
apresentado que, como foi demonstrado pelas
pesquisas aqui relatadas, jé se encontra presente nas
criangas.

decriticare
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