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Introdução

Este estudo aborda o brincar a partir de interpretações do modelo histórico-cultural em Psicologia e focaliza a participação da linguagem na constituição do jogo imaginário. Segundo Vygotsky (1984), as brincadeiras que envolvem situações imaginárias permitem à criança uma crescente libertação das condições perceptuais ou situacionais imediatas, tendo em vista que as re-significações de objetos e as ações de faz-de-conta implicam um predomínio do campo do significado sobre o da percepção. 

Apesar da relativa liberdade frente ao campo perceptual, as ações que constituem o jogo imaginário mostram uma subordinação às regras da realidade, em termos do que é pertinente a um papel social, do que é apropriado ao agir com as coisas e de como os acontecimentos podem se organizar. O que  constitui  a  matéria  da  situação imaginária origina-se do diretamente vivenciado, observado ou conhecido. Entretanto, não se trata de mero espelhamento das experiências, pois o faz-de-conta passa a se caracterizar, também, pelas possibilidades de operar com a recombinação de elementos da realidade, criando situações ficcionais que são virtuais, não correspondentes às coisas e acontecimentos da realidade (Vygotsky, 1987).

A interpretação de Vygotsky atribui ao jogo imaginário uma dupla tendência - com ações subordinadas ao real, pelos seus vínculos com acontecimentos e regras daquilo que é vivenciado, e com a transformação do real, pelas possibilidades de recombinação criativa das experiências, conforme salienta Rocha (1994). No entanto, segundo a mesma autora, a primeira tendência foi enfatizada por outros autores da abordagem histórico-cultural (como Elkonin, 1984) ou por comentadores críticos (por exemplo, Fein, 1979), tendo sido subestimado aquilo que o teórico esboçou como processo de criação imaginativa.

Esse destaque parece-nos muito apropriado porque um aspecto fundamental do funcionamento lúdico-imaginário está, justamente, nas instâncias em que a criança, ao re-criar suas vivências, matizadas pelo afeto, pode ultrapassar a “lógica do real” e, com a complexificação das brincadeiras, imaginar um plano de ocorrências virtuais com crescente independência das condições situacionais imediatas.

Entendemos que, na atividade lúdica, a elaboração de situações imaginárias se transforma e se refina em várias vertentes. Desde o faz-de-conta inicial, quando a criança brinca de dormir, meramente encostando a cabeça no travesseiro, ocorrem muitos desdobramentos. Ampliam-se as composições em que os acontecimentos se organizam de forma convencional e aquelas mais guiadas pelo ficcional. Em termos da dependência do campo de objetos e das vivências, a criança torna-se mais e mais propensa a compor seqüências de acontecimentos em que é evidente sua capacidade de manter a verossimilhança da situação (quando, por exemplo, são respeitados passos detalhados e são usados muitos dos “equipamentos” requeridos para dar banho no bebê, com materiais “de verdade” – sabonete, água, toalha etc.). Por outro lado, ela também constrói situações em que os objetos substitutivos são inseridos de forma bastante flexível ou são dispensados (como na utilização de materiais pouco específicos, sem qualquer demanda de semelhança, para compor toda uma encenação de pescaria, além da inclusão de objetos sugeridos apenas por gestos ou palavras, sem apoio material).

Além disso, no limite de uma das diferenciações do brincar, surgem elaborações que dispensam quase completamente os suportes tangíveis. Leontiev (1988) tece comentários a esse respeito e faz alusão a um exemplo de Tolstoi, referente a um grupo de crianças brincando numa carruagem abandonada. Elas sentam-se e passam a fazer de conta que estão viajando, usando sua imaginação, sem qualquer encenação concreta. Na circunstância descrita, a carruagem é o único suporte  tangível  da   atividade;  dá  origem  ao  brincar, mas  este  transforma-se em devaneio.

Essa dupla tendência -- de subordinação às regras e de crescente liberdade frente ao campo perceptual imediato e ao vivenciado – é uma característica instigante dos jogos de imaginação, a qual é apontada por outros autores (por exemplo, Rocha, 1994; Bomtempo, 1996; Brougère, 1997).

Para compreender essa dinâmica do jogo imaginário, faz-se necessário, na abordagem histórico-cultural, discutir o papel da linguagem, que tanto sustenta a relação entre o campo perceptual e o de atividade, quanto expande as criações no plano da imaginação. Pesquisas sobre o brincar mostram que as falas das crianças atendem a uma diversidade de propósitos no jogo que envolve o faz-de-conta e o desempenho de papéis (por exemplo, Oliveira, 1988; Coelho e Pedrosa, 1995). Ademais, nos desdobramentos do brincar, a palavra passa a permitir que a criança configure cenas imaginárias, dispensando o apoio no objeto pivô, ou dando existência a personagens, que não são encarnados em participantes ou bonecos/objetos fisicamente presentes (Rocha, 1994; Góes 1996). 

Buscando desdobrar essa última perspectiva, implementamos uma investigação sobre os modos pelos quais os processos de linguagem participam das elaborações do plano imaginário no brincar. Como parte desse projeto em andamento, o presente estudo pretendeu examinar os cenários implicados na composição da situação imaginária, caracterizando a contribuição dos enunciados para as composições que indicam maior independência das condições situacionais e materiais imediatas. Os cenários, nesta concepção, referem-se ao ambiente espaço-temporal em que se desdobra um evento ou conjunto de cenas e acontecimentos; usando uma metáfora, seriam as “paisagens” envolvidas no jogo imaginário. A intenção é caracterizá-los, de forma a identificar a maior ou menor dependência do campo perceptual.

Observações do jogo imaginário em uma brinquedoteca

O estudo foi realizado numa institutição pública municipal de educação infantil, de uma cidade no interior de São Paulo. Foram vídeo-gravadas sessões de brincadeira livre com crianças dos níveis de Jardim 1, Jardim 2 e Pré-primário (na faixa etária de 3 a 7 anos). As sessões, com duração de cerca de 1h15min., eram realizadas com grupos de 8 a 9 crianças. As atividades ocorriam na brinquedoteca da instituição. Duas monitoras alternavam as tarefas de filmar e de acompanhar as brincadeiras das crianças. 

As filmagens foram feitas com câmera móvel. Dada a finalidade do estudo, as tomadas eram seletivas, focalizando brincadeiras de jogo imaginário em parceria. No total, o tempo da documentação em vídeo aqui considerado somou cerca de 30 horas. 

Os episódios foram transcritos e examinados do ponto de vista microgenético, na forma concebida pelo modelo histórico-cultural (Wertsch, 1985; Góes, 2000).  A análise caracterizou-se pela atenção especial a minúcias dos diálogos e do funcionamento intersubjetivo, além da preocupação em vincular as ocorrências com questões mais amplas dos processos de desenvolvimento infantil. 

A linguagem e os cenários do faz-de-conta

Nas análises, o foco foi posto na participação dos enunciados na criação dos cenários componentes da situação imaginária, com destaque para indícios do desprendimento que a criança mostra em relação às restrições situacionais imediatas, em elaborações mais complexas do jogo, de acordo com o objetivo estabelecido. 

Como um primeiro passo para o exame do material documentado, foi feita, a partir das transcrições integrais dos episódios de brincadeira, uma versão composta apenas do registro dos enunciados das crianças, omitindo-se as ações não verbais -- com objetos (pegar um carrinho) ou entre parceiros (arrumar o cabelo da colega). A consideração dessa versão em relação  à  integral  serviu  para  caracterizar  a  contribuição  dos   enunciados  na natureza dos cenários compostos na seqüência imaginária. Nesse exame inicial, foram identificadas três composições de episódios: 1) com predomínio de ações não verbais, 2) com articulação ou interdependência das ações e dos enunciados e 3) com predomínio de enunciados. Foram privilegiadas as duas últimas composições, dado o própósito de examinar a linguagem durante as brincadeiras. 

O ponto de partida das análises foi a consideração de que, ao brincar, a criança atua articulando o campo perceptual com acontecimentos elaborados no plano imaginário. Assim, o campo perceptual pode ser caracterizado como cenário tangível, pois oferece os suportes materiais para a encenação transcorrer. Não é um cenário com componentes dispostos de forma estável. O tempo todo, o campo da atividade imaginativa transforma esse cenário através das ações dos participantes, e essas transformações repercutem, por sua vez, nas possibilidades de desdobramento temático do faz-de-conta. 

Os achados apontam para o fato de que, ao atuar no plano imaginário, a criança efetua um entrelaçamento entre o cenário tangível e outros dois cenários, aqui denominados de representado e conjetural: o primeiro diz respeito aos acontecimentos encenados com a atuação sobre os objetos ou entre pessoas presentes; o segundo implica instâncias imaginadas sem apoio em encenação e é constituído basicamente pelo dizer das crianças enquanto personagens.
A seguir é apresentado um episódio, no qual podem ser apontados indicadores de cada tipo de cenário e a participação dos enunciados.

Episódio 1 – Pré-primário

Priscila está com uma boneca no colo, num canto da sala, com vários brinquedos ao seu redor. Amanda se aproxima com um estetoscópio no ouvido. Priscila coloca a boneca no berço.

T1- Amanda- Filha, o que ela tem?
Priscila não responde e Amanda repete a pergunta. 

T2- Amanda- Minha filha, o que ela tem?
T3- Priscila- Ela tá com gripe. 

Amanda sai em direção ao outro lado da sala com um telefone na mão e, olhando para Priscila, fala ao telefone.

T4- Amanda- Alo, é o médico (indicando para Priscila atender).

Priscila pega um telefone.

T5- Priscila - Vem ver a minha filha pra mim.

T6- Amanda - Sua filha?
T7- Priscila – É.

T8 - Amanda - Já vou , tá bom. 

Amanda caminha na direção de Priscila.

T9- Amanda - O  que a sua filha tem?
T10- Priscila – Catapora.
T11- Amanda - Ah, Catapora. Onde ela tá?
T12-Priscila - Tá aqui na cama. 

Priscila se abaixa e começa a tirar a roupa da boneca. Amanda examina a boneca com o estetoscópio.

T13- Amanda – O coraçãozinho dela ... tá batendo forte. Péra aí. 

Pega o telefone e fala com outro médico.

T15 - Amanda - Alô doutor, menina doente. (pausa) Tá bom. 

Desliga o telefone e se dirige a Priscila.

T16- Amanda - Ele falou para você levar ela lá na Paulista (referindo-se ao posto de saúde de um bairro), que ele vai curar ela, que ele não vai deixar sua filha doente, né.
T17- Priscila - Tá bom.
T18- Amanda - Tá vendo aquela mala? É minha. 

Amanda sai em direção ao outro canto da sala, pega a maleta de primeiros socorros, retornando para onde Priscila está. A menina continua o diálogo com Priscila e examina a boneca de novo. Depois, afasta-se por um momento e volta, reassumindo agora o papel de mãe de Priscila, mantido até o final da brincadeira.

Esse episódio mostra o envolvimento das participantes com aspectos do campo perceptual (a parceira presente, a configuração do ambiente e os objetos -- a boneca, o estetoscópio, o telefone etc.), a partir dos quais amplia-se o campo de atividade, com a criação de acontecimentos imaginados. As meninas atuam sobre o cenário tangível, compondo uma encenação na qual Amanda inicia a brincadeira como mãe de Priscila, que, por sua vez, é mãe do bebê-boneca. Amanda afasta-se e começa a encenar a figura de médico (ela faz referência ao personagem no masculino), passando a mostrar falas e ações correspondentes a esse papel e reproduzindo alguns aspectos esquemáticos do ritual de consulta. Desloca-se e simula uma segunda consulta. Desloca-se de novo e retorna como mãe de Priscila. É curioso notar que os afastamentos de Amanda parecem ser efetuados para marcar a mudança dos personagens incorporados e dos respectivos papéis. 

Toda essa seqüência envolve cenários representados, em que situações são encenadas através de ações com objetos ou entre parceiras e através dos diálogos que configuram os papéis assumidos. Ao mesmo tempo, há trechos da seqüência que dispensam qualquer apoio nos objetos e são sustentados apenas pelos enunciados, o que configura o cenário conjetural. Isso é ilustrado, em especial, por alguns momentos da brincadeira: quando Priscila indica que a filha está com gripe e, depois, com catapora; noutro segmento, Amanda comenta os indicadores do exame médico  (O coraçãozinho dela... tá batendo forte); e, posteriomente, Amanda cria um interlocutor presumido, uma conversação suposta e toda uma situação projetada no futuro (ao telefone: Alô, doutor. Menina doente. – e para Priscila: Ele falou para você levar ela lá na Paulista, que ele vai curar ela, que ele não vai deixar sua filha doente, né). 

Como essa brincadeira sugere, quando está elaborando o plano imaginário, a criança atua sobre o cenário tangível e, ao transpô-lo, cria cenários representados ou compõe articulações destes com os conjeturais. Assim, uma mesma seqüência imaginária pode ter momentos de um ou outro desses cenários. 
O episódio a seguir, além de mostrar essas mesmas características, ilustra um jogo de persuasão entre personagens (mãe-filha), com situações que tomam existência apenas através dos dizeres das participantes.  

Episódio 2 - Jardim 2

Dani e Paula estão brincando no canto da cozinha.  Dani afasta-se, pega um gato de pelúcia e volta para perto de Paula.

T1. Dani  - Mamãe, olha o que eu comprei pra mim.
Mostra o gato para a mãe.

T2. Paula - Sai pra lá. 

Dani sai e mostra o gato para a monitora.

T3. Dani - Tia, olha o meu gatinho.
T4. Monitora - Ai que lindo! Qual é  o nome dele?
T5. Dani - Mimi.
A menina retorna às prateleiras e pega um cachorro de plástico. Dirige-se, agora, a Renata, que está no canto do toucador, atribuindo-lhe o papel (de mãe) que era de Paula.

T6. Dani – Mamãe, olha o que eu achei na rua.

T7. Renata – Filha, eu não quero que ache coisas na rua. 

Dani vai mostrar o cachorro para as meninas que estão perto do toucador.

T8. Dani – Olha. O meu cachorro. 

Renata dirige-se a Dani.

T9. Renata - Filha, eu não quero cachorro da rua.  Ele tem que dar comida, mija, caga, baba... tudo!
Dani vai até às prateleiras e pega um cachorro de pelúcia grande.

T10. Dani - Mãe, olha o que eu achei na rua.
T11. Renata - Filha, eu não quero...
Dani interrompe a mãe rapidamente.

T12. Dani - Eu comprei ele.
T13. Renata - Ah, bom. 

Dani passeia um pouco com o cachorro, volta para o toucador, dirigindo-se à Renata.

T14. Dani - Mãe, o cachorro tá doente.

T15. Renata – Filha, leva ele pro médico.
Dani monta num triciclo com o cachorro e se afasta.  Em seguida volta para o toucador com o cachorro no colo.

T16. Dani - Mãe, o veterinário disse que o cachorro tá com virose, só que não vai ter que sacrificar porque é pouca virose. 

Dani vai às prateleiras novamente, pega um outro cachorro de pelúcia bem menor e volta para a mãe.

T17. Dani - Olha, eu achei outro cachorrinho.

T18. Renata -  Oh, que lindo!  Vamo dá comida pra ele.

Dani coloca os dois cachorros lado a lado.

T19. Dani - Esse aqui era filho desse (apontando para cada um).

T20. Renata - É!  Eles eram amigos.

Dani leva os dois cachorros e o gato para o tapete, arruma-os lado a lado e começa a folhear um livro.

Aqui, vários dos enunciados se articulam com as ações, na construção da situação imaginária, envolvendo cenários representados, com encenações ligadas aos diálogos e a alguns segmentos de ação que, inclusive, não são acompanhados de fala (como as buscas de novos bichinhos nas prateleiras). Novamente, podem ser notados acontecimentos incluídos sem apoio em objetos e sustentados somente pelos enunciados. Essa característica está até mais marcante que no exemplo anterior. Aparecem as argumentações de Renata sobre eventos presumidos relativos a cachorro de rua. Também, as referências de Dani ao animal achado ou à doença do outro cachorro não se vinculam a ações efetivamente encenadas. A ida ao veterinário não acontece no cenário tangível; ela apenas afasta-se com o cachorro no triciclo. No retorno, a “consulta” toma existência pelos enunciados de Dani. O mesmo ocorre com a doença e o prognóstico do animal, que são apenas relatados pela menina.

No conjunto de material documentado, em especial aquele referente aos grupos de pré-primário, esse tipo de cenário aparece em várias brincadeiras, quando a criança dá existência a personagens que não são incorporados por parceiros ou projetados em objetos,  e os eventos imaginados não se vinculam a ações encenadas. São situações com grande presença de diálogos entre personagens. Ou seja, as crianças efetuam uma reprodução de situações conhecidas, porém o campo de atividade se amplia com base em certas falas, independentes de encenação, embora sejam vinculadas ao que é encenado. Sobre o cenário tangível, intercalam-se o representado e o conjetural.  

É importante considerar que, algumas vezes, o que é incluído conjeturalmente até seria passível de encenação, mas não é; trata-se de acontecimentos configurados exclusivamente pelos dizeres que compõem a brincadeira. Isso é ilustrado, no episódio anterior, pela ida de Dani ao veterinário, pela consulta etc. Outras vezes, no entanto, os componentes conjeturais não são sequer factíveis de encenação. Por exemplo, o segmento em que Renata argumenta sobre riscos e problemas de se ter um cachorro de rua (Filha, eu não quero cachorro da rua.  Ele tem que dar comida, mija, caga, baba... tudo!) e aquele em que Dani dá a notícia sobre a doença do animal (... o cachorro tá com virose, só que não vai ter que sacrificar porque é pouca virose).

Comentários sobre os enunciados e a elaboração de cenários

O exame dos jogos que implicam uma situação imaginária permite sugerir que, nela,  entrelaçam-se três tipos de cenários: dos elementos materiais disponíveis e parceiros presentes; dos acontecimentos encenados, com a atuação sobre os objetos ou entre personagens assumidos; e das instâncias imaginadas sem encenação. Essas configurações foram aqui chamadas de cenários tangível, representado e conjetural. 

A forma pela qual esses cenários se articulam no jogo imaginário mostra que são múltiplos e móveis os vínculos que a criança estabelece entre o campo perceptual e o campo de atividade. Nessa dinamicidade, podemos constatar a participação fundamental dos enunciados no deslocamento das elaborações em relação às condições situacionais. A participação dos enunciados é fundamental no entrelaçamento de cenários e na composição daquilo que é representado, mas torna-se condição essencial na criação conjetural.

O cenário representado já implica um desprendimento dos elementos situacionais pois a encenação se constrói com re-significações das coisas e pessoas presentes, o que torna o campo de atividade muito mais amplo que o campo perceptual. Entretanto, o deslocamento se acentua no cenário conjetural, visto que ele corresponde a instâncias de criação independente de suportes materiais, abrangendo objetos, ambientes, personagens, acontecimentos etc. Nessa forma de elaboração imaginária, embora os enunciados preservem necessários vínculos com o que é tangível, eles dispensam e “virtualizam” a encenação, tornando mais provável a multiplicidade de espaços e planos temporais no desdobramento dos temas imaginados e na recriação de situações vivenciadas. Aqui, a linguagem constitui as possibilidades de composições supostas, não diretamente encenadas, mas ditas ou subentendidas pelo dizer.

Assim, os achados deste estudo reiteram a tese da força constitutiva que a linguagem tem na concretização das possibilidades mais complexas do jogo de faz-de-conta e, mais especificamente, apontam para o fato de que os enunciados expandem a plasticidade e a diversidade das composições imaginárias.

Em resumo, a linguagem instancia uma transformação qualitativa do jogo imaginário, subvertendo, de certa forma, as características iniciais dessa atividade – partindo do uso de objetos substitutivos configurados por gestos, a criança passa a construir o plano imaginário com cenários que dispensam objetos e gestos sobre objetos; cenários que estabelecem um fazer de conta pela palavra, consolidando o predomínio do campo do significado. Esse parece ser um importante aspecto dos ganhos que o brincar traz para o funcionamento da criança, o qual pode ser acrescentado aos argumentos de Vygotsky (1984) de que o brincar, em especial na atividade de faz-de-conta, é a “zona de desenvolvimento proximal” da infância.
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Abstract

Language processes and imagination in children’s play 

This study is part of an ongoing project intented to investigate the ways by which language participates in the complexification of children’s elaborations within the imaginary plane of play activity. The guidelines of the investigation were derived from Vygotsky’s interpretations of imaginary play and from more recent research on language and play behavior, carried out by Brazilian authors connected with the historic-cultural approach (Vygotsky, 1978, 1987; Oliveira, 1988; Rocha, 1994; Coelho e Pedrosa, 1995; Góes, 1996) 

The objective of this part of the project was to examine the scenarios implied in the composition of imaginary situations, and to look at the relationships between children’s speech and those scenarios. Scenarios, in the present work, refer to the spacial-temporal environments that are part of the imagined sequences of events; using a metaphor, they would be the “landscapes” involved in the make-believe situations that children elaborate.

The analyses were based on video-recorded play sessions with children in the age range of 3 to 7. Each play session, with groups of 8 to 9 children, lasted for approximately 1h15min. The recorded material corresponds to a period of six months of field work. According to the purpose of the investigation, the recordings were selective, focusing on episodes of imaginary play involving two or more children. The episodes were transcribed and examined according to guidelines of a microgenetic approach (Wertsch, 1985; Góes, 2000).

The findings indicate that the play activity of the focused groups consisted of a construction based on the articulation of a tangible scenario, relative to events taking place in the perceptual field, with two other scenarios, relative to the field of imaginative activity, here denominated as represented and conjectural: 1) the former concerns the events enacted through actions with objects or between partners (for instance, children play as hairdresser and customers, using a certain set of objects and displayng actions pertinent to their characters’ roles); and 2) the latter is related to imagined instances that gain existence without any enacted component (for instance,  a segment of an imaginary sequence, in which two girls create, merely through dialogue and without represented actions, an appoitment with a veterinary, who diagnosed their pet’s disease and assured them that the problem was not serious). In the analysed episodes, such conjectural aspects of compositions were made possible by speech, along with other expressive means, in the form of dialogue between characters.   

The analyses also indicate that imagined situations are frequently constructed by the alternation of the two scenarios. With this intertwinnement, the children can establish multiple and changeable bonds between the field of perception and the field of imaginary activity, as well as between the two modes of make-believe elaboration. In this dinamics, one can note the essential participation of speech in the displacement effected from immediate situational conditions. 

Such displacement is implied by represented scenarios, since the enacting is constituted by re-significations of things and persons, so that the activity field becomes much broader than the perceptual field. However, this expansion is intensified in the conjectural scenario, since it corresponds to instances of creations that are independent of tangible supports or displayed actions. In this case, it is the use of words that allows for the inclusion of virtual situations, which may comprise objects, settings, circumstances, merely refered characters, presumed events, subjective state of characters, qualifications, actions projected in the future, etc. In this form of elaboration, although the child’s speech maintain a necessary link to what is tangible and represented, it dispenses the enacting, thus making more likely the occurrence of multiple spaces and temporal planes, in the unfolding of imagined situations, recreated from everyday experience. Hence, language expands the possibilities of creating supposed compositions, not directly displayed, but only made existent or presumed by the children’ sayings.

In summary, the findings suggest that, through speech, children expand the plasticity and diversity of imaginary elaborations in play. Language instantiates a qualitative change, subverting, in a certain way, the initial characteristics of this activity – from the use of substitute objects configurated by gestures, the child comes to construct the imaginary plane with scenarios that dispense objects and gestures upon objects, thus consolidating the predominance of the field of meanings. This appears to be an important aspect of the gains brought by play to development in childhood. 

� Este trabalho faz parte de um projeto que conta com financiamento da FAPESP.





