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JOGO SIMBOLICO E
JOGO DRAMATICO:
UMA EXPERIENCIA EM
CONTEXTO DE CRECHE

Ana Pinto [1], Isabel Simdes Dias [2]
[1] NIDE/ Instituto Politécnico de Leiria
[2] ESECS/Instituto Politécnico de Leiria, Escola Superior de Educagiio e Ciéncias Sociais

1. Introducio

Este estudo surge no &ambito do
Projecto Creche (NIDE/IPL/ESECS),
espago de reflexdio partilhada sobre a
Educacio de Infincia e embrido de
projectos de investigacdo — accfio em
contexto de creche.

O trabalho, no 4ambito do jogo
{nomeadamente do jogo simbdlico e do
jogo dramatico), foi desenvolvido no
ano lectivo 2008/2009 com 135 criangas
de 2/3 anos. Optei por desenvolver o
estudo neste dmbito, por me identificar
com este tipo de actividade e por
considerar observar, na minha sala,
com criangas de 2/3 anos, situacSes de
jogo simbodlico e dramatico apesar de
autores como Costa e Guimarides (1986)
afirtmarem que estes jogos se iniciam
apos 0s 3/4 anos.

2. Metodologia

Procurando responder a questdo “serd
que criancas de 2/3 anos fazem jogo
simbdlico e jogo dramaético?” defini
como objectivos  distinguir  jogo
simbélico (representacdio da realidade)
de jogo dramético (representacio da
realidade, mas com a interac¢do de
personagens), observar as criangas
nesse tipo de jogos e identificar niveis
de actividade das criancas nesses jogos.

Inserindo-se no projecto de sala:
“Famos descobrir o castelo e tudo mais
0 que ld existe”, as criangas durante seis
meses (de Janeiro a Junho de 2009),
vivenciaram  personagens  distintas:
rei, rainha, princesa, principe, guarda,
aia, pajem, criado, cozinheiro, pastor,

cacador, nobre, bobo, trovador de
forma livre e espontdnea, reproduzindo
a sua forma de se deslocar, falar ou
estar, usando gestos, movimentos,
fatos e/ou adere¢os. Na ltima semana
de Maio as criangas souberam que, no
dia 19 de Junho, iria haver uma festa
onde iriamos apresentar as personagens
que viviam no castelo, Definiram-se
as personagens que cada crianca iria
apresentar, incentivando a vivéncia
de cada personagem nos primeiros
momentos de actividade livre do dia.

Partindo da escoltha da personagem de
cada crianca, eu, enquanto educador/
investigador/participante propus
ao grupo um jogo com diferentes
personagens: um rei, uma rainha, um
guarda, um cozinheiro e os convidados
de uma festa que o rei estava a dar no
seu castelo. Iniciado este jogo, levantei
um problema as criangas: “a meio da
festa, o guarda apercebe-se que alguém
quer invadir o castelo. O que fazer?”

No sentido de apoiar as criangas
durante a representagdo, colocando
interrogagdes/problemas, estimulando,
respondendo a solicitagdes, chamando
a atengdo para factos ou atitudes que
iam surgindo, transformei-me num
convidado da festa, dando indicagBes
sempre que necessasio.

2.1 Participantes e procedimentos

Participaram  neste estudo  quinze
criangas, quatro com 2 anos ¢ 11 com
-

3 anos. Destas 15 criangas onze eram
meninos € ¢cinco eram meninas.

Com a autorizagio da Direc¢io da




Instituicdo e dos pais das criancas, esta
experiéncia educativa foi registada em
video. Posteriormente, a filmagem foi
passada para DVD e estudada a luz do
jogo simbolico e do jogo dramaético.

Para reflectir sobre os dados levantados,
quantificaram-se  situagdes de jogo
simbolico e jogo dramatico e o nimero
de criancas envolvidas em cada uma
delas, conforme dados dos Quadros |
ad.

O Quadro | apresenta os dados
relativos a situagdes de jogo simbdlico

Identificaram-se 8  situagdes  de
faz de conta, a sua frequéncia e as
criangas envolvidas. Das onze criangas
participantes no jogo simbolico, oito
participam por iniciativa propria e
cinco aderiram apds a proposta do
educador/investigador/participante, Eu,
educadora/investigadora/participante,
participei trés vezes, assumindo o papel
de convidado, nas situagdes de danga,
luta com os assaltantes e despedida do
rei e da rainha

Para além destas situagbes de jogo
simbolico identifiquei situagBes de jogo

problemiéticas (Quadro 2), solucdo de
problemas (Quadro 3) e interac¢do de
personagens (Quadro 4), taxonomia
defendida por Kowalski  (2005b).
De referir que todas as situagdes
problematicas foram sugeridas
por mim,  educador/investigador/
participante, ao longo do desenrolar do
jogo dramdtico. E de salientar que, no
entanto, a segunda invasdo ao castelo
foi sugerida por uma crianga, a mais
velha da sala (3 anos e 6 meses)

Foram quatro as situagtes problematicas
identificadas durante o jogo dramatico.

¢ os quadros 2. 3, e 4 situacBes de jogo  dramético.  Agrupei estas situagdes  Nestas situagdes problematicas
dramaético. de  jogo dramético em situagdes estiveram envolvidas Il  criangas
Chuaero 1 slice
Situagdes de faz de conta Frequéncia N.© Criangas envolvidas/IC*
O rei esta sentado no trono 5 1 (3 Anos)
A rainha esté sentada no trono 6 1(2 Anos)
0 guarda finge estar a ver se alguém assalta o castelo 2 1 (3 Anos)
O cozinheiro faz a comida
- No inicio do jogo 1
- Durante a festa 2 6 (3 Anos)
Os convidados dangam 2 : g :ﬂgg
H& luta com os assaltantes 2 é 8 :28:;
O bobo e o trovador actuam 1 i g :223
Todos se despedem do rel ¢ da rainha . : g 2233
Total 22 1

Situagdo probiematica Frequéncia N © Criangas envolvidas/IC
Q castelo esté a ser invadido, o que fazemos acs 2 6 (3 Anos)
maus? 2 (2 Anos)
. 2 (2 Anos)
?

O que vai acontecer na festa 2 6 (3 Anos)
- 8 (3 Anos)
Acaba o baile: o que fazer? 1 3(2 Anos)
Vamo-nos despedir do rei e da rainha. Como o 1 5 {3 Anos)
fazemos? 1(2 Anos)

Total 6 11




(as mesmas criangas que estiveram
envolvidas no jogo simbdlico). Todas as
situagdes problematicas foram sugeridas
pelo educador/investigador/participante.

Para dar resposta as estas situagOes
probleméticas  surgiram  diferentes
solu¢bes (Quadro 3).

Para as quatro situacdes problematicas
(Quadro 2}, foram encontradas cinco
solucdes

Em relagdo & primeira situagio
problemdtica, invasdo do castelo, foi
o préprio rei que sugeriu 0 que fazer:
«vamos mandar 0s “maus” emboray .
O  educadot/investigador/participante,
sugeriu verbalmente a participagdo de
todos.

Quanto ao que fazer na festa houve
iniciativa por parte das criangas, que

OlunEo de pro

voluntariamente, foram para a cozinha
fazer a comida e, depois, a ofereceram
aos oufros, e a imitagdo da danca
Quando acabou o baile, foi o educador/
investigador/participante que sugeriu
a participacdo do bobo e do trovador.
As outras criancas imitaram-no. O
mesmo se passou na ultima situagio
problematica, despedida da festa, tomou
a iniciativa e sete criangas imitaram-no.

Nestas solugBes participaram onze
criangas, as mesmas envolvidas no jogo
simbdlico e nas situagdes problematicas
¢ solugio de problemas

Durante 0 jogo dramético
identificaram-se situagdes de interac¢do
entre personagens, conforme dados do
quadro 4

Ao longo do jogo dramatico foram 11 as
criangas envolvidas, as mesmas criangas

que haviam estado envolvidas no jogo
simbdlico, e observaram-se 13 situagdes
de interac¢do entre as personagens,
conforme se constata no Quadro 4

2.3 Discussio

As criangas envolveram-se de forma
livre e espontdnea em situagdes de jogo
simbolico. Para a concretizagdo do jogo
dramatico, o educador/investigador/
participante teve um papel fundamental.
Com este estudo foi possivel realizar
trés grandes descobertas:

a)as criangas realizam jogo dramatico,
no entanto o educador tem um papel
decisivo na constru¢do, com as
criancas, de situagdes problematicas
e de interac¢des entre personagens;

Solugdo de problemas Frequéncia N © Criancas envolvidas/IC
W ” . 6 (3 Anos}
Contra os “maus” lutamos 2 1(2 Anos)
. 3 (2 Anos)
2
Na festa vai haver danga 2 2 (3 Anos)
Na festa comemos e partilhamos comida 2 5 {3 Anos)
) : 4 (3 Anos)
O bobo faz brincadeiras e o trovador canta e toca 1 1(2 Anos)
Antes de nops irmos embora despedima-nos do 1 & (3 Anos)
rei e da rainha 1(2 Anos)
Totat 6 11
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b)o nlimero de criancas que realizaram
situacBes de jogo simbolico e jogo
dramatico foi idéntico e

¢) o factor idade ndo foi determinante
na adesdo das crian¢as ao jogo.

O jogo deve ser vivido pelas criancas
pelo que € importante o adulto dar-lhes
espago para se exprimirem liviemente.

As situagBes problemaéticas vivenciadas
ocasionaram o surgimento de solucdes e
a interacc8o entre diversas personagens/
criangas. Este jogo, denominado de
expressdio dramdtica, sugere que oS
actores (as criancas) s3o animados
e estimulados por um adulto que
os envolve. Aqui, ndo havendo
necessidade de uma guarda-roupa, as
criangas jogam pelo prazer de jogar,
numa combinagio de ac¢des imprevistas
(Torregrosa, 1992).
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