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A RELACAO ENTRE A BRINCADEIRA DE FAZ-DE CONTA E O DESENVOLVIMENTO
DE HABILIDADES NA AQUISICAO DE UMA TEORIA DA MENTE

Ana Claudia da Silva Alves’
Maria das Gragcas Bompastor Borges Dias’it
Avany Bernardino Corréa Sobral

RESUMO. Neste artigo estuda-se a rdlagdo entre algumas operagdes basicas no desenvolvimento de uma teoria da mente, como
faramenta de interacdo, e habilidades que bassiam a brincadeira de faz-de-conta. Entende-se por teoria da mente o conjunto de
habilidades que permitem a crianca compreender, fazer referéncias e considerar estados mentai's préprios e dos outros e diferencia- os,
operando sociamente a partir desta compreensdo. Por brincadeira de faz-de-conta entende-se um setting de aco Iudica em que a
crianga opera num dominio imagindrio, que ndo se limita nem corresponde a redlidade concreta. Com base em alguns pressupostos ja
abordados na literatura sobre a relacéo entre o desenvolvimento de habilidades sociocognitivas e a aguisicdo uma teoria da mente,
discute-se a observac@o e andise de uma interagdo comunicativa entre uma crianca (3,9 anos) e suamae. Evidencia-se que osjogos de
faz-de-conta condtituem-se como setting para a flexibilizagdo do pensamento e surgimento de habilidades primordiais no
desenvolvimento de uma teoria da mente.

Palavras-chave: faz-de-conta, teoria da mente, interagéo.

THE RELATIONSHIP BETWEEN MAKE-BELIEVE PLAY AND THE DEVELOPMENT OF
ABILITIES TO ACQUISITION OF THEORY OF MIND

ABSTRACT. This article examines the relationship between some basic operations of the development of a theory of mind, as
an interactional tool, and abilities that base the make-believe play. Theory of mind is understood as a conjunct of abilities that
equips a child to comprehend, make references, and also consider own and other's mental states, differentiating them and
socially operating through this comprehension. Make-believe play is understood, in this study, as a setting of playful action in
which a child operates in an imaginary dominion, that it is neither limited to the concrete reality nor equivalent to it. Based in
some assumptions, previously approached by many authors, about the relationship between the devel opment of sociocognitive
abilities and the acquisition a theory of mind, the observation and analysis of a communicative interaction between a 3.9-year-
old child and his mother is discussed. Through some evidences, it is demonstrated that make-believe games constitute a
setting that promotes flexibility of thinking and the appearance of some abilities meanly important to the development of a
theory of mind.

K ey words. Make-believe, theory of mind, interaction.

LA RELACION ENTRE EL JUEGO DE SIMULACRO INFANTIL Y EL DESARROLLO DE
COMPETENCIAS EN LA ADQUISICION DE UNA TEORIA DE LA MENTE

RESUMEN. Este articulo presenta un andisis de la rdacion entre operaciones bésicas para d desarrollo de una teoria de lamente y
algunas competencias que dan bases a juego de simulacro. Definimos teoria de la mente como un conjunto de habilidades que le
permite a nifio comprender, mencionar y considerar |os propios estados mentales, asi como los de los otros, accionando sociamente
por medio de esta comprension. Como juegos de simulacro definimos un setting de accién Iddica en @ cual d nifio opera en un
dominio imaginario, que no selimita, ni corresponde alarealidad concreta. Con base en algunas premisas anteriormente exploradas en
la literatura sobre la rdacion entre d desarrallo de habilidades socio-cognitivas y la adquisicion de una teoria de la mente, discutimos
la observacion y andlisis de unainteraccion comunicativa entre un nifio (3,9 afios) y su madre. Las evidencias presentadas demuestran
gue los juegos de simulacro se constituyen como setting para la flexibilizacién del pensamiento y también para € surgimiento de
competencias importantes parad desarrollo de unateoriade lamente.

Palabras-clave: juegos de simulacro, teoria de la mente, interaccion.

Mestre em Psicologia pela Universidade Federal de Pernambuco-UFPE.
Doutora. Professora da Pds-graduacéo em Psicol ogia, Universidade Federal de Pernambuco-UFPe.

#



326

O desenvolvimento de competéncias cognitivas
que baseiam as interagdes sociais das criangas tem sido
objeto de estudo da psicologia cognitiva desde que a
ciéncia psicolOgica passou a reconsiderar as operacles
mentais como parte de seus objetos de estudo. Embora
a0 longo do desenvolvimento desta 4rea novas
perspectivas e modelos explicativos tenham surgido,
um dos eixos gque une diferentes abordagens neste
campo de pesguisa tem sido o objetivo de avancar na
compreensdo de como sujeitos, especialmente criangas
pré-escolares, desenvolvem e fazem uso de uma
compreensao sobre 0s estados mentais proprios e dos
outros. Questdes ligadas a génese, natureza e
funcionamento das habilidades nomeadas como parte
de uma teoria da mente sdo pontos que tém dividido
pesquisadores em diferentes linhas de pesquisa.

H4, entre as diferentes abordagens, um
posicionamento tedrico que atribui  as relagbes
interpessoais que 0 sujeito estabelece com o mundo
social o conhecimento das pessoas como possuidor as
de uma mente e 0s processos que a envolvem. Neste
tipo de abordagem ndo se  desconsidera,
necessariamente, outros fatores agentes no
desenvolvimento de uma teoria da mente, mas
considera-se a psicologia popular como um set de
préticas e convengdes culturais e sociais (Astington &
Gopnik, citado por Jou & Sperb, 1999). A formagéo da
teoria da mente seria, entdo uma forma de entrada em
um mundo em que simbolos e signos sdo condigdes
necessarias na interagdo. Pertencer a cultura seria,
portanto, condicdo necess&ria no desenvolvimento de
uma teoria da mente. Compactuar com esta visdo sobre
0 desenvolvimento de uma teoria da mente ndo exclui,
necessariamente, outros aspectos do desenvolvimento
das habilidades reunidas nesta capacidade, mas
direcionam a teoria da mente como existente para a
cultura e a partir da cultura. Para a cultura, por ter
como objetivo mediar as relagdes do sujeito com o
mundo da coletividade e a partir da cultura, porque se
constréi na coletividade, na relagdo com o outro e com
as ferramentas socialmente construidas. Tendo como
base esta visdo, € possivel pensar nas atividades socio-
historicamente construidas, entre elas as narrativas e
brincadeiras infantis, como portadoras de significados
culturais que possibilitam a sedimentagcdo de
ferramentas sociais necessérias nas interagdes sociais.

Embora estudos em teoria da mente constituam
uma area de investigacdo recente, se comparada com
outras &reas dentro do campo da cognicdo humana,
investigacGes com o objetivo de ampliar o debate sobre
a compreensdo da crianga em relacdo a mente e
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desenvolver model os explicativos € bastante tradi cional
na ciéncia psicol égica.

Piaget (1929) é considerado o primeiro autor a se
interessar por esta tematica, isto, por haver se dedicado
a investigar sobre a compreensdo de estados mentais
por parte das criangas e a diferenciacdo que estas
fazem destes para os estados fisicos.

Em A linguagem e o Pensamento da Crianca,
Piaget (1956) diferencia a linguagem infantil em dois
‘momentos’. Inicialmente, a fala da crianga seria
marcada pelo egocentrismo que, num  segundo
momento, seria superado gradual e maturacional mente,
dando lugar a emersao de uma fala socializada.

Além do papel da linguagem em teoria da mente
ser um tema recorrente e amplamente discutido, alguns
estudos partem da concepgdo de que a linguagem seria
“uma janela aberta’ sobre esse desenvolvimento,
embora haja também aqueles (Shatz, Silber &
Wellman, 1993, dentre outros) que afirmam que 0 uso
de termos mentais ndo seria suficiente para atestar a
existéncia de uma teoria da mente. No entanto,
considerar o papel da linguagem no desenvolvimento de
uma teoria da mente como algo atestado apenas pelo
Uso ou ndo de termos mentais é de certa forma
reducionista. E possivel pensar na linguagem ndo
apenas como um instrumento a partir do qual as
criancas explicitam seus insights sobre estados
mentais, mas também como parte primordia na
mediacdo das relagdes da crianga com o mundo.

Ao falar sobre a linguagem, ndo pretendemos
restringi-la apenas a verbalizagdo, mas mesmo quando
abordando este aspecto, as trocas comunicativas das
criangas através da fala apresentam outros elementos
para aém da utilizacdo de termos mentais que
evidenciam a importancia das trocas linglisticas e
interagdes  sociais, tanto no  processo  de
desenvolvimento de uma teoria da mente, como no que
diz respeito ao pape desempenhado por esta
habilidade.

Como afirmamos anteriormente, neste estudo
temos como objetivo analisar um episddio ocorrido em
uma situagdo observada em que mde e crianca
eaboram juntas um desenho e estabelecem um didlogo
a partir deste. E importante ressaltar que a andlise feita
a seguir ndo tem como objetivo uma busca exaustiva e
classificagéo contextual de termos referentes a estados
mentais. O objetivo assumido € o de perceber
importantes elementos que a interagdo da crianca com
0 adulto e o jogo imaginério trazem para a construcao
de uma compreensdo implicita da mente e das
operagcdes possiveis de redlizagdo a partir do
pensamento.
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Em sintese, a relacdo estabelecida entre teoria da
mente e brincadeira de faz-de-conta tem como foco a
interacéo e o compartilhar de signos culturais que esta
atividade demanda. Compreendendo a teoria da mente
como processo de inclusdo social, ligada ao
desenvolvimento de uma subjetividade por parte do
sujeito  (premissa que discutiremos a  seguir),
ressaltamos que o interesse deste estudo ndo € o
emprego de termos mentais, a auséncia ou presenca de
uma teoria da mente, mas sim 0 uso de habilidades
importantes, que estdo na base de uma teoria da mente
tais como flexibilizagdo do pensamento, possibilidade
de descentrar-se e inferir acerca do ponto de vista do
outro. Portanto, o foco dado as interacBes
comunicativas, aos contextos emergentes a que estas
ddo origem e ao papd da relagdo com o outro sdo
justificados pelo interesse em perceber mecanismos e
eementos que relacionam teoria da mente e
brincadeiras de faz-de-conta.

TEORIA DA MENTE COMO PROCESSO DE
INCLUSAO CULTURAL

No presente estudo, partiu-se do pressuposto de
que a teoria da mente € uma aquisicdo importante e
emerge do proprio processo de subjetivacdo do sujeito.
Esta habilidade permitiria a crianca diferenciar-se do
outro, percebendo-se como sujeito que possui seus
préprios pensamentos, intengdes, sentimentos e crencas
gue a tornam um agente social. A0 mesmo tempo,
habilidades consideradas como parte de uma teoria da
mente integrariam a inclusdo da crianga na
coletividade, pois a partir desta compreensdo implicita
e construgéo de conceitos sobre o funcionamento dos
processos mentais a crianga passa a fazer
generalizacbes sobre estados mentais, construindo,
assim, model os de funcionamento mentais que utilizara
em suas interagdes com outros agentes sociais.

Ao abordar o desenvolvimento a partir de um
paradigma socio-histérico, ndo estamos ignorando
elementos outros, como os aspectos hiolégicos do
desenvolvimento, mas considerando que, como afirma
Furtado (2002, p. 79-80), “a prépria biologia passa a
ter cardter socio-histérico, na medida em que a
adaptacdo caminhara apoiada nos caminhos escolhidos
pelo préprio homem” e ainda que “(...) o homem por
suas caracteristicas sicio-histéricas, ndo nasce pronto.
Cada individuo aprende a ser um homen”.

Neste processo, a linguagem seria importante na
apropriacdo das operacBes que sdo historicamente
construidas, sendo, portanto, a comunicagdo (ndo
apenas escrita ou falada, mas presente nos gestos,
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posturas e trocas) condicdo necesséria e especifica do
desenvolvimento do homem na sociedade.

Como podemos compreender, neste enquadre
tedrico, N80 se assume uma visdo semelhante a
behaviorista do desenvolvimento como uma imposi¢&o
ambiental, mas como uma construgcdo que ndo subsiste
para aém da cultura, compreendida como uma
construgdo social, mas ao mesmo tempo singular, na
qual a linguagem teria um papel central. O sujeito
psicologico ndo teria sua génese numa influéncia do
externo, mas num processo entre o objeto e o individuo.

Abordando a teoria da mente a partir desta viséo
de desenvolvimento faremos a analise de um trecho em
gue crianca € a mae constroem um espaco de
brincadeira de faz-de-conta e troca de papéis.

Alguns estudos sobr e brincadeir as de faz-de-conta

No trecho de didlogo que analisaremos, faz-se uma
tentativa de discutir alguns elementos na brincadeira de
faz-de-conta que apontam para a importéncia desta
atividade no desenvolvimento de uma teoria da mente,
tema abordado anteriormente por outros autores.

Ledlie (1988a), embora parta de posicionamentos
diferentes dos assumidos neste estudo, conceitua a
brincadeira de faz-de-conta como uma atividade em
gue com um objeto ou acéo a crianga pode representar
um outro objeto ou acdo com distorcdo deliberada, da
maneira como a situagéo € compreendida.

Embora ndo se fagca necessario uma exaustiva
revisdo bibliogréfica, podemos citar uma série de
estudos realizados por Dias e Harris (1988a; 1988b;
1989; 1990a; 1990b; 1990c) em que Os autores
constataram que a apresentacdo de premissas num
contexto em que se insere o faz-de-conta melhora o
desempenho das criancas, de 3-4 a 5-6 anos de idade
em raciocinar de maneira l6gica, mesmo quando o
conteido das premissas € desconhecido ou contrério a
suas experiéncias do cotidiano.

Ledlie (1987) concluiu que criangas de dois anos
deidade ja seriam capazes de raciocinar com conteidos
causais contrarios as suas experiéncias, em um estudo
acerca dos processos inferenciais em situacbes
imaginérias. Uma outra posicdo assumida por Ledlie
(1988b) é de que o pensamento da crianca vai, ao
longo da inféncia, adquirindo poder de representar e
raciocinar imaginativamente, o que forneceria a base
para distincéo entre aparéncia e realidade, importante
no desenvolvimento das competéncias sociais.

A partir dos estudos apresentados, uma série de
questdes surge: Seria a brincadeira de faz-de-conta
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portadora de ferramentas  precursoras  no
desenvolvimento de uma teoria da mente? Ou seria esta
facilitadora de um processo de apreensdo de uma teoria
da mente por parte da crianga? Seria possivel a partir
do faz de conta identificar operacbes mentais
imprescindiveis no desenvolvimento de uma teoria da
mente?

Neste estudo utilizaremos como objeto central de
discussdo o discurso espontaneo de uma crianca em
processo de interacdo com sua mée. O interesse no
didlogo esta centrado em elementos que evidenciam a
idéia de que nas relagbes sociais sdo utilizadas
ferramentas sociais que apontam para a sedimentacdo
de habilidades reconhecidas como parte de uma teoria
da mente. Defende-se, portanto, a idéia de que
situacdes sociais estabelecem um set de préticas que da
conta do uso de certas habilidades que posicionam a
crianca numa relagdo e papel que requer considerar que
0 outro pode vir a pensar, imaginar, sentir e entender
diferente dela.

Sendo a situagcdo apresentada categorizada como
brincadeira de faz-de-conta ou jogo imaginario, faz-se
importante explicitar que neste trabalho estamos
considerando a situagdo de faz-de-conta ou jogo
imaginario uma atividade que demanda da crianca a
possibilidade de descentra-se da realidade concreta,
para operar numa realidade paraéa, imagindria. O
jogo imaginario é, portanto, considerado como
atividade cultural portadora de significagbes sociais,
contribuindo para inser¢éo da crianga no compartilhar
dos signos e possibilidades sociais.

Silva, Guimaraes, Vieira, Franck e Hippert (2005)
apontam para o fato de que “a atividade mental de um
ser humano ndo é isolada. (...) A vida mental é
construida com os outros, €la é criada para ser
comunicada e se desenvolve gracas aos codigos
culturais, as tradicbes’ (p. 6). Os contos infantis, as
brincadeiras e jogos compartilhados socialmente
constituiriam, conseqlientemente, uma forma de
inclusBo social  significativa. As autoras ainda
apresentam a idéia defendida por Bruner (citado por
Silva & cols., 2005) de que a cultura seria importante
no modo como uma crianca se porta perante as
aprendizagens, e que através das narrativas se
sedimentaria uma concepgdo do que as pessoas S80 ho
universo. Em resumo, através das narrativas seriam
fornecidos modelos de identificacdo e de agdo que
situariam o sujeito na cultura.

A brincadeira infantil vivenciada no jogo de faz-
de-conta tem um lugar social de atividade que permite
criar, fantasiar, imaginar, e quando ha parceiros de
jogo, compartilhar o produto destas atividades com o

Alvesecols.

outro. Nesta forma de interacdo emergiriam novas
formas de entendimento da realidade. Alem disto,
guando brincando com parceiros, também surgiria a
necessidade de compartilhar com o outro esta realidade
paralela construida no jogo imaginario. Alguns autores
situam a habilidade de operar no dominio do faz-de-
conta como diretamente ligada a teoria da mente. Ledlie
(1988b), por exemplo, argumenta sobre a necessidade
de entender quando o parceiro da brincadeira esta
fingindo para entdo entrar no dominio do faz-de-conta.
Para ele, esta habilidade requereria o mesmo tipo de
estrutura ldgica que basearia a compreensdo de estados
mentais.

Além disto, sendo o0s dados posteriormente
apresentados parte de uma interagdo comunicativa €
possivel também observar como a partir destas
interacOes se desenvolve o que Bruner (1986) situa
como sendo mais que aquisicéo de ferramentas para as
operacOes cognitivas. Segundo este autor, ao fazer uso
da linguagem para acancar seus fins, as criancas tém
mais do que dominio sobre um cddigo comunicativo;
elas negociam procedimentos e significados e quando
fazem isto, estdo aprendendo o caminho da cultura bem
como o caminho da linguagem. Enfim, quando em suas
interacGes comunicativas as criangas estabelecem com
seus parceiros um setting de faz-de-conta, estabelece-
se uma estrutura interativa que da suporte a entrada do
sujeito na coletividade, a partir da possibilidade de
compartilhar significados.

METODO

Partindo dos objetivos propostos e descritos
inicialmente neste trabalho, um trecho de interacéo
entre uma crianga e sua mée foi selecionado dentre os
dados de um estudo desenvolvido anteriormente. O
estudo do qual os referidos dados fizeram parte teve
por objetivo analisar 0 uso de termos mentais por parte
de criancas em interacdo com seus pares e maes’. A
metodologia selecionada e aplicada congtitui-se,
portanto, em uma andlise de conversacéo na qua
concentramos  especial  atencdo  na  interagdo
comunicativa e geracao de contextos que emergiram a
partir desta.

! O estudo mencionado foi desenvolvido como dissertacéo

de mestrado por uma das autoras e defendido em julho de
2003 como exigéncia para aquisi¢do de grau de Mestre em
Psicologia pela UFPe. A pesquisa se intitulou: O uso de
termos mentais por criangas de 2.5 anos em interagdo com
suas mées e pares e foi desenvolvida por Ana Claudia
Alves, tendo como orientadora a Dra Maria Das Gragas
Bompastor Borges Dias, também autora deste estudo.
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Os dados selecionados para andlise fizeram parte
de quatro segBes de interagdo da crianga (duas com
colega mais velha e duas com sua mée). Utilizaremos
como dados apenas um trecho de um dos encontros
entre mée, crianca e pesquisadora.

Os participantes do estudo foram uma crianca de
3.9 anos de idade e sua méde. A crianca era aluno do
jardim da infancia de uma pequena escola comunitaria,
sendo 0 mais novo de uma familia de dois irmdos. A
secdo transcrita ocorreu na escola em que a crianga
estudava.

Durante o momento de interacdo registrado, foi
disponibilizada a mde e a crianca uma Série de
materiais proprios para atividades manuais, tais como
tesouras, revistas, lapis de cor, hidrocor, borrachas,
|4pis grafite, cartolinas e diversos tipos de papéis. O
meaterial fornecido teve o intuito de criar uma atividade
em que mde e criangca se empenhassem e
desenvolvessem interagdes comunicativas. Os dados
selecionados para este estudo foram gravados em audio
(com um gravador) e também registrados em video. A

pesquisadora, presente no ambiente também
desenvolveu um didrio no qual registrou dados da
interagdo.

Em um momento anterior a situacdo de interacdo
registrada, houve um encontro informal com a mée da
crianga a fim de que esta pudesse compreender os
propdsitos da tarefa propostas e tirar suas davidas
sobre os objetivos do registro das secOes que se
transcorreriam entre ela e seu filho. Posteriormente, a
orientacdo dada foi para que méae e crianca fizessem
algo juntas com o material disponibilizado. Um dos
pontos ressaltados no momento de orientag&o foi o fato
de que ndo havia uma forma padronizada para que méae
e crianca desenvolvessem sua atividade, ambos
deveriam fazé-lo como desgjassem.

Sendo o intuito deste estudo andlisar a interacéo
comunicativa de mée e crianga, dando especial destaque
a0 didogo desenvalvido por ambos, os dados utilizados
sr80 apenas 0s provenientes do registro em audio e do
di&rio de obsarvagdo da pesguisadora presente no
ambiente no Momento em que a atividade desenvolveu-se.

A andlise e discussio dos dados basesramse em
alguns pressupostos da andlise de conversagao? e nas
questdes e posi cionamentos anteriormente apresentados.

ANAL ISE E DISCUSSAO

A fim de melhor fundamentar as idéias discutidas
neste estudo, apresentaremos o0s dados que se

2Ver Pomerantz, A. e Feher, B.J. (1997).
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constituem o cerne das idéias apresentadas neste

estudo.

1- Igor: Termineal. Vou fazer uma casa agora.

2- Maée Tu so faz casa, né?- Ein? (pausa) Ah, ja sal!
Vai ser a casa de Chapeuzinho Vermelho.

3- lgor: E davovo dela, né?

4- Maée: Faz Chapeuzinho (pega o lapis da mao de
Igor e comega a desenhar). Assim méezinha. Aqui
€ a casa dela (continua a desenhar). Ela vai pra
onde? Aqui na floresta é casa de quem? Pra onde
chapeuzinho vai?

5- Igor: E acasadavovo

6- Maée Vamos botar o home dela (escreve com a
mé&o de Igor por baixo da dela) Chapeuzinho...

7-  lgor (complementando fala da mée): Vermelho.
(pausd). Mée, faz o lobo mau. (pausa) Cadé?
Abre aportal Tem que abrir pro lobo entrar!

8 Mae Mas essa porta € sO do desenho! E de papel,
mé&ezinha, porta de papel n&o abre!

9- Igor: Abre sim, que o lobo vai comer a vové e
Chapeuzinho Vermelho!

10- Mae Mas é na histéria, aqui nés ta brincando de
faz que é, ta?

11- Igor: Entéo abre a porta de mentirinhal

12- Mae: De mentirinha pode, sim! (Trecho inaudivel)
trin, trin! Vovo (engrossando a vos) venha abrir a
portal

13- Igor: Abre ndo, vovd! E o lobo! Ele é do mal!

14- Ma&e: Ahl A vovo abriul! E agora? Ele comeu a
vovd!

15- Igor: Elaabriu a portal Nao é pra abrir! Elando é
sabidal A tia dela num disse pra ndo pra ndo abrir
aporta, foi?

16- Mae: Mas ela acha que € Chapeuzinho, coitada da
VOVO.

17- lgor: Coitada! O lobo comeu dainteirinha.

18- Mé&e Foi, méezinha! Coitada da vova!

O fragmento da interagdo selecionado como
demento de andlise inicia-se quando, apds terminar um
desenho, a crianca explicita para a mée a intencéo de
comegar um outro desenho:

Igor: Terminei. Vou fazer uma casa agora.
A mée de Igor responde situando a a¢do da crianca
como repetida e propondo dar um significado
diferenciado ao desenho:

Mae Tu 0O faz casa, né?> Ein? (pausa) Ah, ja
sd! Vai ser acasade Chapeuzinho Vermeho.
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Ao fazer isto a mae utiliza a possibilidade
existente nas atividades em que se utiliza o ssmbolismo
de gerar significados. O desenho feito por Igor e sua
mée, deixa de ser mais uma casa gque ele desenha e
passa a ser a casa de um personagem de uma histéria
infantil conhecida de ambos. Neste momento a mae
propde a lgor que o seu desenho sga parte do cenario
de uma historia de faz-de-conta, ato a partir do qual se
torna possivel 0 desenrolar do script de uma histéria

Apbs ainsercdo desta significagdo feita pdlamée e
a nomeacdo da ilustracdo, a mée passa a direcionar o
dialogo, incluindo outros elementos e personagens,
construindo o cenario e o elenco do classico infantil
(Chapeuzinho Vermelho, casa de Chapeuzinho
Vermelho, casa da av6), nomeando-os e fazendo
perguntas a crianga, que passa a respondé-las a partir
de pistas maternas, colaborando na construgdo do set
da histéria.

A me por sua vez, ndo desenvolve a atividade
sozinha, embora a principio €la e Igor nao
compartilhassem do mesmo significado para a casa
inicialmente desenhada (ver falas 2 a 5 nas quais os
dados transcritos demonstram que, inicialmente, Igor
designa a casa para ser a casa da vové e a mae
continua a trata-la como sendo a casa de Chapeuzinho
Vermelho). Além de incluir novos elementos, a mae
constantemente envolve a crianga na atividade,
convidando-o a desenhar personagens, a fazer objetos e
fazendo um certo jogo, dando pistas a partir das quais a
crianca nomeia elementos inseridos no cenario da
histéria:

Exemplo:

4- Mae Faz chapeuzinho (pega o lapis da méo de
Igor e comega a desenhar) Assim maezinha. Aqui
€ a casa dela (continua a desenhar). Ela vai pra
onde? Aqui na floresta é casa de quem? Pra onde
chapeuzinho vai?

5- Igor: E a casa da vovo.

6- Mae Vamos botar o nome dela (escreve com a
mé&o de Igor por baixo da dela) Chapeuzinho...

No momento da interacdo apresentado, mae e
crianca assumem a tarefa de desenhar o cendrio da
historia; a mée convida Igor a nomear os € ementos
desenhados a partir da historia infantil trazida por esta
a brincadeira. Além dos elementos do cenério, a mae
passa a fazer perguntas a lgor sobre trechos da histéria
que ocorrem no cenario ja construido no desenho. Igor
€ a mae trabalham no desenho como quem constréi um
cenario para uma representagéo, no qual uma histéria
tera o seu desenrolar:
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¢ A casade chapeuzinho:

Mae: (...) Assim, maezinha. Aqui é a casa dela.

* A florestaeacasadavovo:

4-M&e: Faz Chapeuzinho (pega o lapis da méo de
Igor e comeca a desenhar). Assim, maezinha. Aqui
€ a casa dela (continua a desenhar). Ela vai pra
onde? Aqui na floresta, é casa de quem? Pra onde
chapeuzinho vai?

5-1gor: E a casa da vovo.

6-Mae: Vamos botar o nome dela (escreve coma mao
de Igor por baixo da dela) Chapeuzinho...

Enquanto inclui elementos no cendrio, a mée faz
perguntas a Igor que envolve personagem
(Chapeuzinho Vermeho), conferindo-lhe
possibilidades de agdo, em um contexto de faz-de-
conta, perguntando para onde Chapeuzinho Vermelho
vai. Neste momento parece haver uma mudanca de
papéis e tarefas. Igor e a méde agregam a posicdo de
construgdo do cendrio a de narradores da histéria, a
partir de personagens que passam a ser inseridos, sendo
também incluida a possibilidade existente no contexto
de faz-de-conta de animac&o dos personagens. Em um
primeiro momento a mée faz pergunta sobre a acéo de
chapeuzinho presente no script desse personagem da
histéria. Em seguida, Igor passa a perguntar pelos
demais personagens e pelo efeito necessario para que a
narrativa transcorra seguindo a seqiiéncia do conto (na
histéria, a porta é aberta pela vové para que o lobo
entre) e que os personagens desempenhem as acdes
seguintes:

+ 5-lgor: E a casa da vovo

¢ 6-M&e Vamos botar o nome dela (escreve com a
mao de Igor por baixo da dela) Chapeuzinho...

e 7-lgor (complementando fala da mae): Vermelho.
(pausa). Mée faz o lobo mau. (pausa) Cadé? Abre
a porta! Tem que abrir pro lobo entrar!

Ao solicitar que a mée “abra a porta’, lgor segue a
seqliéncia dos fatos da historia (a vovo abre a portae o
lobo entra) afirmando que, para que o fato seguinte
aconteca (o lobo entre e coma a vovd), a porta precisa
ser aberta. No momento seguinte ocorre uma quebra no
ambiente de animagdo, quando a mde sa da
brincadeira para a concretude do desenho (a porta é
desenhada, de papel) e apresenta um fator que os
impossibilita de desenvolver a agdo que a crianca
solicita. Anteriormente, a mée e Igor desenvolviam
acdes no dominio do imagin&rio da histéria infantil,
mas neste momento 0 questionamento da mae traz a
brincadeira para o dominio da realidade objetiva:
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8 Mée Mas essa porta € so do desenho! E de papel
méaezinha, porta de papel nédo abre.

A crianca responde a esta quebra de contexto,
mostrando a necessidade de que o fato previsto no
script da historia ocorra para que a agao continue se
desenrolando:

9- Igor: Abre sim, que o lobo vai comer a vovo e
Chapeuzinho Vermelho!

A crianga entdo renegocia com a mée a forma
como aquela acdo pode se dar: no dominio da
brincadeira de faz-de-conta em que abrir uma porta
desenhada sem de fato abri-la na agdo concreta €
possivel:

9- Igor: Abre sim, que o lobo vai comer a vovo e

Chapeuzinho Vermelho!

10- M&e Mas é na histéria, aqui nos ta
brincando de faz que &, ta?

11- Igor: Entdo abre a porta de mentirinha!

12- Ma&e De mentirinha pode, sim! (Trecho

inaudivel) trin, trin! Vovo (engrossando a voz)

venha abrir a portal

A mée retorna ao formato inicial da brincadeira e
aceita o movimento da porta como algo que nao é
possivdl em uma realidade objetiva, mas sm no
contexto de faz-de-conta (mentirinha, como proposto
por Igor) e passa a simular 0 som de objetos e timbres
de voz na animagdo da historia.

Transcorrido este momento da interacdo, segue-se
um outro em que lgor, tal qual quem assiste a uma
peca, filme, etc. assume o papel de espectador da
historia, torcendo e dando dicas a vovo. A crianca
passa de parceiro da méde a espectador da encenacgéo
realizada por esta, fazendo, inclusive, criticas ao
comportamento do personagem:

12- M&e De mentirinha pode, sim! (Trecho
inaudivel) trin, trin! Vovd (engrossando a voz)
venha abrir a porta!

13- Igor: Abre n&o, vovo! E o lobo! Ele é do mal!

14- Méae: Ah! A vovo abriu!! E agora? Ele comeu
a vovo!

15 Igor: Ela abriu a porta! Nao é pra abrir! Ela
nao é sabida! A tia dela num disse pra ndo pra
ndo abrir a porta, foi?

No momento seguinte, Igor mostra-se penalizado
pel o desfecho da cena:

16-Mé&e: Mas ela acha gque é Chapeuzinho, coitada da
vovo!

17-1gor: Coitada! O lobo comeu ela inteirinha.

18-M&e: Foi, méezinha! Coitada da vovo!
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A partir dos dados descritos, pode-se perceber a
importancia da brincadeira de faz-de-conta para o
desenvolvimento de  habilidades  centrais no
desenvolvimento de uma teoria da mente por parte da
crianca. Ao afirmar isto, ndo pretendemos situar este
tipo de brincadeira como atividade condicional, mas
como uma atividade em que estao presentes elementos
enquadrados na literatura como parte do
desenvolvimento de uma teoria da mente. Nos trechos
anteriores, verifica-se como o faz-de-conta permite
estabelecer uma acdo em um acordo simbdlico em que
0 sujeito Situa sua acdo a partir de um pensamento
abstrato, baseado em regras que fundamentam um
acordo implicitamente assumido ao entrar no jogo. Na
situacgdo, nota-se também como uma negociagdo entre
méae e crianca gera a possibilidade de enquadrar uma
acdo em um setting de agdo que gera significados,
mudanca de papéis e regras.

No momento em que a mée situa o desenho da crianca
em um mundo imaginario, abre-se a possibilidade de
descentrar-se de um dado objetivo, e o desenho, que antes
era a representacdo pictografica de uma casa, transforma-se
em um objeto pertencente a um cenario de histdria infantil
ganhando um novo significado.

Um dos primeiros elementos gque podemos analisar
neste dado € que, a partir das palavras, criam-se novas
possibilidades. Quando a mée afirma “Ah, ja sei! Vai
ser a casa de chapeuzinho vermelho”, inicia-se a
brincadeira de faz-de-conta, que permite situar a casa
como parte de um outro cendrio que se distingue como
sendo 0 cen&io de uma histéria, incluindo a
brincadeira em um outro contexto de interac&o.

Embora a mée sgja quem nomela a casa desenhada
como sendo a de Chapeuzinho Vermelho, faz-se
necessario ressaltar que a entrada da situagcdo
imaginéria no setting ndo é apenas resultante da agdo
da mde, mas também da possibilidade da crianca de
compartilhar e reger sua acdo ludica a partir de um
significado comum. A entrada da crianga no jogo
proposto pela mde aponta para a perspectiva de
abandonar um contexto de agéo inicial e atuar a partir
da inclusdo do faz-de-conta trazido pelo interlocutor,
mostrando assim, uma flexibilidade de pensamento.

No trecho da interacdo analisado, verificam-se
como as trocas linglisticas parecem se constituir
importantes para a flexibilizagdo e abstragdo do
pensamento infantil. A fala da mée passa a gerar
significados que permitem a crianca compartilhar de
uma agcdo com o outro e agir a partir das significacbes
gueisto traz ao jogo.

Na literatura, a aguisicdo de umateoria da mente é
considerada como a capacitacdo do sujeito a atribuir
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estados mentais a S e aos outros, reconhecé-los como
tais e comunicar-se sobre estes. Partindo desta
definicdo, pode-se compreender que atividades como a
cooperacdo e a competicdo sdo possibilitadas pea
compreensdo de que o outro possui desejos, aptiddes ou
crengas iguais ou diferentes das suas. Entdo, como
afirma Dias (1993, p. 588) a teoria da mente seria
“uma compreensdo implicita demonstrada nas
interacOes didrias com outras pessoas’. E nas relaces
com 0s outros sujeitos sociais que a teoria da mente
parece ndo sb manifestar-se, mas também emergir.

As interagdes da crianga demonstram ndo sO a
importancia de uma teoria da mente, mas também
apontam para a sedimentacéo de importantes el ementos
para a emergéncia desta. Na situag@o aqui analisada,
observa-se como este tipo de atividade permite a
crianca uma acdo para além do dado concreto e da
acdo propria para compartilhar o significado trazido
pelo outro que interage com ela. Situando sua acéo a
partir do ponto de vista ou contexto trazido pelo
parceiro de jogo, a crianca descentra-se do significado
dado por ela a seu desenho e inclui a perspectiva do
outro. Descentrar-se do proprio conceito, pensamento
ou idéia e passar a operar a partir da perspectiva
trazida pelo outro € sem duvida uma habilidade que
exige considerar o ponto de vista do outro e interpreta-
lo. Esta possibilidade de descentrar-se dos proprios
estados mentais e posicionamentos € também condicédo
importante na compreensdo e diferenciac8o dos estados
mentais proprios em relagdo aos de outros agentes
sociais. Em resumo, descentrar-se do préprio
pensamento € mais que uma ferramenta cognitiva
presente na aquisicdo de uma teoria da mente, é
também a possibilidade de assumir um posicionamento
distinto frente ao outro, o que implica em aquisi¢cOes
afetivas e sociais.

Uma leitura mais aprimorada dos dados permite
perceber que ao compartilhar um sentido para sua
prépria producdo, sentido este que é trazido pelamée, a
crianga transcende o mundo privado de construcdo de
significados para partilhar, assumindo o que Valsiner
(1997) dfirma ser uma capacidade de, nas trocas
linglisticas e na agdo, assumir reciprocamente papéis e
perspectivas, e de complementar intencdes. Ao assumir
o significado dado por sua mée ao desenho, a crianca
sai do dominio de uma produgao pictografica individual
para uma producdo que se da entre dois, em um
processo intersubjetivo. E é este compartilhar de
significados que enfatizamos como presente no jogo de
faz de conta entre a crianga e seus parceiros.

Um outro elemento que pode ser destacado como
um importante atributo da brincadeira de faz-de-conta

Alvesecols.

para o desenvolvimento de uma teoria da mente é a
plasticidade na mudanca de papéis que este tipo de
jogo favorece. Como comentado anteriormente, quando
a situacéo de faz-de-conta € inserida no jogo, a crianca
assume diferentes pontos de vista: construtor do
cenario, animador da histéria, platéia que assiste e
julga comportamento. A mudanca de papéis permite a
crianca assumir na brincadeira diferentes perspectivas,
em alguns momentos, até desenvolver uma acdo
complementar ou em parceria com a agdo do outro.
Esta interagdo com o outro tem como requisito a
possibilidade de assumir a perspectiva do outro para
assim desenvolver uma performance em consonancia
com este. Em muitas falas, mde e crianca
complementam frases e ac&o um do outro, interpretam e
captam pistas dadas pelo parceiro. Ao complementar
papéis sem gque haja uma intervengdo explicita do outro
anunciando as mudancas no jogo, a crianga opera
dentro de um contexto em que a inferéncia acerca das
intencdes e sentidos trazidos pelo outro a brincadeira é
condicdo necessaria. Ao complementar o papd
desempenhado pelo outro, a crianga baseia-se em uma
compreensdo implicita sobre o que a agdo do outro
demanda.

Além disto, a brincadeira de faz-de-conta parece gerar
0 que chamaremos de um acordo comunicativo em que
junto com o outro se negocia o enredo da brincadeira (que
situagdo imagindria fundamentara a brincadeira? Que
personagens serdo incluidos?). Ao chamar isto de um
acordo comunicativo ndo estamos considerando que ele
ocorre sempre verbalizado ou combinado entre mae e
crianca, ou entre crianca e qualquer outro participante. Este
pode ser produzido a partir de pistas contextuais, tais como
olhares, fala da crianca ou da mée e seus personagens
(Bretherton, O’ Connell, Shore & Baltes, 1984).

Na situacdo aqui analisada, a mée da um sentido
ao desenho e a partir dai sdo realizados gjustes até que
Igor e sua mée compartilham a brincadeira dentro das
regras do script negociadas e estabel ecidas por ambos.

Um dltimo aspecto a ser destacado é que, na
situacdo da brincadeira, quando a mde questiona a
possibilidade de “abrir a porta para o lobo”, (ja que a
porta é desenhada e na ordem do real objetivo néo
pode ser aberta) abre-se uma lacuna na qual mée e
crianca atuam em dois dominios diferentes, o da
realidade objetiva e o do “mundo imaginario”. Igor
preenche este hiato negociando com a mée o
significado dagquela acéo proposta (se nao é possive
no real, ali, brincando de faz-de-conta é possivel e
assim a historia poderia continuar a se desenrolar).
Argumentar com a mde defendendo a possibi-
lidade da agdo proposta é uma atividade que parece se
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basear na compreensdo de que 0 outro, com gquem a
crianga interage, esta assumindo um ponto de vista ou
uma opinido diferente, e que, portanto, precisa ser
convencido com argumentos. lgor argumenta com a
mée dentro do script da histéria, convencendo-a a
produzir de forma imaginaria uma cena da qual as
outras dependem. Nesta negociagdo, observa-se o
desenvolvimento de um espaco entre mée e crianca que
Bruner (1997) e outros autores denominam de uma
psicologia popular.

CONCLUSAO

E importante ressaltar que, embora ao longo deste
estudo, tenham sido desenvolvidas relagdes entre o uso
de algumas ferramentas sociais em uma brincadeira de
faz-de-conta e o desenvolvimento de caracteristicas
compreendidas como parte do desenvolvimento de uma
teoria da mente, este trabalho ndo se detém na
discussdo sobre a presenca ou auséncia de uma teoria
da mente na crianga aqui estudada.

O que talvez sga relevante neste estudo é trazer
evidéncias de como em interagdes do dia-a-dia com
outros sujeitos sociais, a crianca lanca mao de recursos
importantes no desenvolvimento social, afetivo e
cognitivo que demonstram claramente um processo em
gue a crianca Situa-se e € ao mesmo tempo reconhecida
por outros como sujeito social.

Como ressaltado, embora neste estudo ndo
tenhamos a pretensdo de provar a presenca ou auséncia
de uma teoria da mente por parte da crianga,
consideramos importante destacar como habilidades
presentes e requeridas na brincadeira de faz-de-conta
sd0 parte da sedimentacdo de habilidades definidas na
literatura como parte de uma teoria da mente.

Estas habilidades tém suma importancia para
estudos da teoria da mente em varios topicos, tais como
a génese de uma teoria da mente, em que as relages
sociais parecem ter papel fundamental. Um outro
elemento relevante € a possibilidade de perceber que,
embora neste caso estudado, a mde tenha um papel
ativo e intervenha como sujeito mais experiente, a
crianga ndo exerce um papel passivo, mas negocia,
guestiona e defende a possibilidade de inserir
elementos na interacdo. Este fato abre espaco para a
discussdo do processo de socializagdo da crianca
Atendo-se ao caso discutido, nota-se que a crianga néo
tem apenas sua acdo modulada pelo adulto, mas
também € sujeito ativo na relagdo com o mundo social,
mostrando assim, que o processo que da origem ao
sujeito social, mais que uma imersao na cultura, € um
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processo dialético que se modifica em cada relagéo
significante.
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