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JEAN PIAGET No sEcuro XXI

ASPECTOS FIGURATIVOS E OPERATIVOS
DO CONHECIMENTO NOS JOGOS

Rosely Palermo Brenelli

Podemos destacar na Epistemologia e Psicologia Genéticas de Jean
Piaget o uso de jogos como recurso metodolégico em dois principais contextos:
na investigacdo do desenvolvimento humano ([1932], 1994; [1946], 1978) e na
investigacio de processos cognitivos ([1974], 1977; [1983], 1986; [1980], 1996).

O jogo esta presente na historia do desenvolvimento infantil desde um plano
individual ou pessoal, como no jogo de exercicio sensorio-motor e simbolismo
egocéntrico, a um plano social ou grupal, como no simbolismo coletivo que prenuncia
a regra, como propriamente no jogo de regras.

Do ponto de vista genético, a estrutura ludica, de exercicio, de simbolo
e de regra, correspondem uma forma de organizacio mental, respectivamente,
sensorio-motora, pré-operatoria e operatoria. Essas estruturas niao se constituem
de forma linear, antes, se subordinam as caracteristicas que definem os estagios do
desenvolvimento cognitivo implicando ordem, sucessdo e integracio. Uma nova
forma de jogo resulta de coordenagdes das formas anteriores, as quais, por sua vez,
se encontram atreladas aos processos de construcdo do conhecimento, dentre outros,
a equilibragdo, abstracdo reflexiva, tomada de consciéncia. Assim, por exemplo, o
jogo de regras tipo mais evoluido de jogo tem como novidade a regra, estrutura
que o normatiza. Seu conteddo, porém, guarda caracteristicas do jogo de exercicio e
do jogo simbélico. Piaget ([1946], 1978) analisa esses progressos como dependentes
do quadro geral de desenvolvimento da inteligéncia destacando a presenca do jogo
de regras no periodo em que se constituem, no plano da consciéncia, as operagbes
concretas. Define o jogo pelo primado da assimilagdo sobre a acomodagio sendo
esse aspecto funcional o trago comum a toda atividade de ordem ludica.
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Defendemos em nossos trabalhos que as diferentes formas de jogo,
principalmente o de regras, na medida em que resultam da organizacio mental da
propria inteligéncia podem, também, intervir favoravelmente para sua evolucio
(dentre outros: BRENELLI, 1996a, 1996b, 1996c, 1999, 2001; OLIVEIRA;
BRENELLI, 2008; SILVA; BRENELLI, 2006; VON ZUBEN; BRENELLI,
2008). Procuramos, sobretudo, analisar e estabelecer sua relevancia em contextos
psicopedagdgicos ou pedagdgicos como instrumentos de diagnéstico ou intervengao
em escolares. Cabe destacar os principais centros produtores de pesquisas com jogos
de regras na perspectiva tedrica de Piaget: o Instituto de Psicologia da Universidade
de Sdo Paulo, a Faculdade de Educa¢ido da Universidade Estadual de Campinas-SP
e o Programa de P6s-Graduagio em Psicologia da Universidade Federal do Espirito
Santo. Profissionais dessas instituicdes e de outras, constituem um grupo de trabalho
“Os jogos e sua importincia na Psicologia e na Educacdo” junto a Associagido
Nacional de Pesquisa e Pés-Graduagio em Psicologia (ANPEPP) coordenada pelo
Prof. Dr. Lino de Macedo da Universidade de Sao Paulo.

OBJETIVO

Nosso objetivo consiste em fazer um recorte teérico sobre os aspectos
figurativos e operativos do conhecimento na perspectiva teérica de Piaget. Refletir
como esses aspectos se articula no jogo simbélico e no jogo de regras e destacar
implicagbes para o uso de jogos em atuagoes pedagogicas ou psicopedagogicas.

AspPEcTOS FIGURATIVOS E OPERATIVOS DO CONHECIMENTO

Para refletir sobre os aspectos figurativos e operativos do conhecimento no
contexto dos jogos centramos no jogo simbélico e no jogo de regras porque ambos
envolvem a representacao.

Os mecanismos sensério-motores, segundo Piaget e Inhelder ([1966], 2007),
ignoram a representa¢io pela auséncia da fungdo simbdlica ou semidtica que consiste
em diferenciar os significantes dos significados, até entdo indiferenciados, como no
caso dos indices perceptivos.

Os simbolos e os sinais (PIAGET, [1972], 1983) diferenciados de seus
significados permitem a crianga, por volta de um ano e meio a dois anos de idade,
evocar objetos ou situagoes nao percebidas. Os significantes sdo para o que representa
os simbolos propriamente ditos (o jogo simbdlico que consiste na representacio de
objetos e agbes pelos gestos se dissociando do jogo de exercicios motores; a imita¢ao
indireta ou diferenciada; a imagem mental que resulta de imitagGes interiorizadas) e os
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sistemas de sinais sociais cujo principal é a linguagem. Esse conjunto de simbolizantes
que aparecem no nivel pré-operacional torna possivel o pensamento definido como:
“um sistema de ac¢do interiorizada e conduzindo a essas acOes particulares que
chamaremos “opera¢oes”, agdes reversiveis e a¢oes se coordenando umas com as
outras em sistemas de conjunto” (PIAGET, [1972], 1983, p. 219).

Além do seu desenvolvimento material no perfodo pré-operacional as agdes
se interiorizam e vdo se tornando cada vez mais suscetiveis de ser executadas
em pensamento, no entanto, essa interiorizagdo supSe uma grande laboriosa
reconstrucdo no plano das representagdes envolvendo os processos de abstracdo
reflexiva (PIAGET, [1977], 1995). Trata-se, com efeito, de reaprender no plano do
pensamento o que ja aprendemos no plano da agao, constituindo ndo apenas uma
traducdo, mas na realidade uma nova estruturagio.

A representacdo ou o pensamento representativo, conforme Piaget e Inhelder
([1966], 1977 e Piaget [1972], 1983) comporta dois aspectos distintos: o figurativo e o
operativo. O primeiro tende a atingir as caracteristicas figurais da realidade, se dirige
as configura¢des em oposicdo as transformagdes. Encontram-se relacionados ao
aspecto figurativo: a percep¢ao que funciona essencialmente na presenca do objeto;
a imita¢ao gestual, fonico, grafico que funciona na presenc¢a ou auséncia do objeto e
a imagem mental que s6 funciona na auséncia do objeto. No pensamento da crianga
pré-operacional esse aspecto desempenha um papel preponderante.

O aspecto operativo do pensamento se dirige as transformagdes; caracteriza
as formas de experiéncia cognitiva ou de deducdo que consiste em modificar o
objeto. Sdo as ag¢les sensério-motoras (exceto a imitacdo); as agdes interiorizadas
que prolongam as precedentes no nfvel pré-operatério e as operagdes ou agdes
interiorizadas reversiveis.

Quanto as operagoes, Piaget postula que essas tém origem no esquematismo
sensorio-motor; a fungdo simbolica e a representacdo figurativa sao necessarias a sua
interiorizagio e a sua expressdo. Assim afirma: “a operacdo ndo ¢ a representacao de
uma transformacio ela é, em si mesma, uma transformacdo de objeto podendo ser
executada simbolicamente. E uma acio que nio se reduz, nem a uma figura, nem a
um simbolo.”(PIAGET, [1972], 1983, p. 248).

No pensamento pré-operatorio os aspectos operativos encontram-
se subordinados aos aspectos figurativos predominando os estados sobre as
transformagdes. As centragdes nos estados sdo proprias das representagdes iniciais.
Ja o pensamento operatério consiste em coordenar os estados e as transformacdes.
No dizer de Piaget e Inhelder ([1966], 1977, p. 498).
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0 que caracteriza o pensamento pré-operatério nio ¢ ele ser estatico em todos
seus aspectos, mas ignorar a coordenacio dos estados e das transformacdes, ¢ por
conseqiiéncia conceber os primeiros duma maneira demasiado estatica e emprestar
aos segundos um falso dinamismo exagerado que retarda assim a mobilidade
verdadeira das operagbes reversiveis.

Como vimos, no funcionamento representativo os aspectos figurativos
¢ operativos encontram-se de certa forma diferenciados ou polarizados. No
funcionamento sensério-motor esses aspectos encontram-se indissociaveis, uma vez
que, perceber alguma coisa corresponde a agir motrizmente com relacdo a ela. Os
fatos perceptivos (sensérios) sao figurativos, mas a0 mesmo tempo, o funcionamento
¢ orientado para a ag¢do (motor), portanto, ¢ operativo.

Convém destacar que o termo operativo niao se confunde com o termo
operatorio. Figurativo e operativo correspondem a aspectos do conhecimento, os
termos designam “o modo de apreensdo do real, ao passo que operatério designa o
mecanismo da apreensao” (DOLLE, 1981, p. 60).

Os aspectos figurativos do conhecimento apesar de apreenderem os estados, as
configuracdes ndo sao passiveis, encontram-se regidos pela atividade da estrutura ou
sistema de transformagdes. “Os progressos do conhecimento em desenvolvimento
consistem sempre em subordinar os estados inicialmente concebidos como isolados

aos sistemas de transformagdes, o que assegura o primado do aspecto operativo.”
(PIAGET e INHELDER, 1966 apud DOLLE, 1981, p. 60).

AsPECTOS FIGURATIVOS E OPERATIVOS NO JOGO SIMBOLICO E NO JOGO DE REGRAS E
AS IMPLICACOES EM CONTEXTOS PEDAGOGICOS E PSICOPEDAGOGICOS

Joco siMBOLICO

Na obra Formacao do simbolo na crianca, Piaget ([1946], 1978) buscou
reconstituir os inicios da representacio para compreender seu funcionamento
especifico e esclarecer as relacOes entre intuigdo, operagio e a representacio imaginada
que conserva vida propria: o jogo, a imitacdo e pensamento simbolico.

Nas primeiras representacoes por imagens a assimilagao precede a acomodagao
tem-se, entdo, o jogo simbdlico que revela um pensamento egocéntrico em estado
puro.

A brincadeira de faz-de-conta ou jogo simbélico, uma das condutas da funcio
semidtica que possibilita a representagdo, tem como estrutura o simbolo. Segundo
Piaget ([1946], 1978, p. 134):
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em todos os simbolos lidicos é encontrado uma unido sui generis de uma
assiminacdo deformante, principio do préprio jogo, e de uma imitacio
representativa, fornecendo a primeira as significagdes ou esquemas significados e
constituindo a segundo o “significante” especifico de um simbolo.

Essa forma de jogo, propria do periodo pré-operatério do desenvolvimento,
¢ preparada pelos rituais ludicos que se desenrolam no perfodo sensério-motor; o
simbolismo ladico s6 passara a existir quando houver assimilagdo ficticia do real.

Como instrumento simbolico “o jogo expressa a cogni¢ao da crianga, que usa
as coisas ou gestos de maneira simbélica, isto é, ndo adaptados a sua fungio préptia,
mas assimilados a atividade representativa ego-motivada da crianga.” (FURTH, 1974,
p. 229).

O aspecto figurativo do simbolo deriva das agdes pessoais externas e 0 aspecto
operativo, da significagdo simbdlica as a¢oes. Para Piaget ([1946], 1978), os simbolos
por si s6 nio sio portadores de significacio, sio os esquemas assimiladores do sujeito
que significam e explicam o simbolo.

Na brincadeira a crianca constréi simbolos deformando a realidade, de acordo
com as necessidades do eu, constituindo um meio de expressao pessoal. Essa atividade
encontra-se mais circunscrita ao conhecimento figurativo, os aspectos operativos sao
de baixo nivel. No brincar de trem a crianca utiliza seu conhecimento habitual de
trem e aplica a situacao ladica; seu conhecimento a respeito de trem, no entanto, em
nada muda. Assim, por si s6 o uso de simbolos ndo desafia as estruturas operativas.

O simbolo evolui no jogo infantil gracas as funcdes de representacio que se
desenvolvem consoantes com as estruturacoes da inteligéncia intuitiva. As condutas
da crian¢a manifestadas no jogo simbdlico vio se tornando cada vez mais elaboradas,
permitindo as representacdes infantis e todo um pensamento simbolico guiado pelos
sistemas de signos.

No jogo simbélico o aspecto operativo, mesmo em menor grau, nao guiado
pelo simbolo em si mesmo, mas pelos esquemas assimiladores, fornecedores da
significacio, é que vai permitir as diferentes significagdes e a evolug¢do do proprio
jogo, desde um simbolismo individual até o simbolismo coletivo que prepara as regras.
Neste sentido, é sempre importante ressaltar a atividade, a a¢do ladica presente.

Compreendemos que a evolugdo do jogo simbodlico depende do aspecto
operativo, mas esse atua em menor grau dado a assimilacdo ser deformante. Sua
funcio maior ¢é exercida na constru¢io do aspecto figurativo.
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O jogo simbolico permite pela assimilagio deformante, que substitui um objeto
por outro, criar analogias. A crianca reintegra fatos, situa¢Ses vividas equilibrando-se
afetiva e cognitivamente, uma vez que elabora conflitos. Favorece o desenvolvimento
da linguagem e tem um papel importante na evolu¢ao da narrativa.

Atentos a elaboragdo ladica da crianca podem ser desvendados indicios
emocionais envolvidos no processo de conhecer e aprender.

Segundo Furth (1974, p. 60) “ [...] os simbolos sdo um guia necessario para se
avaliar o grau de desenvolvimento intelectual.” Para o autor, se quisermos avaliar a
compreensao que tem uma crianga da estrutura da familia social, por exemplo, seria
melhor observar a sua atividade simbdlica ao brincar de “familia”.

As brincadeiras fornecem informagdes sobre os esquemas que organizam
o conhecimento no plano representativo, uma vez que os componentes da funcio
simbolica sdo exercitados: a linguagem, a imitacio diferida em suas diversas formas
e a imagem mental.

No contexto de atuacdo pedagogica ou psicopedagogica é importante
observar nas brincadeiras da crianca: o plano de criagdo ludica; a coeréncia do relato
dramatizacio; a organizacdo do real e a fertilidade de designacdo simbélica.

Segundo Pain ([1981], 1985) o desenvolvimento do jogo simbélico envolve
quatro aspectos fundamentais da aprendizagem: a distancia do objeto (capacidade
de inventar); a adequacdo significante e significado (imitacio, linguagem verbal,
gestos); a organizagdo (construcio da seqiiéncia ladica) e a integracio (coordenaciao
e esquemas atuais com os anteriores).

JoGo DE REGRas

Enquanto no jogo simboélico ha predominancia dos aspectos figurativos do
conhecimento, no jogo de regras os aspectos operativos se tornam mais evidentes e
dirigem a atividade lddica, sem com isso negligenciar os aspectos figurativos.

As regras no jogo coordenam os dois aspectos do conhecimento figurativo
e operativo. O primeiro expressa a constitui¢do do jogo, ou seja, comunica algo no
plano simbélico regido pelos signos e também pelos simbolos. Por outro lado, as
regras normatizam as a¢Ges no contexto ludico, coordenando-as, dando-lhes um
carater logico organizando as agoes intra e interindividuais.

Do ponto de vista estrutural, a regra constitui um jogo eminentemente social,
a forma de assimilacdo ainda prepondera sobre a acomodacio. Assim afirma Piaget

([1946], 1978, p. 216):
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O jogo de regras apresenta precisamente um equilibrio sutil entre a assimilagdo ao
eu — principio de todo jogo — e a vida social ... ele ndo contradiz, pois, a noc¢ido de
assimilagdo do real ao eu, a0 mesmo tempo em que concilia essa assimila¢do ludica
com as exigéncias da reciprocidade sécial.

A forma de assimilagdo que prevalece é a assimilacio reciproca.

Resultante da integracio das formas anteriores de jogo (exercicio e simbolismo
ladico), o jogo de regras reflete as operagdes construidas pelo sujeito no plano do
pensamento. Sdo as operagdes que coordenam os aspectos figurativos e operativos do
conhecimento; os estados e as configuracdes ndo mais se subordinam, ao contrario,
atuam de maneiras interdependentes. Tal dialética e o predominio cada vez maior
dos aspectos operativos no plano das operagdes possibilitam a essas dltimas, por si
proprios, serem geradores de novos estados.

O mesmo pode ser observado na atividade desencadeada pelo jogo de regras.
Ha estados e transformacgdes de forma interdependentes. As transformacdes no
jogo de regras também sdo geradoras de novos estados que provém das jogadas,
ou situages anteriores, em outras palavras, sio resultantes do aspecto operativo
da acdo dos jogadores. Por exemplo: um jogador executa um movimento com a
peca em um tabuleiro, gera-se uma configuracido. O adversario, na sua vez, modifica
essa configuracdo executando outro movimento, no qual aparece nova configuragao
e assim por diante. Os estados e as transformacdes devem ser coordenados
interindividualmente, caso contrario, o jogo reproduz a estrutura de simbolo, tal como
tratadas anteriormente. Por outro lado, essas coordena¢oes devem ser antecipadas
pelos jogadores a fim de alcangar o sucesso no jogo. Assim compreendido, o jogo de
regras reflete a presenca de esquemas assimiladores de natureza operatoria revelando
o raciocinio operatério que coordena os aspectos figurativo e operativo.

Nio basta ao jogador saber as regras do jogo, saber reproduzi-las e até mesmo
saber “arrumar o jogo”, por exemplo, colocar as pecas corretamente em um tabuleiro.
Esse saber é importante e encontra apoio nos aspectos figurativos em maior grau.
O jogar com regras exige mais: exigi agir de forma a criar estratégias para alcangar
os obijetivos, exige coordenar com coeréncia os meios e os fins. Exige raciocinar,
pensar operatoriamente, essa exigéncia s6 podera ser atendida por meio dos aspectos

operativos, N0 caso as operagoes.

Nesse sentido, dizemos que o jogo de regras constitui um espago para pensar
(BRENELLI, 1996¢) porque permite a crianga exercitar seus esquemas operatorios,
construi-los ou reconstrui-los em um plano superior.
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A unido dos aspectos figurativo e operativo no jogo de regras vem construir
no jogo os esquemas presentativos: “saber o qué”, se prende as propriedades
permanentes ¢ simultaneas das pecas, do vocabulario, das regras, da direcdo das
mesmas. Por outro lado, vem criar os esquemas procedurais, os procedimentos
“saber como fazer”. No entanto, para assegurar o sucesso é preciso compreendet,
alcancar a razdo das acoes, das coordenagdes, € preciso operar e cooperar no sentido
que tratamos no presente trabalho.

CONSIDERACOES FINAIS

Pudemos observar nas duas formas de jogo, simbdlico e de regras, no que
tange aos aspectos figurativos e operativos do conhecimento, marcadamente uma
inversdo. Na primeira hd o primado dos aspectos figurativos sobre os operativos.
Na segunda ha um predominio dos operativos. Contudo, em toda conduta ladica
prevalece a atividade do sujeito, e é essa atividade que assegura os progressos do
desenvolvimento quer de natureza lidica ou nio.

Vale ressaltar que essa diferenga nos possibilita tomar consciéncia das
atividades que acentuam mais um ou outro aspecto e saber o qué as mesmas podem
desencadear no contexto pedagdgico ou psicopedagdgico. De qualquer forma, os
jogos sempre concorrem para o desenvolvimento, por essa razao fazem parte da
histéria nio s6 da crianga, mas da prépria historia da civilizagao.
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