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Avisos Legais

O contetdo desta dissertacdo reflete as perspetivas, o trabalho e as interpretagdes do/da autor/a no
momento da sua entrega. Esta dissertacdo pode conter incorregdes, tanto concetuais como
metodoldgicas, que podem ter sido identificadas em momento posterior ao da sua entrega. Por
conseguinte, qualquer utilizagdo dos seus conteudos deve ser exercida com cautela.

Ao entregar esta dissertacdo, o/a autor/a declara que a mesma ¢ resultante do seu proprio
trabalho, contém contributos originais e sdo reconhecidas todas as fontes utilizadas, encontrando-
se tais fontes devidamente citadas no corpo do texto e identificadas na sec¢do de referéncias. O/A

autor/a declara, ainda, que ndo divulga na presente dissertagao quaisquer conteudos cuja

reproducao esteja vedada por direitos de autor ou de propriedade industrial.
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Resumo

Alguns estudos tém sugerido que as interagdes com os pares podem ser importantes para a
autorregulacdo nas criangas nas situagdes de jogo livre. O presente estudo pretende analisar as
interacdes linguisticas em diferentes situagdes de jogo e explorar a sua relagdo com os niveis
de autorregulagdo das criangas. Mais especificamente, pretende-se compreender se as
interagdes linguisticas variam de acordo com situacdes de jogo distintos e se essas diferencas
podem explicar as variagdes nos niveis de autorregulacdo observadas. Os participantes foram
43 criancas, 18 meninas e 23 meninos (Midade = 59.74 meses, DP = 11.11). Para analisar a
diversidade de interagdes linguisticas entre pares construi-se uma grelha de observagdo com
base num esquema de categorias, tendo sido observadas as intera¢des verbais de cada crianga
em duas situagdes: jogo simbolico e construcdo. Para observar a autorregulagao, utilizou-se as
subescalas controlo da aten¢do e controlo inibitorio da Medida de Habilidades Relacionadas a

Regulacgdo.

Os resultados sugerem diferencas significativas nas interagdes verbais entre as duas situagdes
de jogo, nomeadamente, nas categorias Imitagdo Dentro De Uma Historia Construida e
Linguagem Descontextualizada. Para além disso, observaram-se diferengas significativas
relativamente ao recurso ao pensamento simbolico entre as duas situagdes de jogo. Por fim,
verificou-se uma correlagdo positiva entre as interacdes verbais € os niveis de autorregulagao,

na situacdo de jogo simbolico.

Palavras-chave: interagdes linguisticas, momentos ludicos, jogo simbolico, autorregulacao
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Abstract

Some studies have suggested that interactions with peers may be important for children's self-
regulation in free play situations. The present study aims to analyze linguistic interactions in
different play situations and explore their relationship with children's self-regulation levels.
More specifically, we aim to understand whether linguistic interactions vary according to
different play situations and whether these differences can explain the variations in the levels
of self-regulation observed. The participants were 43 children, 18 girls and 23 boys (M age =
59.74 months, SD = 11.11). To analyze the diversity of linguistic interactions between peers,
an observation grid was constructed based on a category scheme, and the verbal interactions of
each child were observed in two situations: pretend and construction. To observe self-
regulation, the attention control and inhibitory control subscales of the Regulation-Related
Skills Measure were used. The results suggest significant differences in verbal interactions
between the two game situations, namely in the categories Imitation Within a Constructed Story
and Decontextualized Language. In addition, significant differences were observed regarding
the use of symbolic thinking between the two game situations. Finally, a positive correlation
was found between verbal interactions and self-regulation levels in the symbolic game

situation.

Keywords: linguistic interactions, playful moments, pretend play, self-regulation
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Introduciao

A teoria Socio-Interacionista de Vygotsky ¢ um quadro tedrico de referéncia para toda a
investigacdo que se debruga sobre a relevancia da interacdo social no desenvolvimento de uma
crianca (Amante, 2004). Para o tedrico, ¢ retirado o inatismo as carateristicas tipicamente humanas
que agora sao fruto de trocas decorrentes do ambiente social onde o sujeito estd inserido. O autor
descreve o sujeito como interativo, pois sdo as suas interagdes com mundo que viabilizam o

desenvolvimento (Rabello & Passos, 2010).

Para além disso, Vygotsky (1984) postula que toda interag¢do social emprega em si um processo
de mediacdo que possibilita a constru¢do de conhecimento, atribuindo enorme destaque a
linguagem enquanto mediadora na relacdo do sujeito com o mundo. Através da linguagem ocorre
um processo de interiorizagdo de conceitos construidos em ambiente social, permitindo a

significacdo de experiéncias que modulam a forma de pensar e agir.

Bakhtin (1999 como citado por Piva & Freitas, 2010) reforga este pensamento, trazendo a sua
visdo dialogica da linguagem. O autor considera que o conhecimento ndo se constroi
individualmente, mas sim através da interag¢do, sendo a linguagem a principal mediadora da relacao
do sujeito com o mundo. Para este autor, as interacdes linguisticas que ocorrem em contextos
socioculturais ndo acompanham uma organizacdo monoldgica e unilateral da linguagem que se
estreita apenas a transmissdo de informacao. Pelo contrario, as interacdes linguisticas que emergem
destes contextos assumem uma organizagao dialdgica. Nesta perspetiva, as interacdes sao sempre
intencionalmente dirigidas ao outro. Para Bakthin “qualquer enunciado - oral ou escrito - faz parte
de um processo de comunicag¢do ininterrupto, pressupondo, além da presenca concomitante de um
ser falante e de um ser ouvinte, aqueles enunciados que o antecederam e todos os que o sucederdo”
(Piva & Freitas, 2010, p.1220). Ou seja, todas as interagdes linguisticas sao o produto de interacao
entre os sujeitos (Almeida et al., 2021), uma resposta resultante de discursos anteriores € o estimulo

para discursos futuros.

Esta visdo vai ao encontro do conceito de didlogo colaborativo desenvolvido por Mercer
(2000). Ao contrario de outros tipos de didlogo, o didlogo colaborativo permite a partilha e
constru¢ao conjunta de significados. Por isso, a autora defende que o conhecimento ¢ construido

coletivamente através das interagdes linguisticas realizadas entre os sujeitos.



Todas estas perspetivas apelam a valorizacdo da linguagem, reforcando que esta ¢ em
simultdneo o proprio meio e o fim: a base da interacdo social e uma ferramenta essencial ao

desenvolvimento.

Interacoes linguisticas

A literatura oferece uma divisdo da qualidade da linguagem que facilita a distingdo e

compreensao dos diferentes tipos de interagdes linguisticas.

A qualidade das interagdes linguisticas carateriza-se como o vocabuldrio utilizado, os estilos
de interagdo e as estratégias utilizadas para manter os didlogos interativos com as criangas (Rowe,
2012). Assim, as interacdes linguisticas podem ser compreendidas através de trés dimensdes:

dimensdo interativa, dimensao linguistica e dimensdo conceptual (Rowe & Snow, 2019).

Em primeiro lugar, a dimensdo interativa inclui as interagdes onde exista responsividade,
aten¢do partilhada e didlogo colaborativo. Inclui aspetos como furn-taking (quem fala e quando),
a entonacdo, gestos e expressoes faciais. Esta dimensao reforca a ideia de que a linguagem nao ¢
apenas uma ferramenta de transmissdo de informagdes e constitui-se fundamental para o

desenvolvimento de habilidades sociais e a capacidade de adaptacao (Rowe & Snow, 2019).

Relativamente a dimensdo linguistica, destacam-se os niveis de complexidade linguistica
refletidos nas caracteristicas fonologicas, lexicais e gramaticais das interacdes. O contacto
frequente com estes diferentes elementos auxilia a crianga na associacdo entre a linguagem falada

e a linguagem escrita (Rowe &Snow, 2019).

Por fim, a dimensao conceptual prende-se com utilizacdo da linguagem como recurso para a
expressdo de conceitos abstratos e ideias complexas. Esta dimensdo da linguagem permite a
comunica¢do ndo apenas sobre objetos e situagdes concretas, mas também sobre ideias, crengas,
emogdes e experiéncias subjetivas. Envolve o uso de metéaforas, analogias e outras formas de

linguagem figurativa para transmitir conceitos que vao além do observavel (Rowe & Snow, 2019).



Momento Ludico e linguagem

Conhecidas as dimensdes da qualidade da linguagem, torna-se imperativo analisar os
momentos de interagdo entre pares. Isto porque apurar de onde a linguagem emerge e como ¢
utilizada permite apreender os processos pelos quais as competéncias cognitivas, sociais e

emocionais sdo co-construidas num momento de interagdo social entre pares.

Uma das maiores oportunidades de interagao social entre pares ¢ o0 momento ludico (Lin et al.
2019). Este esta presente na vida de uma crianga desde tenra idade e aparece geralmente associado
a um momento de brincadeira com outras criancas (Sousa, 2020). Na sua grande maioria, o
momento ladico ¢ motivado pela presenga de brinquedos. Lima et al. (2021 como citado em Lopes
et al., 2022) referem que os brinquedos sdo ferramentas estimuladoras da imaginacao da crianga e
do desenvolvimento cognitivo. Recorrendo aos materiais que revestem o espago fisico onde
acontece o momento ludico e por negociacdo de ideias, as criangas representam personagens,
concedem significados a situagdes e objetos, construindo coletivamente as brincadeiras. Desta
forma, compreende-se que o momento lidico € um espaco seguro e livre para construcao do proprio
ser (Niles & Socha, 2014), uma vez que, confere a crianga liberdade para imaginar e explorar

multiplos papeis e versdes de si propria (Nicolielo & Sommerhalder, 2017).

O momento ludico entre pares exige inevitavelmente interagdo linguistica, uma vez que, a
brincadeira construida ¢ usualmente resultante da gestao de ideias de varios intervenientes. Por sua
vez, essa gestdo realiza-se através da linguagem. A utiliza¢do da linguagem no momento ludico

promove o treino continuo de competéncias linguisticas e regulatorias.

As competéncias linguisticas sdo promovidas, uma vez que, no momento ludico existe a
exposi¢do a vocabulario diversificado, permitindo a significagdo de novos conceitos e associagao
entre nomes e objetos (de Barros Santos et al., 2023), os quais podem ser utilizados no decorrer da
brincadeira. Para tal ser possivel, sdo necessarias competéncias comunicativas como a capacidade
de expressar oralmente as ideias, de forma organizada e concordante com a brincadeira construida
(Han, 2024). Existe, por isso, a exigéncia de uma comunicacdo eficiente imputada aos

intervenientes do momento ludico (Goodacre et al., 2023).

Ora, a comunicagdo eficiente que se pretende alcancar integra um processo que envolve

competéncias de autorregulacdo. Esta ¢ explicada como a habilidade de controlo da atencdo, das



emocdes e dos comportamentos (McClelland & Cameron, 2012). Através de fungdes executivas
como a flexibilidade atencional, controlo inibitdrio e memoria de trabalho, as criangas conseguem
manter o foco da atencdo, inibir respostas € comportamentos menos positivos de forma imediata
(McClelland & Tominey, 2014). Estas competéncias cognitivas sdo ferramentas preciosas no
momento ludico, uma vez que, o foco da atengdo recai sobre a brincadeira construida. A
investigacdo tem demonstrado que criancas com melhores competéncias de autorregulacao

participam em brincadeiras positivas com os seus pares (Hamamci & Balaban Dagal, 2022).

Viérios estudos demonstram que as competéncias de autorregulagdo sdo frequentemente
aprendidas em momentos ludicos de elevada qualidade como situagdes de jogo simbdlico
(Bredikyte & Brandisauskiene, 2023). Durante a situagdo de jogo simbolico, as criangas organizam
a historia ou narrativa e gerem os papeis de cada crianga, recorrendo a linguagem para o fazer
(Vygotsky, 1986). Por isso, neste tipo de momento ludico, as interagdes linguisticas ndo sdo apenas
o reflexo do pensamento das criangas, mas também um mecanismo privilegiado para sustentar o
foco da atencdo e inibir elementos distratores, regulando o seu comportamento € 0 comportamento

dos outros (Sawyer & Brooks, 2021).

Assim, entende-se ser importante analisar outros momentos lidicos que promovam diferentes
interacdes linguisticas entre as criangas. Esta andlise pode-se caraterizar como uma contribuigdo
util na explicacdo das diferencgas observadas nos niveis de autorregulacdo em diferentes situacdes

de jogo.

O presente estudo visa explorar a relacdo entre as interacdes linguisticas e a autorregulacdo em
diferentes situagdes de jogo. Pretende, por isso, compreender se as interagdes linguisticas sdo
diferentes em situagdes de jogo distintas e se ajudam a explicar as diferencas nos niveis de

autorregulacdo das criancas.



Método
Participantes

Os participantes eram 18 meninas € 23 meninos. A média de idade ¢ 59.74 meses (DP =

11.11), tendo as idades variado entre 36 e 74 meses.

Procedimento

O presente estudo recorreu a dados secundarios e a videos realizados no ambito de um
projeto de doutoramento, o “Self-regulation from Toddlerhood to Preschool Cross-Domain
Associations, School Readiness, and Peer Influences”. O projeto teve como um dos objetivos
analisar os niveis de autorregulagdo em diferentes momentos lidicos em contexto de sala de aula
no ensino pré-escolar, recorrendo a observagao da autorregulacao. Neste estudo mais amplo, foram

filmadas trés situacdes de jogo.

A primeira situagdo tinha como espaco utilizado a zona da casinha na sala de aula,
composta por diversos brinquedos tipicamente pertencentes a esta divisdo, onde as criancas
usualmente brincam de forma livre. A segunda situag¢do consistiu em jogo livre com blocos e
pequenos brinquedos (por exemplo, dinossauros, pequenos animais de estimacao) onde as criangas
se encontravam reunidas em circulo, recorrendo aos blocos para brincarem. Por fim, na terceira e
ultima situacdo, as criancas brincaram com os mesmos materiais da segunda situagdo, no entanto
receberam uma breve instrucdo dada pelo investigador. Cada situacdo de jogo foi filmada
aproximadamente durante 10 minutos e envolveu 4 ou 5 criangas que frequentemente brincavam

em conjunto.

No presente estudo, recorreu-se a utilizagdo dos videos previamente gravados,
especificamente aos videos correspondentes a casinha (situagdo 1) e jogo livre com blocos
(situagdo 2), tendo cada crianga sido observada durante 5 minutos de video com o recurso a grelha

de observacao das interagdes linguisticas que foi desenvolvida no ambito do presente estudo. Todos



os videos foram visualizados o numero de vezes correspondente ao numero de criancas

participantes no video.

O projeto mais amplo foi submetido & Comissio de Etica da FPCEUP, tendo sido aprovado.
Os diretores, professores e pais foram informados detalhadamente sobre os objetivos do projeto,

prestando o seu consentimento informado.

Observacao das interacoes linguisticas entre as criancas

Para categorizar e analisar a diversidade linguistica nas interagdes entre as criangas em
contexto pré-escolar, desenvolveu-se um esquema de categorias segundo uma abordagem
metodoldgica mista, combinando procedimentos dedutivos e indutivos. Inicialmente, procedeu-se
a criagdo de categorias, tendo por base um esquema de codigos funcional, Function Coding Scheme
for Educators’ Child-Directed Speech (Swearingen et al., 2024) que visa analisar a qualidade e

diversidade das intera¢des linguisticas entre adultos e criangas.

De seguida, iniciou-se a observagdo organizada de um conjunto de videos, com recurso ao
esquema de categorias dedutivamente criadas. A aplicagdo deste esquema permitiu realizar
posterior revisdo mediante as especificidades observadas no material videografico, resultantes da
interacdo entre pares. Mais especificamente, decorrente da observacdo, procedeu-se ao ajuste de
algumas definig¢des de categorias de forma a aproxima-las aos dados empiricos. Ainda na vigéncia
do processo inicial de observacao dos videos, identificou-se interacdes linguisticas recorrentes
entre as criangas que ndo se encontravam contempladas pelas categorias definidas a priori. Desta
forma, através de um método indutivo adicionou-se novas categorias emergentes dos dados
empiricos. Surgiu também da primeira observagao, a necessidade de criar subcategorias que melhor
concretizassem interagdes especificas do contexto empirico. Verificou-se ainda a inexisténcia de

determinadas categorias explanadas no esquema utilizado, tendo sido eliminadas.

O esquema final resultou da combinagdo entre categorias dedutivas e indutivas que se
mostram sensiveis ao contexto de andlise e permite apreender com maior precisao a diversidade

das interacdes linguisticas em video (ver Tabela 1).



Tabela 1

Esquema de categorias relativas as interagoes linguisticas

Categoria

Subcategoria

Descri¢ao

Exemplo

Questdes

Reprodugdo Sonora

Afirmac¢ao/Intengao

“Faz de conta”

Conversas

Instrugdes

Questoes Abertas

Questoes Fechadas

Linguagem
Descontextualizada

Intencao

Faz de conta e/ou
imitagdo de algo
dentro de uma historia
construida

Interjeigdes de
fantasia

Questoes que
requerem resposta
elaborada com nova
informacao

Questdes respondidas
com sim ou nao

A crianga reproduz
sons/ruidos

A crianca verbaliza
sobre algo ausente do
contexto

A crianca verbaliza a
intencao de fazer
algo/ser algo

A crianga finge que
estd a ser alguém/algo
numa historia
imaginada

A crianga faz gestos
ou sons a imitar
algo/alguém

A crianga mantém um
didlogo enquanto esta
a brincar

A crianga da
instrucdes explicitas

“Qual ¢ o palhaco?”
“O que estao a
fazer?”

“Posso tirar uma
fotografia?”
“Posso entrar?”

“Na nanana”

“O céu esta muito
bonito”

“Tenho de ir ao
treino”

“Vou fazer pizza”
“Eu vou dancgar”

“Filha, a mae esta a
fazer o jantar”

“O médico vai ver o
que se passa”

“Mham mham
mham” [enquanto faz
o gesto de que esta a
comer uma fruta]
“Co coro co co”

“A minha mae ¢ mais
velha que atua (...) e
0 meu mais novo que
o teu”

“Vamos fazer assim”
“Vamos construir um
castelo”




Com base no esquema de categorias desenvolvido, construi-se uma grelha de observacao

com a finalidade de cotar as interagdes verbais de cada crianga durante as duas situagdes de jogo.

Para além das categorias linguisticas de analise foram criadas trés categorias de contexto —
fantasia, par e objeto — que visam contextualizar as interagdes linguisticas observadas, uma vez
que, se apresentam como fatores potenciadores e moduladores da linguagem no momento ludico.
A categoria Fantasia identifica interacdes linguisticas em contexto de jogo simbolico, isto &,
permite identificar se a crianga esta envolvida numa situagao de fantasia no momento da interagao
linguistica. A categoria Par ¢ necesséria para a identificacdo de trocas comunicativas entre pares
onde as interagdes linguisticas se configuram como os elementos mediadores das situagdes de jogo.
Por fim, a categoria Objeto permite compreender se o uso da linguagem est4 associado a utilizagao

de objetos ou brinquedos.

Os comportamentos das criangas foram analisados em intervalos de 30 segundos. Cotou-se
todas as interacdes linguisticas presentes no respetivo intervalo de tempo para futura

contabilizacao.

Observacio da Autorregulacio nas criangas

O presente estudo recorreu aos dados secundarios do projeto de doutoramento mais amplo
(cf. Guedes et al., 2025) em que foi utilizada a medida Regulation-Related Skills Measure (McCoy
et al., 2022). Este ¢ um instrumento que pretende observar a autorregula¢do das criancas em
interacdes com pares. O instrumento ¢ composto por duas subescalas, o controlo da aten¢do (4
itens) e controlo inibitério (6 itens). Andlises realizadas no contexto do estudo mais amplo
mostraram que este instrumento possuia boas qualidades psicométricas, incluindo validade de
construto, validade convergente e consisténcia interna (Guedes et al., 2025). No presente estudo,
utilizou-se os resultados obtidos nas duas subescalas e para as duas situacdes ludicas, casinha

(situagdo 1) e jogo livre com blocos (situagdo 2), para cada crianga participante.



Resultados

Para responder ao primeiro objetivo apresenta-se a Tabela 2. Ao analisar a tabela verifica-
se que para a situagdo da casinha (situacao 1), as intera¢des das criangas foram caracterizadas por
Interjeicdes De Fantasia (21%) (ex.: crianga enquanto imita conversa ao telemovel “Olha vou
desligar o telemodvel”) e por Imitacdo Dentro De Uma Historia Construida (19%). Na situagdo de
jogo 2, observa-se uma maior percentagem de Linguagem Descontextualizada (22%) (ex.: eu quero
comer peixe”) e Intencao (10%) (ex.: “eu vou fazer uma casa para os dinossauros”). Relativamente
as categorias de contexto, verificou-se, ao nivel da categoria Fantasia, uma maior percentagem na
situacdo de jogo 1 comparativamente a situacao de jogo 2. No que concerne as categorias Objeto e
Par, a percentagem de ocorréncia ¢ ligeiramente superior na situagcdo de jogo 1 do que na situagao

de jogo 2.



Tabela 2

Descritivas relativamente as interagoes linguisticas em cada situa¢do de jogo

Casinha Blocos
M DP M DP

Questoes Abertas 2% 0.41 1% 0.41
Questdes Fechadas 3% 0.59 6% 0.77
Reprodugdo Sonora 3% 0.81 4% 0.82
Linguagem
Descontextualizada 9%, 1.26 22% 1.61
Intencao 8% 1.11 10% 1.07
Imitacdo Dentro de
Uma Historia
Construida 19% 3.01 2% 0.85
Interjeicdes de fantasia

21% 2.15 9% 1.17
Conversas 8% 1.53 11% 1.71
Instrugoes 2% 0.60 3% 0.59
Fantasia 42% 2.84 8% 1.20
Objeto 47% 2.60 45% 3.07
Par 48% 2.80 43% 2.92

Por forma a responder ao segundo objetivo do presente estudo - comparar os niveis de
interacdo linguistica entre as duas situa¢des de jogo - foi realizado um teste t para amostras

emparelhadas. Os resultados encontram-se apresentados na Tabela 3.

Ao analisar a Tabela 3, observa-se a presenc¢a de diferencgas estatisticamente significativas

entre as duas situagdes de jogo em determinadas interagdes linguisticas categorizadas. Na
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subcategoria Imitacdo Dentro De Uma Historia Construida observou-se diferengas significativas
entre a situagdo de jogo 1 (M =1.01, DP=3.01) e a situacdo de jogo 2 (M = 0.19, DP = 0.85) t(43)
=4.123, p<.001. O mesmo padrao foi encontrado na subcategoria Interjei¢des de fantasia, obtendo-
se uma frequéncia significativamente maior na situacao 1 (M =2.09, DP =2.15) do que na situacao
2 (M =0.86, DP = 1.17) t(43) = 3.688, p < 0.001. Por sua vez, na subcategoria Linguagem
Descontextualizada os resultados revelaram existir mais tipos desta interacdo linguistica na
situagdo de jogo 2 (M =2.19, DP = 1.61) em comparagao com a situagao de jogo 1 (M = 0.88, DP
=1.26) ((43) =-4.361, p <.001. Por outro lado, ndo foram encontradas diferengas estatisticamente
significativas entre as duas situacdes nas restantes categorias e subcategorias: Questdes Abertas,

Questdes Fechadas, Reprodu¢ao Sonora, Intengao, Conversa e Instrucdes.

Os resultados demonstraram, a semelhanca de algumas categorias, diferencas
estatisticamente significativas entre as duas situacdes de jogo relativamente aos momentos de
fantasia. Estes sdo significativamente mais frequentes na situacao de jogo 1 (M =4.21, DP =2.84)
do que na situagdo de jogo 2 (M =0.81, DP =1.20), #(43) =7.361, p <.001. Na relagdo entre pares
e a utilizagdo de objetos, por sua vez, ndo se verificaram diferengas estatisticamente significativas

entre as duas situagdes de jogo.
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Tabela 3

Resulta do Teste t para Amostras Emparelhadas Entre Pré-Teste e Pos-Teste

Diferencas emparelhadas t(43) p Cohen’s d
M DP

Questdes Abertas_casinha- .070 0.593 0.771 0.445 0.118
Questdes Abertas_blocos

Questdes Fechadas casinha — -279 0.959 -1.908 0.063 -0.291
Questdes Fechadas blocos

Reprodugdo Sonora casinha — -0.070 1.121 -0.408 0.685 -0.062
Reproducdo Sonora_blocos

Linguagem

Descontextualizada_casinha —

Linguagem -1.302 1.958 -4.361 <.001 -0.655

Descontextualizada_blocos

Intengdo_casinha - -0.209 1.103 -1.244 0.220 -0.190

Inteng@o_blocos

Imitagdo dentro de uma 1.721 2.737 4.123 <.001 0.629
Historia_casinha — Imitagdo
dentro de uma

Histdria_blocos

Interjeigcdes Fantasia casinha — 1.233 2.191 3.688 <.001 0.562
Interjeicdes Fantasia blocos

Conversas_casinha - -0.302 2.144 -0.925 0.360 -0.141
Conversas_blocos

Instrugdes_casinha - -0.070 0.799 -0.573 0.570 -0.087
Instrugdes_blocos

Fantasia_casinha - 3.395 3.025 7.361 <.001 1.122
Fantasia blocos

Objeto_casinha - 0.116 3.806 0.200 0.842 0.031
Objeto_blocos

Par_casinha - Par_blocos 0.476 4.145 0.744 0.461 0.115
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O terceiro objetivo visa analisar as correlagdes entre os niveis de fantasia, interagdes
linguisticas com os pares ¢ a autorregulagdo das criangas. Os resultados revelaram correlagdes
estatisticamente significativas entre as interagdes linguisticas relacionadas com a fantasia e com os

pares e as dimensdes da autorregulacao na situagdo de jogo 1.

Especificamente, na situag@o de jogo 1, obteve-se uma correlagdo positiva moderada entre
o envolvimento em interagdes linguisticas de fantasia e o controlo da aten¢do da autorregulacao,
= .454, p = .017 e as interagdes envolvendo pares e o controlo da atencao da autorregulagao, » =
402, p = .038. Por sua vez, ndo foram encontradas correlagdes significativas entre as interagdes
linguisticas de fantasia e o controlo inibitorio, » = .116, p = .564. Pelo contrario, na situacio de
jogo 2, o envolvimento em interagdes linguisticas de fantasia ou com pares ndo se correlacionou

de forma estatisticamente significativa com nenhuma dimensdo da RRSM (ver Tabela 4).

Tabela 4

Correlagoes fantasia, par, controlo da atengdo e controlo inibitorio

Variavel n M DP 1 2 3 4 5 6 7 8
Situacdo de jogo 1
1. Fantasia 43 421 2.84 S4¥% 457 12
2. Par 43 479 274 A40** 98
3. Controlo ateng¢ao 27 337 0.72 25

4. Controlo inibitorio 27 3.67 043
Situagdo de jogo 2

5. Fantasia 43 081 1.20 .14 A1 .09
6. Par 43 430 292 -02 -.09
7. Controlo atengdo 39 322 0.83 70"

8. Controlo inibitorio 39 3.50 0.54
p<.05."p<.01.
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Discussao

O presente estudo pretendia explorar a relacdo entre as interagdes linguisticas e a
autorregulacao em diferentes situagdes de jogo, bem como compreender o papel das interagdes
linguisticas na variagdo dos niveis de autorregulagdo de acordo com a situacdo de jogo.
Especificamente, o estudo pretendia compreender o papel das interagdes linguisticas envolvendo a

fantasia e a autorregulagao.

Os resultados obtidos apontam para diferencas significativas entre diversas interagdes
linguisticas tais como Imitagdo Dentro de Uma Historia Construida, Interjeicdoes de Fantasia e
Linguagem Descontextualizada nas duas situagdes de jogo utilizadas. Os resultados evidenciaram
ainda existirem correlagdes positivas entre mais tempo em interagdes envolvendo a fantasia € uma

das dimensdes da autorregulagdo, o controlo da atencgao.

Com base nos resultados, compreende-se que a primeira situagcdo de jogo pode constituir
um ambiente privilegiado para emergéncia de interacdes linguisticas com os pares de elevada
qualidade. Aquilo que compde o contexto parece estimular a realizacdo de brincadeiras
colaborativas que implicam a produgdo e utiliza¢do de linguagem mais complexa com vocabulario
diversificado. Isto porque existem diversos objetos, nomeadamente brinquedos, utensilios de
cozinha e domésticos que parecem promover uma maior interagdo entre oS pares e,
consequentemente, uma maior utilizagdo de intera¢des linguisticas (Creaghe et al., 2021). Por
exemplo, espacos com objetos que remetam a divisdes de uma casa como a cozinha ou o quarto,
incentivam as criancas a assumirem papéis (ex.: “Eu sou a mae”; “Eu sou o pai”), a organizarem
comportamentos (ex,:“Primeiro comemos, depois lavamos a louga”) e a construirem narrativas
coletivamente o que evidencia o uso de linguagem intencional e coordenada. Por outro lado, na
segunda situacdo de jogo, o contexto de brincadeira mais limitativo em termos de imaginagdo e
com menos diversidade de objetos parece favorecer a realizacdo de atividades com recurso a
elementos que reduzem a necessidade de interacao social e apelam a utilizagao de linguagem com
vocabulario mais pobre e menos intencional (Yang & Pan, 2021). Por exemplo, quando o momento
ludico ocorre com blocos, pode observar-se uma maior tendéncia para a manipulacdo individual
do brinquedo, com interagdes linguisticas mais isoladas (ex.: “Vou fazer um castelo”; “Vou por

[este bloco] em cima”.
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Ainda resultante das carateristicas da primeira situacdo de jogo, verifica-se que as
interagdes linguisticas associadas a fantasia sdo as mais frequentes. Neste contexto, sdo realizadas
entres pares, atividades de jogo simbolico que perduram com a utilizagao da linguagem. Realizam-
se atividades que convidam a comportamentos responsivos por parte dos intervenientes e a
organizagdo dialdgica da linguagem como mecanismo que assegura a continuidade do momento
(Goodacre et al., 2023). A continuidade da historia ou enredo parece ser suportada pela interagao
linguistica e gestdo dos papeis dos varios intervenientes. Os momentos de fantasia entre pares
podem ser encarados como processos dinamicos e colaborativos onde a linguagem nao ¢ apenas
mobilizada como ferramenta para transmitir contetidos informativos, mas também como
instrumento que facilita a cooperacdo e sustenta o jogo. Por isso, as interagdes linguisticas
observadas neste contexto sdo o exercicio das fungdes comunicativas da linguagem. Estas incluem
apartilha de ideias, a negociacao de significados, a coordenacao de comportamentos e a construcao

de historias e narrativas partilhadas (Vygotsky,1978).

J& na segunda situag@o de jogo, as atividades realizadas sdo direcionadas para o campo do
concreto (ex.: vamos utilizar os blocos para construir uma ponte”) que parece afastar a construcao
de narrativas partilhadas e a complementaridade de papeis durante o jogo. Consequentemente, as
brincadeiras parecem decorrer sem a exigéncia de uma comunicacao tao frequente entre pares para

a garantia da continuidade do momento ludico.

Desta forma, compreende-se que a utilizacao da linguagem, em determinadas situagdes de
jogo, ndo se circunscreve apenas a fungdo funcional. Pelo contrario, pode exercer uma funcao
orientadora da brincadeira. Para além disso, a linguagem intencional subjacente a0 momento de
brincadeira parece motivar também um processo de co- e autorregulagdo por parte das criangas. Na
situagdo de jogo simbdlico, a crianca verbaliza intengdes € pensamentos (ex: “Agora eu sou a mae,
tu és a filha”) que pretendem construir expectativas sobre o comportamento do outro e modular a
brincadeira. Existe assim, um exercicio constante de manutencao de um foco de aten¢do conjunto

que pode apoiar a manutencdo da atencao de cada crianga.

Para além disso, a propria utilizacdo da linguagem no decurso do jogo simbolico parece
operar como mecanismo de favorecimento do controlo da atencdo (Carlson et al. 2014). A
verbalizagao continua de intengdes, desejos e representacdes por parte das criangas pode facilitar a

manuten¢do da narrativa partilhada e promover a continuidade dos papéis simbolicos assumidos
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por cada interveniente. Esta fungdo da linguagem permite as criancas manterem-se envolvidas na
brincadeira a0 mesmo tempo que estdo responsivas as interpelagdes dos pares. Tudo isto requer
esforco cognitivo suportado por fungdes executivas como o controlo da atencao (Bredikyte &

Brandisauskiene, 2023).

Desta forma, ¢ possivel afirmar que as interagdes linguisticas parecem exercer um papel
significativo na promogao da autorregulacao das criangas em contextos de interagdo social entre
pares. A linguagem, enquanto instrumento ao servico de momentos ludicos, pode incentivar as
camadas mais jovens a consciencializagdo sobre as reacdes aos seus comportamentos em tempo
real. Tal pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias de autorregulacdo. Os nossos
resultados parecem apontar neste sentido. A analise das correlagdes obtidas mostra que, na primeira
situacdo de jogo, onde se realizam de forma significativa mais momentos em que as interagdes
linguisticas que envolvem fantasia, estdo associados a uma maior autorregulagdo, nomeadamente

na fung¢do executiva de controlo da atenc¢ao.

Implicac¢oes

Com base nos resultados do presente estudo, compreende-se que diferentes momentos
ludicos desempenham papeis distintos no desenvolvimento de uma crianca. Desta forma, torna-se
imperativo o planeamento e constru¢do de um curriculo escolar que integre diferentes momentos
de brincadeira e reconheca o proposito pedagodgico que podem exercer na promocao de

competéncias diferenciadas.

Para além disso, apreende-se que as criancas apresentam diferentes competéncias mediante
as circunstancias. Estas diferengas sdo respetivas as competéncias intraindividuais, que se refletem
no desempenho da mesma crianca em diferentes contextos ou tarefas. Por isso, ao construir os
momentos ladicos, ¢ importante considerar a inclusdo de diferentes situagdes que obrigam a
diferentes respostas individuais, e por sua vez, a apresentacao de diferentes competéncias. Apenas
desta forma se constroem contextos favorecedores da promocao das competéncias e da resposta as

necessidades individuais de cada crianca.
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Limitacoes

O presente estudo apresenta algumas limitagdes. Em primeiro lugar, a utilizagdo de uma
amostra reduzida. Para futuras investigagdes, aconselha-se amostras com um maior nimero de

participantes por forma a verificar as generalizagdes obtidas.

Para além disso, a observacao realizada ocorreu através de contetido videografico e ndo em
tempo real. Pese embora possibilite uma analise mais cuidada e repetida dos comportamentos, pode
ndo captar a totalidade dos elementos presentes no contexto. Por consequéncia, dificulta a

interpretagdo clara dos comportamentos.

Relativamente ao instrumento utilizado, importa referir que a grelha de observagdo se
encontra numa fase inicial. O presente estudo tem um caracter exploratério, e por isso, entende-se
ser fundamental a realizacdo de outros estudos que possam conferir robustez a grelha de andlise e

garantir a fiabilidade dos resultados obtidos.

Por fim, trata-se de um estudo transversal e nao experimental. Investigacdes futuras com
um design longitudinal e com manipulagdo experimental serdo necessarias para melhor

compreender o papel da linguagem.

Conclusao

O presente estudo veio enfatizar o papel da linguagem ndo s6 como instrumento de
comunicagdo, mas também como ferramenta essencial para o desenvolvimento nas criangas
enquanto mediadora entre 0 momento de jogo simbodlico, a co- e a autorregulagdo. Através das
interacdes linguisticas que ocorrem durante os momentos ludicos, as criangas aprendem a organizar
0 pensamento, a controlar o comportamento e a colaborar com os outros, mobilizando recursos

cognitivos nomeadamente o controlo da atengao.

O momento ludico de jogo simbodlico ndo se cinge apenas a sua funcao recreativa, ¢ um
momento propicio a constru¢do de conhecimento onde a linguagem emerge de forma espontanea.
Assim, a compreensdo do papel da linguagem nos momentos ludicos ¢ fundamental para promover
praticas educativas mais sensiveis ao desenvolvimento global da crianga, encarando a brincadeira

como uma dimensao estruturante da infancia.

17



Referéncias bibliograficas

Almeida, L. G. dos S., Lima, R. da S., Costa, K. F., & Lucena, J. M.* F. (2021). Uso de
construcdes linguisticas abstratas na brincadeira entre pares de criancas. Revista

ABRALIN. https://doi.org/10.25189/rabralin.v20i2.1691

Amante, L. (2004). Interac¢do social e utilizacdo do computador no pré-escolar. Revista

Portuguesa de Pedagogia, 425—450.

Bredikyte, M., & Brandisauskiene, A. (2023). Pretend play as the space for development of self-
regulation: Cultural-historical perspective. Frontiers in Psychology, 14, 1186512.
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2023.1186512

Carlson, S. M., White, R. E., & Davis-Unger, A. C. (2014). Evidence for a relation between
executive function and pretense representation in preschool children. Cognitive

Development, 29, 1-16. https://doi.org/10.1016/j.cogdev.2013.09.00

Creaghe, N., Quinn, S., & Kidd, E. (2021). Symbolic play provides a fertile context for language
development: Conversational turn taking, questions and mimetic utterances in symbolic

vs. functional play. Infancy, 26(2), 1-31. https://doi.org/10.1111/infa.12422

de Barros Santos, M. M., dos Santos Silva, C. F., Melo, S. F. S., dos Santos Holanda, M. J. F., &
dos Santos, P. F. (2023). Ludico na educacao infantil: Pontos e contrapontos. Revista

Internacional de Estudos Cientificos, 1(1), 118-132.

Goodacre, E. J., Fink, E., Ramchandani, P., & Gibson, J. L. (2023). Building connections through
play: Influences on children’s connected talk with peers. British Journal of

Developmental Psychology, 41(3), 203-226. https://doi.org/10.1111/bjdp.12443

Guedes, C., Marka-Kristiina, L. & Cadima, J. (2025) Early Childhood Research Quarterly
Observing Peer Effects on Children’s Self-Regulation Across Play Situations in Preschool

Classrooms. Paper submitted to publication.

18


https://doi.org/10.25189/rabralin.v20i2.1691
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2023.1186512
https://doi.org/10.1016/j.cogdev.2013.09.00
https://doi.org/10.1111/infa.12422
https://doi.org/10.1111/bjdp.12443

Hamamci, B., & Balaban Dagal, A. (2022). Self-regulation and play: How children’s play is
directed by executive function and emotion regulation. Early Child Development and

Care, 192(13), 2149-2159. https://doi.org/10.1080/03004430.2021.1990906

Han, P. (2024). Role-play interaction and language improvement: A new language learning
strategy for children in large classes. Lecture Notes in Education Psychology and Public

Media, 56, 107-113.

Lin, T.-J., Chen, J., Justice, L. M., & Sawyer, B. (2019). Peer interactions in preschool inclusive
classrooms: The roles of pragmatic language and self-regulation. Exceptional Children,

85(4), 432-452. https://doi.org/10.1177/0014402919828364

Lopes, D. D. L., Lima, E. D. S., & do Vale, M. D. C. F. (2022). Brinquedos nao estruturados:
Importantes ferramentas para o desenvolvimento cognitivo e o imaginario infantil
[Trabalho de conclusdo de curso, Centro Universitario Brasileiro - UNIBRA].

Repositorio do UNIBRA.

McClelland, M. M., & Cameron, C. E. (2012). Self-regulation in early childhood: Improving
conceptual clarity and developing ecologically valid measures. Child Development

Perspectives, 6(2), 136—142. https://doi.org/10.1111/1.1750-8606.2011.00191.x

McClelland, M. M., & Tominey, S. L. (2014). The Development of Self-Regulation and
Executive Function in Young Children. Zero to Three, 35(2), 2-8.

Mercer, N. (2000). Words and minds: How we use language to think together. Routledge.
https://doi.org/10.4324/9780203464984

Nicolielo, M. E., & Sommerhalder, A. (2017). A explorag¢do de brinquedos por criangas em
experiéncias ludicas na educacdo infantil. Roteiro, 42(3), 613-634.

https://doi.ore/10.18593/1.v4213.13422

Niles, R. P., & Socha, K. (2014). A importancia das atividades ludicas na educagdo infantil.
Agora: Revista de Divulgagdo Cientifica, 19(1), 80-94.

Piva Jr.,, D., & Freitas, R. L. (2010). Linguagem dialogica instrucional: A (re)construgao da
linguagem para cursos online. Anais do XVI Workshop de Informatica na Escola (WIE

2010), 1216-1224. https://doi.org/10.5753/wie.2010.25394

19


https://doi.org/10.1080/03004430.2021.1990906
https://doi.org/10.1177/0014402919828364
https://doi.org/10.1111/j.1750-8606.2011.00191.x
https://doi.org/10.4324/9780203464984
https://doi.org/10.18593/r.v42i3.13422
https://doi.org/10.5753/wie.2010.25394

Rabello, E. T., & Passos, J. S. (2010). Vygotsky e o desenvolvimento humano. Portal Brasileiro

de Analise Transacional, 1-10.

Rowe, M. L. (2012). A longitudinal investigation of the role of quantity and quality of child-
directed speech in vocabulary development. Child Development, 83(5), 1762—1774.
https://doi.org/10.1111/1.1467-8624.2012.01805.x

Rowe, M. L., & Snow, C. E. (2019). Analyzing input quality along three dimensions: Interactive,
linguistic, and conceptual. Journal of Child Language, 47(1), 5-21.
https://doi.org/10.1017/S0305000919000655

Sawyer, J. E., & Brooks, P. J. (2021). Sociodramatic play enhances preschoolers’ private speech
and motivation across activities. Cognitive Development, 59, 101073.

https://doi.ore/10.1016/j.cogdev.2021.101073

Sousa, R., & Tagarro, M. (2020). A importancia do uso de materiais ludicos e jogos na educagao

de infancia. Revista da Ul IPSantarém, 8(2), 129—143.

Swearingen, 1., Moros, S., Schaughency, E., & Reese, E. (2024). Quality of educator-toddler
conversations varies across activity settings in centre-based ECEC. International Journal

of Early Years Education. Advance online publication.

https://doi.org/10.1080/09669760.2024.2389826

Vygotsky, L. S. (1978). Mind in society: The development of higher psychological processes.

Harvard University Press.

Vygotsky, L. S. (1984). 4 formagdo social da mente: O desenvolvimento dos processos
psicologicos superiores (J. V. Prado, Trad., 4* ed.). Martins Fontes. (Obra original
publicada em 1930)

Vygotsky, L. S. (1986). Thought and language (A. Kozulin, Trans.). MIT Press. (Obra original
publicada em 1934)

Yang, X., & Pan, Y. (2021). Spatial language of young children during block play in
kindergartens in urban China. Frontiers in Psychology, 12, 568638.
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2021.568638

20


https://doi.org/10.1111/j.1467-8624.2012.01805.x
https://doi.org/10.1017/S0305000919000655
https://doi.org/10.1016/j.cogdev.2021.101073
https://doi.org/10.1080/09669760.2024.2389826
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2021.568638

