Na Ciranda do Brincar

LeNA LERNER MINTZBERG
“Nas ciéncias, nas artes e nos negocios, a imaginagdo de
pessoas criativas e ousadas é mais importante do que o
conhecimento”.

Albert Einstein (1879 — 1955)

E na infancia a fonte onde as nacgoes
buscam energia, alegria e coragem.

E do deslumbramento e da curiosidade
da crianca que brota o desejo de mudar, sem
0 qual nosso mundo se tornaria velho e
rigido.

O brincar e o jogo, compreendidos
como uma linguagem, tornam-se vias
privilegiadas da comunicacdo infantil, com
as quais as criancas inventam o mundo e
elaboram os impactos exercidos pelos outros.

O brincar, uma atividade universal,
presente em todas as formas de organizacdo
social, é um tipo de comportamento
caracteristico da infancia, e pertence a um
conjunto de atividades que compdem a nogéao
de jogo. Implica no corpo, a medida que
causa  excitacdo  somatica.  Também
estabelece contatos sociais.

O brincar e o jogar tém um espaco e
um tempo que sdo, principalmente,
simbolicos, pois nele lidamos com as coisas
objetivamente percebidas, mas
subjetivamente significadas. E a esfera da
irrealidade do jogo que o diferencia das
outras atitudes humanas, dotando-o de
especificidade. E atividade per-

tencente ao campo da linguagem, produzindo
efeitos de significacdo a partir de imagens, cenas
e agoes.

O jogo ja foi pensado como sendo uma
conduta instintiva, bioldgica, ja que ndo guarda

qualquer relacdo de presenca com 0s aspectos
culturais e é observado, também, em algumas
espécies de animais, COmo 0s macacos.

Alguns autores distinguem estruturas
diversas de jogo, de acordo com critérios
classificatorios:  jogos de exercicio, jogos
simbdlicos, jogos de azar, jogos de regras etc..

A nocdo de jogo é diferenciada em
culturas efou épocas diferentes. Cada grupo
social possui uma originalidade intrinseca, e essa
originalidade se estende, também, ao termo
brincar.

Em alemdo, SPIELEN: em inglés, TO
PLAY: em francés, JOUER, e, em espanhol,
JUGAR, significam tanto brincar com jogar
(como em portugués), e significam, também,
interpretacdo teatral ou musical, denotando o
vinculo existente entre o brincar infantil e a
criacdo poética.

Em Portugués, o termo brincar é oriundo
do latim VINCULUM, que significa laco, unido,
e também é usado, em nossa lingua, para o ato de
divertir-se, de um modo geral, gracejar, zombar,
ou, ainda, tomar parte em folguedos
carnavalescos.

O termo LUDUS, do latim, remete as
brincadeiras, aos jogos de regras, as
competicdes, recreacdo, representagdes teatrais e
litirgicas. Dele deriva o termo LUDICO,
significando aquilo que se refere tanto ao brincar
guanto ao jogar.
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O grego possui a desinéncia INDA para
caracterizar os jogos das criancas, e trés palavras
para designar o jogo em geral: PAIDIA
(atividades alegres, adultas, nobres); ATHURO
(atividades futeis) e AGON (jogos olimpicos).

O sanscrito dispde de quatro radicais para
significar os jogos: KREDATI (da natureza);
DIVEJATI (dados, gracejo) e LILAYTI
(imitacdo).

Em chinés, a palavra WAN inclui todos os
jogos, exceto os de competi¢do, designados por
TCHENG.

O jogo é objeto de estudo de varias
ciéncias, como a Pedagogia, a Sociologia, a
Antropologia, a Psicologia, a Psicanalise, a
Filosofia, e compreendido segundo multiplas
visoes.

Em Platdo, a concep¢do do jogo esta
referida ao problema do conhecimento. Faz-se
uma oposi¢do entre a liberdade que os deuses
dispdem para ocupar seu tempo com o0
encantamento do jogo, e a verdadeira libertagdo
do homem, que s6 pode ser atingida pelo
conhecimento das idéias, Unica direcdo séria da
existéncia. Assim, 0 jogo seria subversivo e
perigoso, oposto ao racional.

Segundo Huizinga, “a existéncia do jogo
ndo esta ligada a qualquer grau de civilizacéo ou
a qualquer concepgdo de universo (..): A
existéncia do jogo é inegavel™.

Em seu ensaio sobre a funcdo social do
jogo (Homo Ludens), analisa as grandes
formas da vida coletiva, e propde que se
substitua a formula Homo Sapiens pela de
Homo ludens, ao lado de homo faber, pois
existe uma funcgéo tdo essencial quanto a de
fabricar, que é a de jogar, fator definidor de
toda a acdo humana.

O jogo representa um intervalo em que
0 sujeito, distanciando-se de si mesmo, se
projeta e se inventa na producgdo de seu ato,
autor e ator do seu drama. A civilizacdo
humana se desenvolve enquanto jogo. Ele

seria 0 elemento
transformacdes.

O Homem estad determinado pela sua
histéria. O jogo atenua a lei inexorével da
seriedade da vida, a tristeza que decorre da
retracdo incessante das possibilidades
humanas.

A fantasia foi concebida como uma
atividade mental, por meio da qual se
produzem imagens, equivalentes  as
representacoes.

Huizinga situa o0 jogo como elemento
da cultura, sendo significante, encerrando
determinado sentido, transcendendo as
necessidades imediatas da vida, em funcédo do
representar a realidade, que é recriada, pela
metafora. O conceito de
realidade/irrealidade, = como  comporta
maltiplos sentidos, d& margem a que a
discussdo sobre o significado do jogo nos
remeta a discussdo do que é, ou ndo,
realidade. Neste sentido, o imaginado,
contetdo de uma representacdo, ndo existe,
na realidade, mas € real no ato de imaginar.

O autor defende a tese, através da
analise que faz sobre as caracteristicas
formais do jogo, de que ele constitui as bases
da civilizagdo, concluindo ser esta impossivel
sem o espirito ludico.

O jogo é uma via e, N0 Seu percurso, se
constituem as significagOes do sujeito. O jogo
é livre. E supérfluo, pode ser adiado, jamais é
imposto por uma necessidade fisica ou pelo
dever moral. Ndo tem consequiéncias, nunca
constitui uma tarefa ou obrigagao.
Paradoxalmente, possui uma seriedade
intrinseca. Nele estd implicita a relagdo
interindividual. Ele permite estabelecer um
dominio sobre a comunicagdo e a
possibilidade de distinguir diferentes tipos de
comunicagao, em um mundo de imaginag&o.

O jogante, mesmo seguindo regras e
estando referido a algo externo - o brinquedo
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— dispbe-se a incerteza, & possibilidade e ao
risco.

O aspecto descompromissado do jogo
questiona o valor que se quer emprestar ao
que ¢ “sério”. No ato de jogar encontra-se 0
espaco atualizado da diferenca, onde se
realiza o sujeito.

Segundo Karl Groos, o jogo é um
exercicio preparatorio, logo apresenta uma

significacdo funcional, atil ao
desenvolvimento do organismo,
desenvolvendo percepgfes, inteligéncia,

sociabilidade, etc..

Para Walter Benjamin, o brincar é
independente do instrumento; o contetdo
ideacional de um brinquedo jamais determina
a brincadeira, esta é que orienta o uso dos
objetos.

Jean Piaget distingue trés tipos de
estruturas mentais que caracterizam o0s jogos
infantis: jogos de exercicio, cujo objetivo é o
de exercitar a fungdo motora. Piaget
considera as acdes, neste periodo do
desenvolvimento infantil (sensério-motor),
como ludicas; jogos simbdlicos, em que o
sujeito coloca significado independente das
caracteristicas do objeto, dando provas de sua
capacidade de representacao; jogos de regras,
gue exigem resignacdo por parte do sujeito
coincidindo com o periodo de socializagéo
auténtica da crianca e 0s jogos de construcéo,
onde o sujeito cria algo, e que Piaget
considera como intermediarios entre o jogo e
o trabalho. O jogo transforma o real, em
funcdo das necessidades do eu. Segundo a
teoria piagetiana do desenvolvimento, o jogo,
como  movimento  predominantemente
assimilativo do organismo, constitui a
possibilidade primeira do processo de
desenvolvimento cognitivo, ou seja, 0
desenvolvimento se da atraves do jogo.

Para Piaget (1964), assim como para
Vygotsky (1984), na situacdo do jogo ocorre o

controle dos impulsos, surgindo o conflito entre
0 que se gostaria de fazer e o que a regra impde.
No jogo, a crianca tem de se resignar, 0 que
contribui para que entre em contato com o real.

Esses dois autores véem 0s jogos como
fundamentais na construgdo do conhecimento e
no desenvolvimento da inteligéncia. No
brinquedo, a crianga projeta-se nas atividades
adultas de sua cultura, ensaia seus futuros papéis
e valores, comega a adquirir as habilidades e
atitudes a participacéo social.

Para VVygotsky, o brinquedo cria uma zona
de desenvolvimento, que consiste na capacidade
que a criangca possui, porém nao utiliza,
necessitando, para tal, de um mediador, para
constituir-se em desenvolvimento real (zona de
desenvolvimento proximal), trazendo
oportunidade de preenchimento de necessidades
irrealizaveis.

BRINCAR E PSICOPEDAGOGIA

A atividade ludica estaria submetida a
mesma repeticdo da neurose (compulsdo a
repeticdo). A autonomia da crianca estaria sendo
favorecida, pois haveria a oportunidade, através
do jogo, de modificagdo do meio ambiente,
transformando-a em sujeito ativo do processo,
no ato de simbolizagdo. No ato de jogar, o sujeito
inclui-se no jogo e, assim, reinventa-se,
resignifica-se e resignifica a angustia. Enquanto
s6 ha acdo, atuacdo, ndo € possivel a
simbolizagdo. No brincar infantil estariam
contidos os primeiros tracos da atividade
imaginativa.

Imaginacéo deriva do latim
IMAGOGINAS, que deriva do grego
PHANTASIA, que pode ser traduzido por
aparicdo, acdo de mostrar-se, apresentacéo, fazer
aparecer.

O brincar liga a imaginagdo as coisas
visiveis e tangiveis do mundo real. Assim, “a
antitese do brincar ndo é o sério, mas a realidade
efetiva”.

21



A irrealidade do jogo ndo é menos que a
realidade das coisas, mas é mais, na medida em
que representa a originalidade e a autonomia do
homem, enquanto diferenca e unido em sua
relacdo com o grupo social e seus valores.

O brincar é o espaco criativo que existe
entre as pessoas; ¢ uma forma original de
expressar o desejo. Sem o espago da diferenga, a

comunicacdo € doutrinagdo e produz
aquiescéncia e obediéncia.

A atividade de brincar € criativa, pois nela
a auséncia é, sempre, jogada, mediatizada por
um objeto, que é o brinquedo. Por sua dupla
inscricdo auséncia/presenca € que se expressa o
simbolico.

A proépria lingua nos mostra a relagéo
entre o brincar infantil e a criagdo no vinculo
existente entre as palavras CRIAR e CRIANCA,
originarias do mesmo radical latino CREARE
(dar existéncia, fazer brotar).

O mais importante ndo é o simbolizado, o
contelido, mas a atividade de simbolizar um
jOgo, isto é, de ser um sujeito que cria. No brincar
haveria a expressdo do desejo, sem a ameaca
realizacdo do desejo. Importa que o sujeito crie,
vivencie o espago da ilusdo como ilusorio.

O jogo é uma atividade
descompromissada, em que 0 Ssujeito se
empenha numa criagdo particular, aberta ao
possivel. A l6gica do jogo ndo é ado sime do
ndo, do obrigatério; é uma légica dos
possiveis, a qual se mantém viva na dialética
do impossivel.

A criacdo artistica poderia ser
entendida como uma nova forma de se
brincar aquele brincar infantil que ficou
perdido.

Segundo Freud, o adulto abandona o
brincar, porém nédo renuncia ao grande prazer
que essa atividade lhe proporciona. A prova
disso sdo os sonhos diurnos, que séo
determinados pelas mesmas caracteristicas
essenciais da brincadeira, e que consistem na

realizacdo de  desejos, através de
transformacdes de realidades insatisfatorias.

Para aqueles sem dotes artisticos, sem
disporem, portanto, da oportunidade da
obtencdo da troca do prazer anteriormente
experimentado no brincar pela criacdo
artistica, resta o enfrentamento da dura
realidade psiquica, e que, segundo Freud, “é
a realidade do desejo inconsciente e de sua
expressdo mais verdadeira, a fantasia™.

Porém, adulto ou crianga que néo
encontrem para o seu fantasiar uma via de
expressdo na realidade externa, adoecem.

Assim, 0 homem, na sua eterna luta de
saidas para seus conflitos psiquicos,
encontrou formas de conciliagdo: na crianca,
através do brincar; no adulto, através da arte,
da religido, da ciéncia, da educagéo.

O brincar, assim como a arte, operam um
novo tipo de realidade efetiva, que se destaca
tanto da realidade psiquica (regulada pelo
principio do prazer), como da realidade externa
(regulada pelo principio da realidade).

Winnicott também viu no brincar uma
atividade simbdlica, a expressdao da vida
imaginativa da crianca, um ato de criacao.

Para este autor, é fundamental se
favorecer a capacidade imaginativa da
crianca, possibilitando-a realizar,
simbolicamente, atos criativos. Ele coloca o
brincar ndo como produto de uma certa
atividade, mas como proprio significante que
se estabelece bem antes da linguagem, na
crianga.

Segundo Winnicott, o brincar aplica-
se, também, a adultos, e esta presente, como
comunicacao verbal, na escolha das palavras,
nas inflexdes de voz e, certamente, no Senso
de humor*.

O brincar, em Winnicott, ndo vem
atrelado ao brinquedo; tem a ver com o
conceito de criatividade - s6 h& vida quando
se brinca.
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Segundo ele, criatividade difere de
criacdo, gque seria um termo apropriado para
a producdo do trabalho de arte.

Para Winnicott, o “espago potencial” é
0 espaco onde o brincar se desenvolve,
promovendo o aparecimento da criatura
(diferenciada) e da criatividade. Esse espaco
configura-se a partir do momento em que o
bebé fundamenta sua confianca na figura
materna. H4, entdo, pelo bebé, a escolha de
um objeto que Winnicott chama de objeto
transacional, a primeira possessao criativa da
crianga.

Esse objeto, localizado numa area
intermedidria, ndo pertence a realidade
interna nem a externa, mas ao dominio da
ilusdo, que, para Winnicott, é a base do fruir
criativo.

A confianca que o bebé tem na figura
materna cria no espago psicologico entre ele
e ela, um playground intermediério, onde a
idéia da magia se origina. Ai comega a
brincadeira.

Assim, esse espaco transicional é definido
como a area, o lugar intermediario entre o
subjetivamente concebido e o objetivamente
percebido, existindo o tempo necessario para que
tais  fendbmenos  sejam  vividos.  E,
simultaneamente, espago-lugar e espago-tempo.
Sem a sua existéncia, 0 espago da cultura ndo se
constitui e a socializagdo, numa visdo mais
ampla, também néo.

Os fendmenos transicionais pertencem a
area da criatividade, espaco este que se abrira
para o futuro brincar, espago potencial de agir e

interagir, experimentar e viver, de
confianga, entre o crer e 0 ndo crer, que se abrird
para o cultural, facilitard o pensar.

Através do brincar, do jogo, a crianca
comeca a aprender a vida. Ndo pode haver
construcdo do saber se ndo se joga com o
conhecimento.

Segundo Davis e Wallbridge (1982) as
qualidades especiais do brincar sdo: preocupacao
(o contetido ndo importa, o importante é o estado
de afastamento, similar & concentracdo); a
manipulacao de fendbmenos externos a servico do
devaneio, investindo-os com significados e
sentimentos oniricos; a evolucdo para o brincar
compartilhado e para as experiéncias culturais e
0 brincar implicando em confianca no ambiente.

Esses autores comparam as idéias de
Winnicott acerca do brincar com a descricdo do
“jogo simbolico”, de Piaget. A diferenga consiste
que, para Piaget, o jogo simbdlico da crianca é
transportado para o mundo adulto apenas no
sonho, e, para Winnicott, o proprio brincar é a
base de toda a existéncia vivencial do homem,
constituindo-se a base do simbolismo, dando a
crianga a possibilidade de espelhar-se, usufruir
do cultural.

Criatividade seria a idéia de estar vivo,
gue se oporia a uma forma conformista de viver,
denunciadora de doenca mental.

Winnicott pretende dar ao brincar um
novo enunciado, como sendo um tema em Si
mesmo, suplementar ao conceito de sublimagéo
do instinto.

Para Melaine Klein, o brincar ¢é
compreendido como uma expressdo simbdlica
dos conflitos, e a ele ¢ atribuido o valor de uma
linguagem. A principio, ela ndo tinha a intengéo
de privilegiar o brincar em relacdo a
verbalizacdo, mas, entretanto, parece ndo ter tido
outra alternativa, fornecendo, entéo, a chave para
a abertura desse campo até entdo fechado a
intervencao terapéutica, em criancas.

Assim, em Klein, o brincar é visto como
um movimento associativo, articulando-se com
0s elementos verbais, que ndo devem ser
desprezados.

O jogo expressaria as fantasias
inconscientes conscientes, através de seu
simbolismo ele “implica numa dimenséo
ontoldgica do homem, fundante do sujeito™.
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O brincar sustenta os primeiros exercicios
escolares e 0s esportes. As sublimacdes, neste
nivel, s6 poderéo ser bem sucedidas se o brincar
efetuou sua tarefa de investimento antecipado
dessas atividades.

ConNcLusAo

O brincar constitui uma protolinguagem
passivel de articular-se com o signo linguistico.

As sociedades, a cultura, também podem
reconhecer-se em jogos que, na verdade, ndo
espelham seu real funcionamento. Os ritos e 0s
mitos, outras formas simbolicas, também
representam o momento ideolégico em que a
cultura mente para si mesma. As sociedades se
identificam em estruturas simbdlicas que
simulam sua funcionalidade.

O novo homem seria, entdo, 0 Homo
ludens, que reconhece na arte, na ciéncia, na
politica e no jogo, isto é, na fic¢do, a
possibilidade de romper ideologias que
ameacem a liberdade e a existéncia humana.
Através da ficcdo o homem poderia afirmar
sua dignidade perante o absurdo que € o
mundo.
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