Sala de aula é lugar de brincar? *

Tania Ramos Fortund

"Brincar com as criangas néo € perder tempo, é gaoh
Se é triste ver meninos sem escola,
mais triste ainda é vé-los sentados enfileiradosalas sem ar,
com exercicios estéreis, sem valor para a formaigibomem.”
(Carlos Drummond de Andrade)

Introducéo

Que relagdes pode 0 jogo estabelecer com a Edw&uia é o papel da atividade
ludica na aprendizagem e no desenvolvimento humAfio@l, sala de aula pode ser um
lugar de brincar? E se for, qual € o papel dogzsir? Como o0 jogo entra no planejamento
da aula? Como formar o educador que brinca? Questieo estas animam o debate sobre
a sala de aula contemporanea na perspectiva Ilglicafazem sem produzir respostas
conclusivas e unidirecionadas. Serdo estas perysata respostas taxativas uma primeira
demonstragdo do impacto que produz o jogo quaneeepte na cena educacional? Que
outros efeitos o bindmio jogo - educacéo gera?

Jogo, brinquedo, brincadeira ou ludicidade?

Ao tentar definir jogo, Huizinga (ed. orig. 1938)sdreveu-o como uma atividade
voluntaria, exercida dentro de certos e deternaigdidnites de tempo e espaco, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamenigatirias, dotada de um fim em si
mesma, acompanhada de um sentimento de tensaalegdea e de uma consciéncia de ser
diferente da vida cotidiana (carater ficticio).illdas (ed. orig. 1958) sublinhou sua
dimensado imprevisivel, cujo desfecho ndo se podermdaar, dependente que é da
capacidade de inventar do jogador.

Delimitar com exatiddo o que € da conta ggo, brinquedq brincadeirg
ludicidade expde a prépria etimologia dogo. E de Huizinga, também, a ponderacio de
gue as diferencas linglisticas relacionam-se coralar social que tem 0 jogo em cada
sociedade. A auséncia de uma palavra indo-eurgpéiam para o jogo € um indicador do
carater tardio do surgimento de um conceito gexgbdo. Apesar disto, diferentes linguas
enfatizam os mesmos aspectos para referirem-sévidade ludica: este € o caso das
linguas romanicas e germanicas, em que a palagoagsia relacionada a movimento. De
outra parte, a expresséeriedadeé uma tentativa de exprimir o ndo-jogo, emboragm |
possa incluir seriedade. Enquanto a palavra gsebala,antes de significar escola, foi
usada para designar 6cio, depois oOcio dedicadoeatslos, a palavra latinludus
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originalmente refere-se a escola, jogo, diversfantit. Ocio, por sua vez, do latimtiu,
remete a folga, repouso, mas também trabalho magtalavel. Na lingua inglegame
sugere jogo com regras, desempenhando uma fungdal, senquantoplay enfatiza o
aspecto criativo do jogo. No francés, uma mesmavpal- jeu - serve de raiz para
brinquedo, brincadeira, jogo, representacao.

Como resolver esta confuséo conceitual?

Kishimoto afirma queo brinquedo ndo pode ser reduzido a pluralidade dos
sentidos do jogo, pois conota criangca e tem umaedg@o material, cultural e técnica
(1996:21). E o suporte da brincadeira, que porveaa o lidico em acgio, a acdo que a
crianca desempenha ao concretizar as regras do j@dg. A autora sustenta que
brinquedo e brincadeira relacionam-se com a criaa¢eio podem ser confundidos com o
jogo - termo que, para ela, comporta uma "grandslitd’. Contudo, quando cita Henriot
para dizer quese pode chamar de jogo todo processo metafofagud Kishimoto,
1996:35), reconhece por que condutas tdo diferap®cem como jogo.

No Esboco de Psicandlisd-reud (ed. orig. 1941) faz referéncia a palaw@®
significados contraditorios, mas que no sonho/iscamte subsistem juntas sem que haja
necessidade de acordo entre elas, podendo umarpmsgynificado oposto de outra.

Tal tensé@o de conceitos pode estar consoante @ossgos ilogicos do inconsciente,
como também pode anunciar uma légica mais rengitag¢j a complexidade dos conceitos

em questado pode ndo ser somente profunda, masraartiga. Escreve Kurtz que
na Antiglidade e Idade Média o objetivo da produgao era um fim tautolégico abstrato
como hoje, mas prazer e 4cio. O 6cio, como concaittigo e medieval, ndo era uma parcela
separada do processo da atividade remunerada, ates/a presente nos poros e nichos da prépria
atividade produtiva. Enquanto a abstracdo do terappacgo capitalista ainda nédo cindira o tempo
da vida humana, o ritmo de esforco e descansoro@updo e 6cio transcorria no interior de um
processo vital amplo e abrangen{£999:3)

Vestigios deste processo vital amplo e abrangegiteatn em persistir, e sdo
divisados no paradoxo do jagge brincar constitui uma atividade paradoxalaébém um
paradoxo querer defini-la com demasiado rig@juriaguerra e Marcelli,1986: 175). O
primeiro efeito que o jogo imprime quando preserae reflexdes educacionais é estimular
o0 paradoxo e a incompletude prépria da atividadatiea antevistos na liberdade dos
conceitos, jA que ndo suporta a restricdo de ¢é8si estanques. Esta sera a postura
adotada neste texto: conviver com o paradoxo ensate conceitual, através do livre
transito entre os termos jogo, brinquedo, brincadei

Desenvolvimento e aprendizagem através do brincar

N&o costuma ser dificil convencer os educadoresngsrtancia do jogo no
desenvolvimento humano. Seu trabalho constantengenfeonta-os com este fato. Afinal,
as criangas brincam, muitas vezes, apesar dooadult

Sabem que do ponto de vista psicogenético o jogxpeessado e condicdo do
desenvolvimento, devido ao fato de que cada etaffalgada a um tipo de jogo. A
atividade ludica assinala, assim, a evolucdo megtdlem também que do ponto de vista
psicanalitico o jogo, como atividade psiquica, @Edlea-se ao sonho, pois da vazéo as
tensdes nascidas da impossibilidade de realizagagdedejo, tornando-se um canal para
satisfacdo destes desejos. Diferentemente do saphentanto, o jogo transita livremente
entre o mundo interno e o mundo real, o que Ihargara evasdo temporaria da realidade e
confirma a caracteristica antes citada de ser uividaale que ocorre em espago e tempo
determinados.



Convencé-los da importancia para a aprendizagementanto, ndo é simples.
Muitos educadores buscam sua identidade na oposgé® brincar e estudar. os
educadores de crian¢as pequenas, recusando-sedta sdanresponsabilidade pedagdgica,
promovem o brincar; os educadores das demais s#giemnsino promovem o estudar.
Outros tantos, tentando ultrapassar esta dicotoatabam por reforca-la, pois, com
frequiéncia, a relagéo jogo-aprendizagem invocaddguia a influéncia do ensino dirigido
sobre o0 jogo, descaracterizando-o0 ao sufoca-lo.

Se examinarmos detalhadamente as praticas pedagogiedominantes na
atualidade constataremos a inexisténcia absolultginiguedos e momentos para brincar na
escola. Os pétios, aridos, resumem o ultimo baudat atividade Iddica na escola, ainda
gue desprovidos de brinquedos atraentes, ou mesmdsnquedo algum, sob o pretexto
de "proteger os alunos" ou alegando que "estraghlms. raros momentos em que Sao
propostos, sdo separados rigidamente das atividadgeslares, como o "canto" dos
brinquedos ou o "dia do brinquedo” - e, assim mespenas nas escolas infantis, pois nas
classes de ensino fundamental estas alternativasbsiininadas, ja que os alunos estao ali
para "aprender, ndo para brincar". O brincar, diteente acantonado, deste modo nédo
contamina as demais tarefas escolares, sendo maatidcontrole. S6 se brinca na escola
se sobrar tempo ou na hora do recreio, sendo ques emomentos correm,
permanentemente, o risco de serem suprimidospeejaa conduta, seja por nao ter feito o
tema ou ainda por néo ter dado tempo. As vezegrassdo do recreio se estende & hora da
merenda, € mesmo que esta ndo sejgriori, uma atividade ladica, representa um
momento prazeroso diferenciado das tarefas tipintemescolares, onde um rasgo de
espontaneidade é possivel.

Com efeito, 0o que vitima o jogo, engendrando setustrebaixado perante as
demais atividades, é sua nao-seriedade, o prazeringplica, e sua improdutividade.
Enguanto na escola persistir a divisdo do espagpdenos moldes do capitalismo, para
retomar as idéias de Kurtz (op. cit.) citadas acimd@ sé 0 jogo experimentara segregacao,
mas, como a merenda, todas aquelas atividadesdguseradequarem ao projeto utilitarista
e pragmatico de escola.

E bem verdade que as criancas tém muitas expetativ relacdo ao mundo adulto

em geral, e aos adultos em particular. Como asskrdkson, esperam
ser moderada mas firmemente obrigadas a particigaaventura de descobrir que podem
aprender a realizar coisas em que, por si mesnasais teriam pensado, 0 que proporciona um
sentido simbdlico de participagdo no mundo real addsltos(1987: 127).

A indagacéo que uma crianca fez, citada pelo ailtstra isto:"Professora, nés
temos que fazer hoje o que queremos fazgoitt.)

Participar do mundo real dos adultos nédo €, emti@taer refém do padrdo adulto
de aquisicdo de conhecimentos, mesmo porque o0 model ensino-aprendizagem
subjacente a este padrdo - "livre das paix6es", @adogosto positivista - embora
predominante, vem sendo questionado. De um lads, proficuos estudos sobre a
epistemologia do professor, onde o paradigma adnsgta sobressai como capaz de
superar as demais teorias de conhecimento e, peeguinte, de ensino-aprendizagem (por
ex. Becker, 1993, 1994; Fortuna, 1994; Macedo, 19@4val, 1998). De outro lado, na
defesa pos-moderna da existéncia do nao-racionmk en irracional e o racional,
postulando um justo lugar para o imaginario, 0 éomat, 0s sentimentos, 0 sensivel, as
fantasias, o sonho... enfim, para tudo o que donhstvida psiquica das pessoas, inclusive a
ludicidade. Apesar de seu impeto niilista, o disoysés-moderno afirma que né® trata



de atacar a razdonas palavras de Maffessathas o racionalism@1999:10). Esta nova
visdo da razao pode servir de fiadora da presem@gagd na sala de aula. Como? Tomemos
a explicacdo de Morin (1993) para as revolu¢cdesombiecimentoseu progresso constituli,
ao mesmo tempo, um grande progresso do desconhmtojréepreciso ver afalhas, os
buracos, as zonas de turbuléncia, os cachdes daraubnde, efetivamente brota o novo
(1993: 28). Ora, este lugar de onde brota o novo jpede ser o do jogo: identificado aqui,
com o que Morin denominanpurezas da vidanecessarias, segundo digara a propria
realizacdo, da ciéncia, do pensamento, da lodida 34), também a dimenséo ludica do
homem € responsavel pelo progresso do conhecimaindwes da criacdo e da invencgéo
gue oportuniza. "A Verdade" é, a um soO tempo, olgelo conhecer e objeto do brincar.
N&o € por comparecer pelo avesso no brincar, cen@ s1a ndo-literalidade, ou seja, no
faz-de-conta, no que "ndo € de verdade, é de nmiatly que verdade e jogo sédo
antagonicos. O verdadeiro se une ao jogo pela g&ena que aquilo que ndo existe, que
ndo é verdadeiro, bem podera vir a ser se inveneiga de opor-se, entdo, o brinquedo a
"Verdade" - subentendida, aqui, como conhecimerggpecialmente o0 escolar.
Correlativamente, brincar ndo exclui participarrdondo adulto. Avaliza esta assertiva a
constatacdo de Freutbbdas as brincadeiras séo influenciadas por um jdesgie as
domina o tempo todo: o desejo de crescer e faagueoas pessoas crescidas fazech
orig. 1920:28).

Defender o brincar na escola, por outro lado, n@mifsca negligenciar a

responsabilidade sobre o ensino, a aprendizagedesamvolvimento. Como diz Dolto,
as criancas necessitam de limites para sentirerarseseguranca, mas de limites que se
devem apenas ao perigo real que suas transgressdgcariam para a integridade de seu
organismo ou a dos outrogl.999:109)

Tais limites contribuem para a construcdo do selescealidade nos processos de
subjetivacdo. Mas a atividade ludica €, ela meguante de situacbes em que a realidade
qualifica o brincar, ao opor resisténcia a fantafecando a busca de outros canais de
realizacdo. Por exemplo, quando sentimentos agosssSao expressos, por meio da
brincadeira, de forma aceitavel, ndo s6 o procesdbzatorio estd em curso, com a
sujeicdo do individuo a regras socialmente corddg)i como a capacidade de
representacdo é ampliada. A capacidade de brincacapacidade de simbolizacdo sdo
interdependentes. Nas palavras de Winnicatthrincadeira estabelece o elo entre a
realidade interna e externa do sujeito, mantendiotegro (1982:164). Para este autor,
através da brincadeira a crianca comeca a pemaisiroutros que tenham uma existéncia
independente. De que outro modo a crianca faz anfegmimigos)? brincadeira fornece
uma organizagcdo para a iniciacdo de relacbes emmu® e assim propicia o
desenvolvimento de contatos socié@®innicott, id.:163)

Mas ndo qualquer jogo, ou melhor, com qualqueridatde apressadamente
identificada como jogo, ja que nem todo jogo cdmiiripara a construcdo do sujeito e do
conhecimento ou, ainda, para a valorizacdo dosiMiscoletivos e insercdo na realidade.
O brincar ndo é naturalmente progressista, poisénomanto a possibilidade da tradicdo
quanto da inovacgédo. E possivel brincar de qualqoisa, inclusive e especialmente com
aquilo que faz parte do cotidiano. A preocupacam @ mediacdo e 0 contexto da
ludicidade é, por esta razédo, fundamental.

Por exemplo, no filme "A vida é bela", dirigido strelado por Roberto Begnini, a
atividade ludica presta-se a alienacao da realideddo a familia presa em um campo de
concentracao, para que o filho nédo sofra, o pantev que tudo ndo passa de um jogo.



Acredita Kehl quea invenc¢éo do jogo poupa ao pai de Josué variagy®as que seriam
menos divertidas do que as investigacdes sobrew®$ ganhos ou perdidos no dia; por
exemplo, Josué poderia perguntar ao pai o queedephira que o mundo se fechasse em
horror sobre sua familig1999:9).

Neste caso, 0 jogo reforca a cultura em que impegazo, o individualismo e o
narcisismo. Nao contribui para a formacéo de viogabletivos, frustrando, realmente, o
desejo de participacdo no mundo adulto.

A Dbrincadeira que propugnamos ndo € alienante, daomp o0 prazer que
proporciona, mas, para que assim seja, € necesgéioe inscreva em um projeto, tenha
intencionalidade. E preciso, de igual forma, queserve suas caracteristicas ludicas, ou
seja, que continue sendo jogo.

Tais caracteristicas, entretanto, fazem forte gfosa sala de aula convencional. E
de Waskop (1995) a andlise das contradigcbes pessemt brincar que dificultam sua
adocdo com propdésitos educativos:

e enquanto o jogo é uma atividade livre e espontameasino é, por exceléncia,

uma atividade dirigida,;

* ao brincar a crianca supera a infancia (por exjogo dramatico desempenha
papéis que ultrapassam sua idade real), mas tammd@stitui-se como tal, visto
que a brincadeira contribui para seu desenvolviment

* no jogo estdo presentes valores, a um so tempogratos e inovadores;

e 0 jogo € uma atividade regulada e, a0 mesmo teagpmntanea (retomar, para
melhor entender esta questdo, a analise anteritenfeita a respeito da
realidade e jogo);

e 0 sujeito que brinca se apropria do mundo de fativa e direta, mas também
através da representacgdo, ou seja, da fantasiirgdagem.

Novamente € preciso suportar o paradoxo, aprendsmda brincar, para aprender

brincando.

Foi observando uma crianca de dezoito meses qoneaba de ir embora com seus
brinquedos, atirando-os para retoma-los em sejuigize Freud (op. cit.) ajuizou a
magnitude da atividade ludica: usado pela criange mssimilar um acontecimento
psiquicamente impressionante, percebeu que, pansemeédio, tornava-se "dona" de uma
situacdo. Escreveu Freudp inicio achava-se numa posicéo passiva, era dadarpela
experiéncia; repelindo-a, porém, por mais desagraigque fosse, como jogo, assumia
papel ativo(id.:27).

Jogar, portanto, responde a necessidade de gatemdr posicdo ativa, de ser
sujeito de uma experiéncia, dominando-a. Quer cesfiorco de compreensdo, como nos
brinquedos de construcdo e destruicdo, quer cdmeagdd a intensidade de uma
experiéncia, o brincar, para usar uma célebre fdas&lein, transforma a angustia em
prazer(ed. org. 1955).

No jogo de papéis, por exemplo, quando a crianga'mae" que surra a "filha"
boneca, identifica-se com o agressor, neste casaigal edipica (Freud, op. cit.). Nos
jogos de competicdo - para citar outro exemplgegrr seus préprios limites e o oponente
esta representado na obtencdo da bola para seuotinma conquista daquele "reino", ou,

® Trata-se da brincadeira denominada por Freudrdga (for = ir embora ela = ali), exaustivamente descrita
nas paginas iniciais de seu texto "Além do Princtm Prazer" (op. cit.).
* Ab-reacéo - descarga emocional pela qual o indivitberta-se do afeto ligado & situacéo traumatica



ainda, na captacao daqueles "soldados" para atrsye". Invertendo simbolicamente as

posi¢cbes, suporta, no mundo do faz-de-conta, urmaac&io real, habilitando-se a

compreendé-la. Através do simbolismo do brinquedimsfere interesses, fantasias,
ansiedades e sentimentos de culpa. Brincar, edtdm meio de compreender e relacionar-
se com 0 meio.

Ainda observando o brincar, notamos quédo consersadsdo as criangas nos
procedimentos pertinentes a certas brincadeirégamnbém, quéo dispostas estdo a inovar
em outras brincadeiras, freqientemente de modo mdpislo do que o adulto pode
acompanhar. Também o0s contelddos escolares séaoltasieaimente, conservadores e
inovadores: constituem-se de conhecimentos prodsizdcialmente ao longo da historia
da Humanidade, muitos deles ditados segundo addEalasses dominantes, mas ndo sem
a participacdo dos dominados, contetudos estes goeivem ou, mais do que isto,
combatem e séo enfrentados por visdes revolucemée cada época, de cada aspecto da
realidade, de cada construto intelectual.

Por fim, enquanto a aprendizagem € apropriacdoternadizacdo de signos e
instrumentos num contexto de interacdo, o brincapm®priacdo ativa da realidade por
meio da representacdo; a brincadeira é, por comdegwma atividade analoga a
aprendizagem.

Para que cumpra um papel pedagogico dissemossliafnas, que a brincadeira
deve ter intencionalidade: o problema de fazeradm jum modo de ensinar e aprender,
inserindo-o em um projeto, € que muito facilmentele escorregar para a atividade
dirigida. Torna-se jogo didatizado. Assim sdo intoegogos que funcionam como "isca"
para fisgar o interesse do aluno no ensino, prontiv@ aprendizagem. Fica a pergunta:
por que € preciso disfarcar a aprendizagem? Jdiigados para encobrir 0 ensino sdo tao
autoritarios quanto o ensino que pretendem crjticam seu uso, pois o aluno/jogador é
manipulado. Se o que é criticado no ensino "tradadl' e que justifica o uso de atividades
lidicas é o autoritarismo do professor, que cesitnasua perspectiva do conhecimento o
ponto de partida para o ensino, tornando-o direiva passividade a que é condenado o
aluno, de que forma pretende ultrapassar tudoestoum jogo que “engana” o aluno,
ensinando, sem que ele "nem note", conteldos dedpsode sentido?

Fregilentemente é com este espirito que brinquetlmsivos s&o propostos. E de
Oliveira (1984) a interpretacdo de que pais, peafiess e indUstria parecem querer se
redimir de oferecer objetos inlteis as criancagervém deliberadamente no lazer infantil,
colocando contetdo pedagdgico no seu entretenim@ritanquedo passa a ser visto como
algo sério, consequente, mas, como diz Oliveioa o brinquedo educativo acaba-se a
brincadeira(id.: 51-2). A atividade ludica sofre, com esteemencao, um atentado a um
de seus mais valiosos aspectos: a improdutividadarater autotélico Afinal, o objetivo
do jogo é, antes de mais nada, jogar!

Como se vé, a intencionalidade ndo € salvaguardpogim ndo-alienante, pois,
dependendo de quais e como séo fixados seus fillag@gicos, o jogo desfigura-se, porque
se transforma ndo s6 em atividade dirigida, masipukdora. Deixa de ser jogo, se
recordarmos que liberdade e espontaneidade contpara caracteriza-lo.

Uma das alternativas adotadas pelos educadoresepédea este problema da
anulacdo do sentido ludico de uma atividade é rewdtaintervencdo no jogo. A
intocabilidade do jogo é tributaria da perspect@gpontaneista da Educacédo, onde ndo ha

5 Autotélico - fim em si mesmo



compromisso da escola com o desenvolvimento, jasguapdia na crenca de que este
desenvolvimento ocorre a revelia das interacfesnglicdes ambientais prévias. Neste
caso, 0 jogo deve ser realizado de forma tdo kvespontanea que a escola ndo cabe
intervir, mesmo que durante sua consecu¢do o aldemonstre dificuldades de
operacionalizacdo ou, até mesmo, dificuldades dendizagem. A escola encobre/néo
assume suas funcdes pedagogicas de cumprir e mabom o desenvolvimento e
estimular a aprendizagem. Advinda da influénciavid@o romantica da infancia, esta
posicao sacraliza o brincar (este enfoque é apdafim por Brougére, 1998). Dai que o
papel do professor é contemplativo da atividade#ide seus alunos, sob o argumento de
gue nao intervir é preservar sua genuinidade.

Diante destes dilemas, sera que a sala de aukaIndar de brincar?

Para responder a questdo que atravessa todo pdexda uma vez serad necessario
operar um desvio, desta feita com outra pergufiitaalao que se busca no ensino através
do jogo? Aprendizagem com prazer. E onde esta weprao jogo? Naquilo que o
caracteriza: espontaneidade, improdutividade, itiesitre a realidade externa e interna,
interatividade, simbolismo constantemente recriadesafio e instigacdo, mistério,
imponderabilidade e surpresa.

A verdadeira contribuicdo que o jogo da a Educag@&nsina-la a rimar aprender
com prazer.

De um modo geral, como vimos antes, 0 prazer éradema sala de aula. Sua
valorizacdo propende, todavia, em nossos dias,paraleusamento. O mesmo ocorre no
ambito das relacdes entre tempo livre e lazer. per@sica de que o tempo livre neste
século experimentaria uma expansao continua fdachgnte frustrada, pois de um lado, os
homens passaram a trabalhar mais para fazer fasnpgopostas de lazer cada vez mais
caras, e de outro, a transformacédo do tempo liwn& onsumo de mercadorias de
crescimento constante produziu uradonismo que comprime o tempo livre da mesma
forma que antes o horario de trabalfiurtz, op. cit.).

O perigo é que o trabalho em sala de aula tambgen c®Emprimido pelo
hedonismo. Este imperativo do prazer, longe destoamar criativamente as relagbes na
sala de aula, pode aprisiona-las em um individeligronico no qual o que importa &€,
apenas, 0 bem estar de cada um, pondo na depemdincsentir-se bem” em aula a
legitimidade do trabalho pedagdgico realizado. MNarpretacdo de La Taille, o que vigora
€ odespotismo do dese{h996:21). Como escrevemos acima, a propositousardcdo do
desejo da crianca de participacdo no mundo adaltatividade Iudica pode reforcar o
narcisismo.

Reafirmamos que somente uma clara opgéo pelo li@aleah nome da coletividade,
perseguindo um ideal de sociedade mais igualig&riaais livre, € capaz de arrestar a
producdo desubjetividades fechadasia expressdo de Varela (1995), e isto se faz
proporcionando situagbes em sala de aula em quearasteristicas do jogo estejam
presentes, e ndo utilizando "jogos-isca”, ou "dsixabrincar”.

Para tanto, os educadores precisam ser capazesirdmrb Quais sdo seus
sentimentos em relacdo ao jogo?

Wasjkop assevera ques adultos sentem-se ameacados pela aleatoriedade,
indeterminacéo, pelo carater ritual e simbolico ancadeira, impossibilitados que
estdo, eles mesmos, de brindap.cit..69). Porém, o jogo também os fascina,ue, q
talvez, explique sua atitude de contemplacdo paratie. O fato é que desencadeia, muitas
vezes, inveja, hostilizacdo, desejo de controlen€darios deletérios sobre o brincar (por



ex. "é bobagem"), franca disputa pelo brinquedonco pai que se apropria do trenzinho
do filho, ou a mae que, em nome de néo deixardgastt a boneca da filha, contempla-a e
manuseia) rigoroso ordenamento da atividade luds@& é permitido brincar em
determinados horarios e locais, com brinquedosis'itesdo alguns exemplos da
contrapartida adulta diante da situagéo de jogo.

Para Wasjkop,talvez apenas os adultos que suportem a circulagdouma
metalinguagem no cotidiano profissional e aceitegir &om base num conceito de
trabalho prazeroso e criativo possam permitir-sgbar com as crianca@d.)

Como formar educadores capazes de abrigar o bencauas aulas?

Reconciliando-o com a crianca que existe dentresidésugestdo de Freud aos
educadores, para que viabilizem o educar), ndo gamanovamente, crianga, mas para
compreendé-la e, a partir disto, interagir em uetggectiva criativa e produtiva com seus
alunos. Voltar a ser crianga atraveés do aluno ,spaia o educador, equivalente a agir tal
como o pai de Josué no filme "A vida € bela": catimCalligaris, opai risonho de Josué
esta de fato protegendo nado seu filho, mas seuripr@ssombroso narcisismo, ou seja,
esta protegendo sua propria infancia, da qual nusedu e que ele espera prolongar
indefinidamente com a ajuda de Jos{i®99:8). Ndo é necessario "ser crianga" para
usufruir o brincar, pois sua herancga - a criatide&asubsiste na vida adulta.

A propésito, para onde vai o brincar quando a ititiacaba? A resposta sobre seu
destino encontra-se em sua origem. Aprendemos comiitt (1976) que o nascedouro
do brincar estd na experiéncia do fendmeno tramsti area intermediaria entre o
subjetivo e aquilo que é objetivamente percebigprasentando a transicdo do bebé de um
estado em que esta fundido com a mae, para umoestadjue esta em relacdo com ela
como algo externo e separado. Materializa-se eetabgue ndo fazem parte do corpo da
mae, embora ndo plenamente reconhecidos como pemtes a realidade externa. O
ursinho, a fralda que acompanha o bico, o travessei cobertorzinho exemplificam os
objetos transicionais; surgem entre 4/6 meses &pdescem em torno dos 5/6 anos. Seu
destino ndo é o esquecimento ou a repressao, e egpraiamento por todo o ser, entre a
realidade psiquica interna e 0 mundo externo. ifilgado por Winnicott comosubstancia
da ilusdq na vida adulta responde pelo que é inerenteeaartligido, a cultura, enfim. No
adulto sobrevive no manejo do imponderavel, doifads, no humor e na leveza de
espirito; na capacidade de enfrentar o aleatérm iresperado; no “transe” de alguns
profissionais apaixonados; nos jogos da vida amoi@emo cré Winnicot® somente no
brincar que o individuo, crian¢ca ou adulto, pode ser cxiate utilizar sua personalidade
integral, e somente sendo criativo pode descoleureu(1976: 80).

Finalmente, a formacé&o do educador capaz de j@gsapela vivéncia de situacoes
ludicas e pela observacdo do brincar. Sem ist@uoaglor ndo se capacita a entender o
significado e a extensdo da brincadeira; logo, setze como conviver com ela em seu
trabalho pedagogico.

Considerando o que mostramos até agora acercargdecadade do bindémio jogo-
educacao, é compreensivel que os educadores pendaotee ndo admitir a associacdo do
jogo a aprendizagem, e promové-la de modo espdstarai didatizado.

O que permite a superacdo destes dilemas e vahbilaividade ludica na Educacéo
€ a redefinicdo do papel que o adulto, o profess@scola, a cultura desempenham, sem
perder de vista o que, afinal, caracteriza o lrinc



O Jogo NA Educacéo

A sala de aula é um lugar de brincar se o profesmmegue conciliar os objetivos
pedagogicos com os desejos do aluno. Para istoess@io encontrar o equilibrio sempre
movel entre o cumprimento de suas funcbes pedaaggiensinar contelidos e habilidades,
ensinar a aprender - e psicologicas - contribuia gadesenvolvimento da subjetividade,
para a constru¢cdo do ser humano autbnomo e criathng moldura do desempenho das
funcbes sociais - preparar para 0 exercicio dademia e da vida coletiva, incentivar a
busca da justica social e da igualdade com respeiderenca. No entanto, este € um
equilibrio que o processo educativo persegue semsanatingir totalmente, dada a sua
prépria dinamicidade. Marcado ludicamente, o edocatl capaz de lidar com esta
incompletude. Cultivando e respeitando a folgaspieria na combinacéo dos seus desejos
com os do aluno - para trazer para o campo do gsgeecomendacdes de Kupfer (1989)
guando reflete sobre as relagbes entre Psicarélisgucacédo - este educador suporta o
paradoxo.

Uma aula ludicamente inspirada ndo é, necessartamemuela que ensina
conteudos com jogos, mas aquela em que as casticesido brincar estdo presentes,
influindo no modo de ensinar do professor, na selelps contetudos, no papel do aluno.
Nesta sala de aula convive-se com a aleatoriedama, o imponderavel; o professor
renuncia a centralizagdo, a onisciéncia e ao dentrapotente e reconhece a importancia
de que o aluno tenha uma postura ativa nas sitsagdeensino, sendo sujeito de sua
aprendizagem; a espontaneidade e a criatividadec@dstantemente estimuladas. Esta
aberto aos novos possiveis, dai que sua visdoatejpimento pedagogico também sofre
uma revolucdo ludica: sua aula deve ser uma acdagpgica conscientemente criada,
donde seu carater intencional (que vimos necesparm garantir que o jogo nao deslize
para a promoc¢do do individualismo), mas repletaesigacos para o inesperado, para o
surgimento do que ainda néo existe, do que naabse s

Uma aula ladica é uma aula que se assemelha amabrimtividade livre, criativa,
imprevisivel, capaz de absorver a pessoa que bmdcacentrada na produtividade. Como
brincar, na concepcao de Winnicoté um modo particular de viveg, preciso aprender a
brincar para viver com prazer e, por extensao,na@recom prazer. ASsim como um jogo €
tanto melhor quanto maior seu potencial instigadeeu espaco para a acdo, a aula ladica é
aguela que desafia 0 aluno e o professor e sitean® sujeitos do processo pedagdgico.
A tenséo do desejo de saber, a vontade de parteipaalegria da conquista impregnaréo
todos os momentos desta aula. Deste modo, arresatpdofessor e aluno evadem-se
temporariamente da realidade, mas somente pelootauficiente de pensar, imaginar,
inventar, pois o material necesséario a atividadatica é a propria realidade. Brougere
pensa qua auséncia de consequéncias faz com que 0 jogaBeESpaco sem risco, onde
se pode experimentar, inventar, tentar alguma ceea risco de ser repreendido pelo real
(1999:5). Acreditamos que a motivacao para a aded ludica reside exatamente no fato
de correr o risco e no confronto constante comab gee implica. E este transito que
qualifica mutuamente brincadeira e realidade, cafiomamos paginas atras. E nele,
igualmente, que se encontra a fonte do desafic$acdemente reiterado, outra marca do
brincar. Quanto a ndo pretender ter consequénsias)do quer dizer ndo possuir desejos -
o desejo no jogo faz o papel da intencionalidad@mogeto pedagogico. ldenticamente ao
jogo, a énfase do trabalho pedagdgico recai sobgrooesso, como na abordagem
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construtivista do conhecimento, onde o que impér&@prender um esquema operatorio,
subjacente a um procedimento particular e ndo priorgrocedimento.

O conhecimento, tal como o objeto transicional,tgipo do brincar, é uma
realidade intermediaria: ndo esta no sujeito quenae, também ndo estd no meio ou em
guem ensina. Com momentos analogos, brincar e ggremsinam ao professor, por meio
de sua acdo, observacédo e reflexdo, incessantemsgieadas, como e o qué o aluno
conhece. E disso que ele se serve para planejautaaNeste espaco compartilhado de
confianca, o professor € autorizado pelo alundbarsalgo a seu respeito, pois quem joga,
joga para alguém. O brincar permite o desenvolvimdas significacées da aprendizagem
e quando o professor o instrumentaliza, intervéraprender. E, todavia, uma intervencao
aberta: ndo ha como delimita-la, sob pena de acaparo jogo. Baseada na provocagao e
no desafio, a intervengéo no brincar ndo corrigdetermina as a¢des, mas problematiza e
apoia; para Brougerecita (1999:5).

Reiteramos que a contribuicdo do jogo para a esglifapassa o ensino de
conteudos de forma ludica, "sem que os alunos regoepam que estdo aprendendo”. Nao
se trata de ensinar como agir, como ser, pela géote ensaio através do jogo, e sim,
desenvolver a imaginacéo e o raciocinio, propi@amexercicio da fungéo representativa,
da cogni¢cdo como um todo. Para entender este pdmjortuno aprofundarmos a relagéo
da cognicdo com o jogo. Brincar desenvolve a imagfio e a criatividade. Na condicdo de
aspectos da funcdo simbolica, atingem a construd@osistema de representacao,
beneficiando, por exemplo, a aquisicdo da leituradee escrita. Enquanto acdo e
transformacéo da realidade, o jogo implica acaotaherefletindo-se na operatividade,
tanto no dominio logico, quanto no infralégico, opor outras palavras, no
desenvolvimento do raciocinio. Na atividade lUdisaaspectos operativos e figurativos do
pensamento sdo desenvolvidos.

O mais prolifico efeito da atividade ludica é imti: desenvolve os mecanismos
indispensaveis a aprendizagem em geral, inclugwadteudos. Como se vé, é mais amplo
do que ensinar conteddos, com a vantagem de oEatwndesenvolvimento intelectual e
afetivo através da acao e da imagina¢do de modticar selecionar e mesmo construir 0s
préprios conteudos. Ao professor o jogo ensina cgew aluno aprende, se relaciona,
levanta hipdteses, se expressa - € um mananciafatenacées sobre a vida intelectual,
social e afetiva de quem aprende.

Oposta a perspectiva diretiva, tributaria do erapid, e a perspectiva
espontaneista, que deita suas raizes no solo oispo, No interacionismo construtivista
a escola reconhece seu papel de continente emAoekg desenvolvimento humano,
influindo e sobredeterminando este desenvolvimekhisa 0 jogo como suporte do
desenvolvimento e da aprendizagem, atraves dopsetedimentos e, nesta circunstancia
cria situacbes e proplOe problemas, assume suacéonde par na interacdo, sua co-
responsabilidade no desenvolvimento cognitivo, gueator e psicossexual. No entanto,
resigna-se a respeitar o rumo, o fim que tomarévadade, admitindo seu componente
aleatorio, a dimenséo de autonomia e mesmo suaduiwidade no ambito da economia
social ou pedagogica dos conteudos. Credita acoalsio é, a sua agdo, a parte de
responsabilidade no desenvolvimento. Mesmo prodardazer sua parte, o professor e a
escola dao/respeitam a possibilidade de que ooisa aconteca.

Brincar na sala de aula € uma aposta.

10
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