REFLEXOES E PROPOSIGOES SOBRE O BRINCAR: MULTIPLAS IDEIAS, EXERCICIO EM
REDES DE SABERES CONTEXTUAIS

Jodo Beauclair - joaobeauclair@yahoo.com.br

Introducgéo:

Este artigo surgiu da provocagéo por fazer, da leitura de dois textos, uma analise ou sintese
das idéias de autores que pensam e articulam teoricamente subsidios para que o brincar seja
compreendido como processo necessario de formagao de individualidades e sujeitos.

Mesmo correndo o risco de ndo atingir o objetivo proposto inicialmente, ouso exercer minha
autoria de pensamento e buscar, aqui, tecer comentarios sobre as leituras e discussoes feitas,
além de agregar outras informagdes que tenho, enquanto arte-educador e oficineiro, vivenciado
em minha praxis cotidiana nos meus espacos de intervengao educativa e psicopedagogica
onde tenho insergao.

Compreendendo que o brincar nos remete ao espago de criagdo de sentidos e significados
para nossas experiéncias humanas enquanto aprendentes, vale a pena pensar sobre sua
importancia para além dos conteudos existentes por opcao e tradicao conservadora no
cotidiano das escolas e instituicdes e insistir na plenitude da vida com alegria, emocao, prazer,
vivéncia grupal e espago de expresséo pessoal.

Divido aqui minhas idéias sobre este tema em diferentes momentos: busca de referenciais
tedricos que me aproximem das leituras feitas e expressem opinides a respeito do brincar e
conexos com outras idéias. A seguir, tento escrever de forma a me aproximar de uma possivel
conclusao, onde as idéias aqui inicialmente expressam um espacgo de sistematizagcdo mais
relevante sobre o aprender e ensinar felicidade. Em anexo, algumas fotos destas oficinas
vivenciadas na minha pratica pedagogica, em diferentes espagos e contextos de agao.

| - Em busca de referenciais teéricos: proposi¢coes sobre o brincar

O jogo faz parte da trajetéria humana desde tempos imemoriais. Assim como a escrita, a
linguagem, e outras tantas invengdes, o jogo € fruto da criatividade dos seres humanos e
sempre foi (€ e sera) utilizado para buscar perguntas e encontrar respostas sobre a propria
existéncia humana e suas imensas possibilidades de desafios no viver. No jogo ha mais que o
simples brincar. Piaget levanta que temos, enquanto viventes, sempre duas questdes
essenciais para pensarmos; como se organizar e como se adaptar diante do vivido.

O jogo vai além da diversao, da interagdo humana: extrapola esse campo de sentido e vivencia
humana para além desta condi¢ao, pois na pratica de jogos existe emoc¢ao, subjetividade, além
da razao.

GONCALVES (2003) nos revela que

“O jogo revela uma logica da subjetividade, tdo necessaria para a estruturagdo da
personalidade humana, quanto a Idgica formal das estruturas cognitivas.”

Assim, podemos observar que o jogar é pleno de sentidos e significados e suas possibilidades
de interpretacédo e compreensao é ampla e uma imensidade de conexdes pode ser feita. Nos
processos de convivéncia grupal, a pratica de jogos revela por¢gées consideraveis das
personalidades daqueles que integram o grupo, ou seja, € possivel, numa atividade onde a
dinamicidade do ludico esteja presente, observarmos o outro, com toda a sua carga de
emocao, vida, sentimento e individualidade.

Ha, neste processo, a presenga da construcdo do conhecimento, que se estrutura a partir das
nossas primeiras agées no mundo, desde nossa inicial trajetéria enquanto bebés: conhecendo,
a nés mesmos e aos outros, a partir das inter-relagées que estabelecemos com 0 nosso
mundo.
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De acordo com a autora acima citada, os jogos possuem uma forte carga.

“psicoldgica, porque é revelador da personalidade do jogador (a pessoa vai se conhecendo
enquanto joga). Ele tem também uma carga antropoldgica porque faz parte da criagao cultural
de um povo (resgate e identificagdo com a cultura).”

Assim, podemos afirmar que o jogo é elemento constituinte de nossa subjetividade pois é
resultado de nossa insergdo no mundo, através das nossas agdes sobre um determinado
contexto, sobre uma determinada fragao do complexo real que vivenciamos, todos e todas em
nossa humana existéncia. Amplificado no cerne do campo do simbdlico em nossas vidas, o
jogo, a atividade ludica, é agéo/reagao/conduta, movimento gravido de simbologias,
ressonancias do que carregamos como heranga coletiva de nossa ancestralidade humana.

Nossa dimensdo humana, significado e sentido de nossas interagées com o mundo, com a
pratica de jogos, alimenta nossas possibilidades de estarmos motivados e capazes de
ousarmos na perspectiva da criagdo de outras formas de ver/olhar/agir no “espagotempo” de
nossa existéncia terrenal.

No que diz respeito a nossas ag¢des, enquanto psicopedagogos/educadores, em trabalho
anterior, destaquei que cabe a nés mesmos a procura por ampliar e desenvolver nossas
sabedorias experienciais, sempre nos propondo a ir além, como nossas proprias criatividades,
e na busca de uma configuracdo de toda a dinamica da vida, que se estabelece nos espacgos
de nossas insergdes cotidianas (BEAUCLAIR, 2001).

A instituicdo que se move numa perspectiva psicopedagdgica construtivista deve usar, sempre
que possivel, processos de ensinagem onde a dinamica de jogos seja presenga constante e
fundamental. Enquanto alicerce tedrico € fundamental compreender que o construtivismo é

“‘uma filosofia que defende a idéia de desenvolvimento humano a partir das a¢des que o sujeito
exerce sobre o ambiente. Tais agdes possibilitam processos mentais fundamentais para a
estruturagéo da inteligéncia humana.”

E, assim, se os espacos pedagdgicos, o “lécus” da agdo docente é a sala de aula, o jogo deve
fazer parte intensa deste cotidiano viver. Segunda a autora citada, a escola n&o foi a grande
inventora da pratica de jogos e é fundamental saber que ¢ preciso utiliza-la com o respeito que
ela deve merecer como criagio e patrimdnio de toda a humanidade (GONCALVES, 2003).

O ludico, como o compreendemos, esta presente em todos os movimentos de tempo e espacgo
em nossas vidas, pois se faz marcante em diferentes etapas de nossa evolugdo enquanto
humanos. Em cada etapa, tempo e movimento, o ludico traz sua propria génese, suas
peculiaridades. GROOS (s/d) nos diz:

“a partir do momento em que o desenvolvimento intelectual das espécies se tornar mais util na
luta pela vida do que os mais perfeitos instintos, a selecdo natural favorecera aqueles
individuos que brincam (...) A crianga humana vem ao mundo como um ser absolutamente
desamparado e nao desenvolvido, que precisa crescer em todos os sentidos, assim como
fisiologicamente, a fim de se tornar um individuo com capacidades independentes”.

Para tal desenvolvimento, continuar a estudar as idéias de Jean Piaget é fundamental. Em
diferentes momentos de sua trajetéria como pesquisador, estudou com observagédo e método a
pratica de jogos e, ao assim fazer, propds uma possivel classificagdo, estudada por nés no
texto “Os jogos e sua importancia na escola.”

A partir da evolugéo das estruturas mentais propostas por Piaget, temos os chamados jogos de
exercicio (para a etapa de 0 a 2 anos, conhecido como estagio sensério-motor), 0s jogos
simbdlicos (para a etapa de 2 a 7 anos), denominado de estagio pré-operatério e os chamados
jogos de regras (designado para criangas a partir de 7 anos). Obvio que esta classificagéo por
faixa etaria nao é nenhuma “camisa-de-forga”, pois as subjetividades de cada um se constroem
de modo diferenciado, a partir de suas diferenciadas vivéncias experienciais.



Comentarei, ainda que brevemente, cada uma dessas classificagoes.
Os jogos de exercicio:

De acordo com Piaget, a fundamental caracteristica da crianga neste seu primeiro estagio de
vida (periodo sensorio-motor) é obter a possibilidade de satisfacdo de suas necessidades.
Gradativamente, ampliando os esquemas de funcionamento de seu psiquismo, cada vez mais
a crianga se torna consciente das suas potencialidades para obter, por meio de suas diferentes
acdes (condutas?), o prazer de ter suas necessidades atendidas, ou seja, todas as suas ac¢des
ficam dirigidas para atingir sue objetivo maior: o prazer.

Ainda de acordo com Gongalves, podemos observar que é por isso que

“o ato de sugar é tao significativo! O bebé mama n&o apenas para sobreviver, mas porque
descobre um prazer em mamar, 4 medida em que satisfaz sua fome. E isso que o faz chupar a
chupeta, mesmo que dali ndo saia alimento algum. O exercicio de sugar a chupeta da-lhe
enorme prazer!”

Todas as outras conquistas que presenciamos nesta fase, ainda de acordo com a autora
anteriormente citada, (engatinhar, andar, falar) sédo carregadas de prazer contido na agdo: o
bebé prefere o chao ao bergo; quer ficar “solto” para experimentar os primeiros passinhos,
demonstra a maior alegria no balbucio dos primeiros sons, nas tentativas de imitagédo da fala;
passa minutos entretido com suas préprias méos e pés, num verdadeiro jogo de descoberta
corporal (GONCALVES, 2003).

Para Jean Piaget, estas condutas trazem em seu bojo o objetivo na repeticdo incessante das
acles, que é o da diversado e da serventia enquanto possibilidade de concretizagdo do prazer,
ou seja, da capacidade de propiciar o funcionamento e o exercicio dos processos estruturais ja
assimilados, ou seja, ja aprendidos a partir do vivenciado, que fornece a crianga sentimentos
fortes de poder e eficacia, talvez fundamentais para o seu desenvolvimento.

Para Piaget, o jogo de exercicio é presenca caracteristica no periodo sensério-motor, mas esta
sempre presente em nossas vidas adultas, pois hunca nos abdicamos de sua pratica.

E possivel argumentarmos sobre isso quando em cada

“nova aprendizagem, voltamos a utilizar jogos de exercicio, necessarios a formagéo de
esquemas de acdo necessarios ao nosso desempenho. E o que acontece quando adquirimos
um carro novo, ou qualquer eletrodoméstico. Ligamos e religamos a maquina inUmeras vezes;
experimentamos suas capacidades; repetimos as mesmas agdes necessarias para seu
funcionamento, até que estejamos seguros de que sabemos pd-la em funcionamento. Isso nos
da um enorme prazer por exercer sobre a maquina poder e controle”.

Assim, a pratica de jogos de exercicios deve estar baseada na formagéo de esquemas de
acdes (automatismos, condutas, regras de repeticdo para determinadas habilidades e
competéncias). A aprendizagem em si ndo deve ser sua meta principal, pois & preciso
considerar que

“os jogos de exercicio caracterizam a atividade ludica da crianga no periodo de
desenvolvimento que Piaget (1936) chamou de sensério-motor (...) mas consideremos ao
mesmo tempo em que as caracteristicas dessa estrutura continuam sendo parte fundamental
das outras estruturas de jogos. (Esquecer isso significa ter uma vida sem prazer, caracterizada
por um fazer imposto externamente ao sujeito e, por isso, sem sentido para ele.)”

Os jogos simbdlicos:

Os jogos simbdlicos fazem parte da fase pré - operatéria (2 aos 7 anos de idade), conforme a
classificacao, ja citada aqui, de Jean Piaget. A diferenca que se torna presente da etapa de
desenvolvimento anterior, € que agora a crianga objetiva a mesma sensacao de prazer s6 que
utilizando a simbologia, marcada pelo fazer de conta, pela representacao, pelas possibilidades



do teatro, das historias, dos fantoches, do brincar com objetos dando a eles uma outra
significagao, ou seja, uma coisa pode simbolizar outra, ser outra, ganhar nova roupagem. Isso
porque ela

“é capaz deste jogo, porque ja estruturou sua fungao simbdlica, ou seja, ja produz imagens
mentais, j@ domina a linguagem falada, que Ihe possibilita usar simbolos para substituir os
objetos.”

Os jogos simbdlicos, em sua estruturagédo, apresentam como elementos caracteristicos o
espaco de liberdade plena para a criagédo de regras (excluindo disso as que a propria crianga
pode criar), a plena ampliagédo de seus potenciais de fantasiar e imaginar outras possibilidades
e, em muitos momentos, a falta de um objetivo claro, concreto, ou seja, o brincar € movido
apenas pelo desejo de sentir o prazer do brincar.

Ainda é possivel observarmos a falta de um pensar mais légico e formal sobre a prépria
realidade, pois ocorre ai a assimilagao da realidade ao “ eu “ quando a crianga busca, no jogo,
criar condigdes de adaptacgao a realidade a seus desejos.

De acordo com Gongalves

“Quando joga jogos simbdlicos a crianga tem a possibilidade de vivenciar aspectos da realidade
muitas vezes dificeis de elaborar: a vinda de um irmaozinho, a perda de um genitor, a mudancga
da escola,... Pode lidar com as situacdes desejantes (ser um super-homem), penosas
(separacao dos pais), com situagdes do passado, enfrentar problemas do presente e antecipar
consequéncias de agdes no futuro .”

Para esta autora, a crianga pode se posicionar desta forma porque ela esta atuando na esfera
do irreal, do ficticio, do simbdlico e do imaginario. Assim, enquanto ensinantes, a pessoa adulta
que observa e interage com a crianga no jogo simbdlico, deve estar atenta para ter a percepgéo
de como pode ser sendo elaborada sua concepgéao de vida, mundo, humanidade.

E possivel ainda perceber como a crianga pode conviver com suas angustias, sonhos, desejos,
preocupacgdes com seus problemas...

Na pratica psicopedagogica, o jogo simbdlico é referencial tedrico fundamental, pois pode ser
facilitador nos movimentos tanto de diagnose como de possibilidade de intervengao.

Os jogos de regras

Para Piaget a atividade ludica do ser socializado esta presente nos jogos de regras,
movimento/momento de experimentagdo humana, onde as modificagdes ocorridas na crianga
encontram a reversao do pensar operatorio concreto. Aqui, a socializagdo de modos de se
portar, a alegria, o pleno prazer do exercicio, o ludico presente no campo semantico do
simbdlico, a certeza da compreenséo de categorias de tempo/espaco, as limitagdes impostas
pelas regras caracterizam espacos de transi¢do a vida adulta.

Com os jogos de regras existe o movimento da consciéncia de uma determinada “situagao-
problema”, a busca competitiva de encontrar uma possivel saida para resolver esta situagao e,
quando se encontra a solugao, a recompensa por ter conseguido tal faganha.

Regras aqui sédo as leis do jogar, o que pode e 0 que nao pode: elas sdo orientadoras das
acgbes dos que estédo envolvidos na competicao, elas propiciam limites de conduta,
possibilidades (ou ndo) de diferentes a¢des. Regras também servem aqui como construgéo de
provaveis recompensas ou penalidades para quem nao cumprir o que foi/é estabelecido.

Assim, ao exercitar em seu convivio cotidiano os jogos de regras as criangas

“assimilam a necessidade de cumprimento das leis da sociedade e das leis morais da vida.
Para ser enquadrado como um jogo de regras, € necessario, portanto:



1-  que haja um objetivo claro a ser alcangado
2-  que existam regras dispondo sobre este objetivo
3- que existam intengdes opostas dos competidores

4-  que haja a possibilidade de cada competidor levantar estratégias de agdo.”

Podemos afirmar, entédo, que os jogos de regras possuem relevancia para que determinadas
normas/formas de conduta/convengdes sociais/valores/ e perspectivas de viver consideradas
como necessarias a uma determinada cultura sejam continuadamente exercitadas na vida
social.

Dai também poder concluir que o jogar é possibilidade de criagéo de diferentes tipos de
conflitos internos, onde teremos a perene vontade de encontrar caminhos diversificados para
atingir metas, objetivos. O surgimento desses conflitos faz com que nosso pensamento amplie
suas potencialidades, torne-se cada vez mais capaz de saber-se reestruturante/reestruturador
de nossa praxis humana, capaz de conviver com novas transformagées, novos tempos. Cabe
ainda destacar que neste movimento, é possivel desenvolver

“estratégias de acéo, a tomada de decisédo, a anélise dos erros, lidar com perdas e ganhos,
replanejar as jogadas em fungdo dos movimentos do adversario, tudo isso é fundamental para
o desenvolvimento do raciocinio, das estruturas cognitivas dos sujeitos.”

E assim sendo, valorizar o tempo/espago de jogar de cada um de nds, sabendo-se agente
facilitador fundamental para nossa prépria evolugdo como aprendentes.

O jogo no espacgo psicopedagodgico (da clinica, da escola, do fazer do educador).

O estudo, feito aqui neste texto, me remete a compreender que ndo podemos, enquanto
educadores e psicopedagogos, abrir m&o de uma maior compreensdo da dindmica dos jogos
em nossas vidas e cotidianidades. Sabemos que nio é possivel deixar este aprofundamento de
lado, pois como recursos de ampliagdo de nossos significados e sentidos enquanto humanos,
0s jogos sao de valia extrema.

Através da dinamica do jogar, brincar, sorrir, 0 espaco de inser¢ao de nossa pratica poder
contextualizar/ construir/ampliar novos conhecimentos, de modo gratificante, vivo, onde a
dimens&o humana do sentir-se pleno, em prazer e gozo seja mister motivagdo ao querer
continuar em movimento de aprender.

Na busca, “caminhadura” como nos diz o poeta, onde compartilho um jeito de pensar/fazer
educacgao, sei ser esta apenas uma possibilidade, mas que se faz, em diferentes momentos de

minha pratica educativa, que me mostram que é possivel vivenciarmos a esperanca a partir do
ludico, do brincar, do prazer em juntos aprender.
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