INTER
FRCES

CIENTIFICAS

EDUCAGCAO

ISSN IMPRESSO 2316-333X
ISSN ELETRONICO 2316-3828

A LUDICIDADE COMO PRINCIPIO FORMATIVO
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RESUMO

Muitos campos do conhecimento investigam as fun-
¢des das atividades ludicas no desenvolvimento hu-
mano. Orientar-nos-emos, neste artigo, a partir de
pesquisa bibliogréfica, por alguns recortes dos cam-
pos da filosofia, da antropologia, da sociologia e da
psicologia. Aqui entendemos o conceito de lidico sob
duas perspectivas: a) o lidico como uma dinamica in-
terna do sujeito que sente e vivencia uma experiéncia
plena; e b) o ludico como manifestacdo da realidade
objetiva materializada em atividade ou acdo cultural.
Em grande medida, o conceito de ludicidade é confun-
dido, ora com préticas recreativas, ora com atividades
de lazer. H4 uma polissemia em seu entorno, o que
nosimpele a uma investigacdo sobre o assunto. Temos

Cristina Maria d’Avila"

por objetivo, pois, contribuir para com o deslindamen-
to do conceito que desenvolvemos, acreditando que,
como tal, ampliaremos a compreensado epistemolégi-
ca referente aos processos de ensino e aprendizagem
no ambito de instituicdes educacionais, nos seus va-
rios segmentos. Do quadro teérico que construimos,
tomamos como principais referéncias: Gilles Brouge-
re (1998), Donald Winnicott (1975) e Cipriano Luckesi
(2004; 2006; 2007).

PALAVRAS-CHAVE
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Interfaces Cientificas - Educagdo « Aracaju = V.1 « N.2 « p. 41-52 - fev. 2013



042 .

ABSTRACT

Many fields of knowledge investigating the func-
tions of recreational activities in human develo-
pment. We will be guided through this article by
bibliographic research, by some clippings from the
fields of philosophy, anthropology, sociology and
psychology. Here we understand the concept of lu-
dic under two perspectives: a) The ludic as a sub-
ject of internal dynamic who feels and experience
a full experiences; b) The ludic manifestation of
objective reality as embodied in cultural activity or
action. Largely, the concept of ludic is confused,
sometimes with recreational practices, sometimes
with leisure activities. There’s a polysemy in its sur-
roundings, what drives us to an investigation into
the matter. Our goal is to contribute to the clarifi-
cation of the concept that we developed, believing
that, as such, we will extend the epistemological
understanding regarding the processes of teaching
and learning within educational institutions, in its
various segments. The theoretical framework that
we build, we take as main references: Brougeére Gil-
les (1998), Donald Winnicott (1975) and Cipriano
Luckesi (2004, 2006, 2007).

KEYWORDS
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1INTRODUGAO

O conceito de ludicidade é polissémico. Em gran-
de medida, ludicidade e atividades lidicas sdo en-
tendidas como expressdes de um mesmo conceito,
confundindo-se, respectivamente, o fenémeno - que
pode ser observado subjetivamente, a partir da reali-

RESUMEN

Muchos campos de conocimiento investigan las funcio-
nes de las actividades ludicas en el desarrollo humano.
En este articulo nos orientaremos a partir de la litera-
tura, por algunos recortes de los campos de la filosofia,
de la antropologia, de la sociologia y de la psicologia.
Aqui entendemos el concepto lidico desde dos pers-
pectivas: a) la dindmica interna del sujeto que siente y
prueba una experiencia plena, y b) como manifestacion
lidica de la realidad objetiva que se concreta en activi-
dad o accién cultural. En gran medida, el concepto de
ludicidad se confunde a veces con las practicas recrea-
tivas y as veces con actividades de ocio. Hay una polise-
mia en su entorno, lo que nos lleva a una investigacién
sobre el asunto. Nuestro objetivo, es contribuir para la
clarificacién del concepto que hemos desarrollado, en
la creencia de que, como tal, vamos a ampliar la com-
prensién epistemoldgica respecto a los procesos de
ensefianza y aprendizaje en las instituciones educati-
vas, en sus diversos segmentos. Del cuadro tedrico que
hemos construido, tomamos como referencias princi-
pales: Brougeére Gilles (1998), Donald Winnicott (1975)
y Cipriano Luckesi (2004, 2006, 2007).

PALABRAS CLAVE

Alegria. Actividades Ludicas. Educacién. Practica Pe-
dagdgica.

dade interna do individuo - e 0 ato social (a agdo como
produto da cultura) realizado por um ou por muitos
individuos.

Com este artigo, pretendemos contribuir para com
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a explicagdo do conceito que desenvolvemos, defen-
dendo, ainda, o lidico como principio formativo nas
praticas pedagégicas, acreditando que, como tal,
ampliamos a compreensdo epistemolégica referente
aos processos de ensino e aprendizagem no ambito
de institui¢des educacionais. Por acreditarmos que
ensinar e aprender podem ser praticas extremamen-
te prazerosas e criativas nesses contextos. E por nao
mais pretender ver esse principio negado em espagos
educacionais.

Ludico vem do latim ludus que, de acordo com Hui-
zinga: “abrange os jogos infantis, a recreacdo, as com-
peticdes, as representagdes litlrgicas e teatrais, e os
jogos de azar” (HUIZINGA, 2004, p. 41). Acrescenta
que os jogos tém um profundo cunho estético, uma
intensa e fascinante capacidade de excitar. Lidico de-
riva também do radical latino In lusio que quer dizer
ilusdo, em jogo. Talvez essa caracteristica explique a
ideia de simulacro que reside por detrds do conceito.

Luckesi (2004) afirma que a atividade ludica é
aquela que propicia a pessoa que a vive, uma sensa-
cdo de liberdade, um estado de plenitude e de entrega
total para essa vivéncia. “O que a ludicidade traz de
novo é o fato de que o ser humano, quando age ludi-
camente, vivencia uma experiéncia plena. [...] Ndo ha
divisdo” (LUCKESI, 20086, p. 2).

Freud citado por Santos (2005) percebeu os signi-
ficados psicoldgicos das brincadeiras e jogos para a
elaboracdo interna do individuo. Apds trabalhos ini-
ciais com adultos, notou que na infancia estava a ori-
gem dos transtornos mentais. Somente ao notar, com
atencdo, como uma crianga de 18 meses brincava
com um carretel, na casa de um amigo, ele desvelou
a fungdo psicoldgica do brincar. Freud compreendeu
entdo que o jogo para a crianca ndo é sé prazer, é uma
maneira de retornar as situagdes que lhe provocam
angustia e, ao mesmo tempo, elaborar essas situa-
¢bes (SANTOS, 2005, p. 40).

A Melanie Klein, psicanalista alema, coube a

missdo de mudar a abordagem da psicanalise e da
educacdo infantil, a excessivamente corretiva. Disci-
pula fiel de Freud, Melanie enfatizava as fantasias
das criancas considerando-as como préprias e indis-
pensaveis. Aprofundou o conceito de inconsciente,
formulado por Freud, em razdo, talvez, da observa-
¢do de estdgios mais primitivos da mente humana,
ao lidar com criangas. Klein suavizou a maneira de
encarar o sadismo, a crueldade, a sexualidade e a
liberagdo das fantasias. Para conscientizar os confli-
tos internos, Klein cria a técnica ltdica: “Ao brincar,
a crianca estad tdo dominada pelo inconsciente que
realmente é desnecessario recomendar-lhe que ex-
clua deliberadamente as interferéncias conscientes.
A técnica lidica proporciona abundancia de material
e da acesso aos estratos profundos da mente” (KLEIN
apud SANTOS, 2005, p. 42).

Donald W. Winnicott (1975), psicanalista inglés,
segue os principios de Melanie Klein no tratamen-
to terapéutico infantil via o brincar, mas vai além.
Para ele, o brincar traz um sentido em si, esta situa-
do muito além de um instrumento, de um meio para
compreender a crianga e seus possiveis bloqueios. O
interessante tema sobre as questdes dos fendmenos e
objetos transicionais é objeto de estudo de Winnicott.
0 fendmeno transicional trata, grosso modo, de uma
area de experiéncia, na qual a crianga inicia seu rela-
cionamento com o mundo.

Para Bruno Bettelheim (1989), outro psicanalista
dedicado ao universo infantil, a brincadeira é uma
ponte para a realidade: propicia a crianga a compre-
ensdo de como o mundo funciona. Por meio da brin-
cadeira, as criangas aprendem o que podem o que ndo
podem e como fazer com os objetos; aprendem as pri-
meiras nocdes do “porque sim” e do “porque nao”. Ao
brincar com os outros, aprendem as regras da sorte,
da probabilidade e as regras de conduta. Bettelheim
(1989) afirma que a maior aprendizagem realizada
pela crianga ao brincar diz respeito a capacidade de
saber perder. Com essa aquisi¢do, ela compreende
que os reveses da vida sdo temporarios.
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Piaget, que tinha interesse mais epistemolégico
que pedagdgico, descobriu que as pessoas aprendem
por meio de suas atividades. O individuo age e com-
preende utilizando processos denominados de assimi-
lacdo e acomodagdo. A pessoa procura semelhancas
entre elementos que ja sabe, em um novo conheci-
mento, “assemelhando-o0s”. Depois, faz a apreensdo
dos elementos que ainda ndo sabe, “acomodando-o0s”
num novo patamar para uma nova assimilacdo. O pro-
cesso é dialético. As atividades humanas sdo conside-
radas jogos, de acordo com Piaget, e esses sdo classi-
ficados em trés tipos: os jogos de exercicio, 0s jogos
simbélicos e os jogos de regras. Enquanto a psicana-
lise observa as brincadeiras como auxilio para a cura
emocional do individuo, Piaget citado por Luckesi
(2006) as concebe como recurso que o sujeito utiliza
para o desenvolvimento da cognigdo e da afetividade.

Vlygotsky vé a brincadeira de faz-de-conta, ou o
jogo simbélico, ou ainda, o jogo de papéis como um
lugar de desenvolvimento. Para ele, a aprendizagem
permite que o sujeito se desenvolva, e ndo o contrario,
ou seja, que a aprendizagem se realiza de acordo com
o0 estagio de desenvolvimento do individuo. Naquela
perspectiva, a crianga, ao brincar de faz-de-conta,
transita pelo mundo da imaginagdo, mas regido por
regras. Por exemplo, a crianca ao brincar de escola é

2 0 LUGAR DA LUDICIDADE E DO BRINCAR NO
NOSSQ ESTUDO

2.1AS CONTRIBUIGOES DE WINNICOTT

Médico e psicanalista, o inglés Donald Winnicott
encontrou um interessante campo de estudo ao per-
ceber etapas fundamentais do desenvolvimento hu-
mano. Constatou, por exemplo, o quanto o brincar
no inicio da vida concede um importante suporte a
constru¢do da identidade pessoal. E suas conclusdes
foram e continuam sendo preciosas para o trabalho
dos educadores.

limitada pelas regras de funcionamento de uma es-
cola - mesmo em imaginagdo tem que ter regras. Por-
tanto, essa brincadeira, que é uma atividade que se
realiza fora da crianga é aprendizagem e favorece o
desenvolvimento “num caminho tipicamente huma-
no, definido por um percurso que estd atrelado a cul-
tura” (KOHL, 2011) 3.

Esses psicologos e psicanalistas observaram os
procedimentos emocionais e também cognitivos
(como foi o0 caso de Jean Piaget) desencadeados pelas
atividades ludicas. Para os psicanalistas, a exemplo
de Freud, Klein, Winnicott, Betelheim, as brincadeiras
foram abordadas como possibilidade de reconstrugdo
do passado traumatico e construgdo de um cotidiano
criativo e saudavel.

Para fundamentar nossa concepg¢do do que seja
ludicidade e a agdo de brincar, os estudos de Winni-
cott (1975), Luckesi (2006), assim como as contribui-
¢des de Brougere (1998), faz-se fundamental. Nesse
sentido, dedicamos especial interesse a esses autores
nos préximos tépicos.

3 Video em que Marta Kohl de Oliveira, professora da Universidade de Sao
Paulo, apresenta conceitos fundamentais de Lev Vygotsky, destacando sua
importancia para a educagdo. KOHL, Marta. In: http://www.youtube.com/
watch?v=mj2XBkwTVDw&feature=related. Acessado em: 22 dez. 2011.

No seu livro, O Brincar e a Realidade, escrito nos
anos 1960, Winnicott defende a sua tese central: a
existéncia de um estadio que precede a objetividade
ou a capacidade de percepgdo objetiva da realidade.
Para o estudioso, o bebé vive num mundo subjetivo, e
a mudanca deste estado primario para um estadio em
que a percepcao se torna possivel, ndo é tao natural
quanto parece ser, consiste num processo que precisa

Interfaces Cientificas - Educagdo « Aracaju « V.1 « N.2 « p. 41-52 - fev. 2013



e 45

ser compreendido e assistido a fim de que o sujeito se
desenvolva de forma saudavel.

O autor se refere, no seu trabalho, aos objetos
transicionais, ndo ao objeto em si, mas, sobretudo, ao
paradoxo envolvido no uso que o bebé d& ao objeto
transicional, solicitando aceitacdo, tolerancia, res-
peito e que ndo seja resolvido tal paradoxo, porque
a crianca possui valor para todo o individuo humano
que seja capaz de ser enriquecido pela exploragdo do
vinculo cultural com o passado e com o futuro. Win-
nicott reluta em fornecer exemplos relacionados aos
fendmenos transicionais por achar esse processo uni-
versal e de variedade infinita, como um rosto humano.

Em sua hipétese original, Winnicott destaca que
pode ser lucrativo estudar o desenvolvimento entre
dois conjuntos de fendmenos, ocorrentes com bebés,
que sdo separados por um intervalo de tempo: o uso
dos punhos, dos dedos e dos polegares em estimu-
lacdo da zona erégena oral; e, apds alguns meses,
passam a gostar de brincar com bonecas e objetos
especiais permitidos pela maioria das mdes para se
tornarem apegados a tais objetos.

Para Winnicott, a primeira ligagéo da crianga com
o mundo da-se pela relagdo com a mae. Ndo ha bebé
sem uma mae - que pode ndo ser a biolégica, mas
aquela que assume o papel da mde boa o bastante ou
ndo boa o bastante - que responde, ou néo, adequa-
damente aos diferentes estagios de desenvolvimento
do bebé. O brincar é a base da vida cultural. Ndo estd
dentro, tampouco esta fora, melhor dizendo, o brincar
é um recurso externo intimamente ligado a subjetivi-
dade do sujeito (ao seu mundo interno). Para contro-
lar o que esta fora dele, o sujeito precisa se mobilizar
e fazer coisas, ndo basta pensar ou desejar, ou seja, 0
brincar é fazer algo (WINNICOTT, 1975).

Na visdo do autor, o brincar evolui, ou se desenvolve
a partir da relagdo do bebé com os objetos transicio-
nais. Este espaco/tempo em que aquele descobre uma
sensacdo de onipoténcia estabelecida pela confianga

na relagcdo com a mde. Essa sensacdo de onipoténcia
provém do “controle” que o bebé passa a exercer sobre
o real. A zona onde a ideia de magia se origina se esta-
belece por meio da confianga sentida pelo bebég, visto
que até certo ponto experimenta onipoténcia. Magia,
ilusdo - in lusio - ludos - ludico: experiéncia onipoten-
te - o0 seio da mde é uma criagdo do bebé. Os objetos
- seio, mamadeira, fralda e outros - serdo, posterior-
mente, o elo com a vida cultural; entre realidade objeti-
va e realidade subjetiva ; a possessdo ndo-eu.

Os objetos transicionais prolongam o periodo em
que o bebé se acredita onipotente, aos poucos, ele
substitui essa crenca e passa a aceitar uma realida-
de sobre a qual ndo tem controle. O bebé se vé com
poderes mdgicos e, com o tempo, percebe a ilusdo.
Mas, com as brincadeiras e o aprendizado do mundo,
a crianga, o adolescente e o adulto retém o poder de
criar e adaptam-se as possibilidades reais.

No que concerne a educagdo, interessante pensar
que, nas palavras do autor, o professor visa ao enri-
quecimento, o terapeuta preocupa-se com 0s proces-
sos da crianca e seus desbloqueios: “pessoas respon-
saveis devem estar disponiveis quando as criangas
brincam, mas isso ndo significa que precisem ingres-
sar no brincar” (WINNICOTT, 1975, p. 75). O brincar
possui tudo em si - é autocurativo.

E no brincar que se pode ser criativo e utilizar
sua personalidade integral - é somente sendo criati-
vo que o individuo descobre o eu (self). No capitulo
destinado ao estudo da criatividade e suas origens,
Winnicott, apresenta um conceito de criatividade do
ponto de vista da experiéncia humana, esclarecendo
as origens do potencial criador e a influéncia dos re-
lacionamentos afetivos na conquista da maturidade
psicoldgica, que naturalmente pressupde a posse e
utilizagdo da liberdade e criatividade pessoal, ao lon-
go da vida. Refere-se a criatividade como um estado
de prazer, contrario a atitude de submissdo. Os indi-
viduos sentem que a vida merece ser vivida ou, entdo,
que ndo podem viver criativamente e tém duvidas so-
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bre o valor do viver. O autor afirma que a criatividade
que lhes interessa é uma proposigdo universal, que se
relaciona ao estar vivo.

Aqui particularmente a dimensdo da criatividade se
faz fundamental. A ideia de criatividade que Winnicott
desenvolveu néo esta relacionada a ideia da criagdo das
obras-de-arte; se refere a0 modo do sujeito abordar o
meio que o circunda. Em outras palavras, o impulso cria-
tivo pode ser considerado como algo em si, e que se faz
presente na vida de qualquer individuo, ainda que neces-
sdrio para o artista. Isso ndo significando que o artista que
produz obijetos artisticos, até de exceléncia na qualidade
ou um compositor que produz pegas maravilhosas, neces-
sariamente, possui um viver criativo. Winnicott ndo teve
interesse de explicar o impulso criativo, e até duvida dessa
possibilidade, mas procurou estabelecer uma ligagdo en-
tre viver criativo e o viver propriamente dito:

Supondo-se uma capacidade cerebral razoavel, inteli-
géncia suficiente para capacitar o individuo a tornar-
-se uma pessoa ativa e a tomar parte na vida da co-
munidade, tudo o que acontece é criativo, exceto na
medida em que o individuo é doente, ou foi prejudica-
do por fatores ambientais que sufocaram seus proces-
sos criativos (WINNICOTT, 1975, p. 98-99).

A criatividade, o gesto espontaneo e a experién-
cia cultural tém sua origem naquilo que o autor de-
nominou de “drea de ilusdo: a ‘mde suficientemente
boa’ oferece o seio para que o seu bebé descubra-o
e tenha a ilusdo onipotente de ter criado o seio - que
ja estava ali. A criacdo original é um paradoxo, quer
dizer, a crianga “cria” ou “descobre” um objeto que ja
existe e que estéd posto em sua frente. A fantasia vem
antes da objetividade. Um detalhe muito importante,
nessa concepgdo, é que a “mae suficientemente boa”,
também denominada como “ambiente facilitador”,
deve sustentar amorosamente essa ilusdo e, de ma-
neira gradativa, ao permitir que haja falhas no cuida-
do, possibilitar a adaptagdo da crianca a realidade.
A atividade mental do bebé vai ocupar o vazio entre
a ilusdo (alucinacdo) e a realidade, isto é, a crianca
vai aos poucos elaborando as falhas da mae, quando

ocorridas em pequenas doses, compreendendo-as
(WINNICOTT, 1975). Insistindo no paradoxo, podemos
dizer que o “ambiente facilitador” ilude e, a0 mesmo
tempo, gradualmente, desilude o individuo”.

Vale acrescentar que o “ambiente facilitador”, ao
dar suporte a onipoténcia infantil, fortalece o ego
fragil da crianga, da sentido aos seus gestos esponta-
neos, e favorece a constituigdo de uma personalidade
real, o que Winnicott chama de “self verdadeiro”. Ao
contrario disso, o “ambiente ndo-facilitador”, ndo é
capaz de sustentar a ilusdo da crianca, é aquele que
impde o seu préprio gesto, cabendo ao infante sub-
meter-se a tal imposicdo. Isso vai se tornar a base de
uma personalidade nao-real, um “self falso”, um viver
ndo satisfatério, ndo criativo, com gestos ndo espon-
taneos, emprestados de outrem. Mas isso ndo quer
dizer que a criatividade possa ser completamente
destruida. Mesmo tornando-se submissa a realidade
e estabelecendo uma falsa personalidade, é possivel
a existéncia de uma vida oculta satisfatéria para a
pessoa, permanecendo, ndo obstante, a insatisfagdo
em virtude dessa vida secreta, ndo vivida de maneira
explicita (WINNICOTT, 1975, p. 99).

Ha um contraste entre o individuo que sente a vida
digna de ser vivida - o sujeito criativo - e aquele que
se submete a realidade, trazendo consigo um senti-
mento de inutilidade. O sentimento de que a vida ndo
vale a pena expressa um estado patolégico.

Para Winnicott, a criatividade relaciona-se com a
abordagem do individuo em relagdo a realidade exter-
na, isto é, o fato de ser uma pessoa ativa e tomar parte
davida em comunidade, ja revela que esse individuo é
criativo. Winnicott vai falar também do seu contrario e
daqueles que ndo desenvolveram essa capacidade de
lidar com a vida, com questdes cotidianas, de modo
criativo, de modo a responder coerentemente as ne-
cessidades da vida. A esquizoidia, a esquizofrenia, ou
outras espécies de patologias identificadas, exercem
influéncia contréria a uma vida saudavel, criativa.
Ainda assim - com a criatividade embotada, com o
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sentimento de inutilidade da vida - isso ndo quer di-
zer que a capacidade criativa tenha desaparecido de
todo, pois, mesmo em casos extremos de submissao
ou estabelecimento de uma falsa personalidade, em
algum nivel, existe uma vida secreta satisfatéria. Em
sintese, ha um vinculo entre o viver criativo e o viver
propriamente dito. O impulso criativo pode ser reco-
nhecido como algo em si, naturalmente necessario a
um artista quando cria, mas também presente quan-
do qualquer pessoa faz deliberadamente alguma coi-
sa e de maneira saudavel na lide com a vida.

Considerando o pensamento de Winnicott, infere-
-se que a escola necessita dar mais espago a formagao
de sujeitos autdbnomos. A criatividade que se estuda
aqui se relaciona com a abordagem do individuo a re-
alidade externa, supondo-se uma capacidade cerebral
razoavel, inteligéncia suficiente para capacitar o indi-
viduo a tornar-se uma pessoa ativa e a tomar parte na
vida da comunidade, pois tudo que acontece é criativo,
exceto quando o individuo for prejudicado por fatores
ambientais que sufocaram esses processos. Portanto,
para nés, a instituicdo educacional, no caso, os insti-

2.2 AVISAO DE BROUGERE SOBRE JOGO

Brougére (1998), numa interpretacdo sécio-antro-
poldgica do jogo, discorda da corrente psicanalitica,
segundo ele, de inspiragdo romantica. O autor vé, no
brincar, o espago de criagdo cultural por exceléncia.
No seu entender, essa concepgdo do brincar torna-o
uma instancia do individuo isolado das influéncias do
mundo. Portanto, o jogo, para ele, ndo é uma dinami-
ca interna do individuo. Em lugar de desenvolvimento
da cultura, ele enxerga, no jogo, o lugar de emergén-
cia e enriquecimento de uma cultura lidica: é uma
acumulagdo de experiéncias desde bebé; é interagdo
social e alimenta-se da cultura geral.

Gilles Brougere é professor de Ciéncias da Educa-
¢do na Universidade Paris XllII e, desde os anos 1970
do século XX, se dedica aos estudos sobre o universo

tutos de formacdo de professores, deve, antes de tudo,
respeitar o imaginar, o brincar de todo ser humano.
Quando livres para criar, os individuos, sequndo Win-
nicott, véem, no estudo, um modo de exercitar o poder
deinvengdo. Se, no entanto, o ambiente escolar ndo for
aberto a brincadeira e a vivéncia da ludicidade, as aulas
serdo mais opressoras ou supostamente sérias, embo-
tando o potencial criativo dos estudantes.

Winnicott, em sintese, situa o brincar como agdo
externa, dialeticamente relacionada ao mundo interno
doindividuo. Para a visdo que defendemos aqui, o autor
produz uma importante sintese entre mundo objetivo
e mundo subjetivo, mundo externo e mundo interno.
Concordamos com a ideia de que o préprio mundo ex-
terno é uma producdo da subjetividade do sujeito, e
que a subjetividade do sujeito é, também, uma produ-
¢do das provisdes ambientais. Sendo assim, o fendme-
no ltdico, embora trate de um sentimento interno de
satisfagdo, se relaciona, dialeticamente, com o brincar
- que é uma agdo externa, eminentemente cultural,
como podemos depreender da visdo de Gilles Brougere,
importante estudioso sobre 0 assunto.

infantil e a ludicidade. No seu livro Jogo e Educacao
(1998), trata das relagbes entre jogo e educacdo do
ponto de vista antropoldgico, filoséfico, psicolégico,
sociolégico e pedagdgico. Procede a uma profunda
analise sociolégica para chegar as suas conclusdes
acerca do lugar do jogo no universo infantil e na na-
tureza humana.

0 autor aborda o jogo, principalmente do ponto de
vista filoséfico, cogita sobre a etimologia da palavra e
conclui pela polissemia do termo. Segundo Brougere,
a cultura ludica torna possivel a aprendizagem do LU-
dico. Isto é, a pessoa que participa da cultura, apren-
de ajogar. Distingue 0 jogo em trés acepgdes centrais:

a) 0 jogo como atividade ludica, tanto do ponto de
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vista do sentimento de quem participa desse tipo de
atividade, como pelo seu reconhecimento objetivo;

b) O jogo como uma estrutura ou sistema de regras
(existe e subsiste de modo abstrato independente dos
jogadores);

¢) E 0 jogo como material ou objeto (tal como jogo de
xadrez e outros), podendo ser associado, também, ao
termo “brinquedo”.

Considerando, como Wittgenstein, que as palavras
sdo atos, Brougere afirma o carater polissémico do
termo “jogo”, proveniente, pois, de diversas culturas
com seus modos préprios de linguajear e criar formas
de jogar ou brincar (sem distinguir esses dois termos).
Nesse sentido, a nogdo de jogo, para o autor, emerge da
compreensdo do seu lugar em diferentes contextos so-
ciais, sendo por ele considerado como um fato social.

Segundo Brougére (1998), nenhuma ciéncia chegou
a construir um conceito operacional de jogo, a ndo ser a
teoria dos jogos, construida em 1944 por Von Neumann e
Morgentern (matematico e economista, respectivamen-
te) e que estuda as formas gerais do conflito e coope-
ragdo que emanam dessa atividade a partir de modelos
matematicos. A Psicologia vai se utilizar daideia de jogo
como uma nog¢do proveniente do senso comum, traba-
lhada pela sociedade, pela lingua e sem criticas. Para o
autor, mesmo Piaget, que tenta elaborar uma explicacdo
psicoldgica e bioldgica do jogo, ndo chega a estabelecer
um conceito de jogo. A psicologia, assim, vai fazer um
uso comum do termo em diferentes estudos, aplicando-o
em certo nimero de comportamentos e situacdes. Para
os psicélogos, a maioria deles, 0 jogo também nédo é um
fim, mas, um meio de estudo e interpretacdo de casos e
situagdes psiquicas para a compreensdo do comporta-
mento humano. Para muitos pedagogos, também, o jogo
é um meio para se chegar a aprendizagens especificas e
contribuir para o desenvolvimento humano.

Na perspectiva da contribuicdo dos filésofos, Brou-
gere vai ao pensamento de Aristételes para sustentar

que, desde a Antiguidade, a ideia de jogo e jogar se
opde as atividades ditas “sérias”. O jogo ndo tem um
fim em si e estd submetido ao trabalho que o justifica
- significa, pois, o espaco para o relaxamento neces-
sario. Coube a Tomas de Aquino introduzir, no univer-
so cristdo, a ideia de jogo como injungdo divina que
orienta o homem ao trabalho e a especulagdo con-
templativa: “Procuramos o repouso do espirito através
dos jogos, seja em palavras, seja em agdes. Portanto
é permitido ao homem sébio e virtuoso propiciar-se
esses relaxamentos algumas vezes”. O jogo tem a fi-
nalidade do repouso, justifica Aquino: “se o jogo car-
regasse em si sua finalidade, deveriamos jogar sem
parar o que ndo poderia ser. Em consequéncia, as ati-
vidades praticas encontram sua finalidade nas ativi-
dades especulativas, assim como todo agir humano,
na contemplacdo intelectual” (AQUINO apud BROU-
GERE, 1998, p. 28).

No final do século XIX a humanidade assiste ao nas-
cimento da psicologia da crianga e, na sua esteira, os
discursos sobre o jogo e a educagdo. Para Brougere, o
novo discurso cientifico incorpora principios e quadros
tedricos de outras ciéncias. Os primeiros textos no Ro-
mantismo sdo escritos por poetas ou educadores, mas
nesse periodo do século XIX e inicio do século XX novos
quadros cientificos se desenvolvem e buscam explicar os
fendmenos do desenvolvimento humano, especificamen-
te, no universo infantil, incluindo, no seu bojo, principios
como o da teoria da recapitulagdo, advindos da biologia:
“Na biologia, alguns quadros de pensamento terdo muita
influéncia: a teoria da recapitulagéo a partir da embriolo-
gia comparada ou evolutiva, a teoria dos instintos a partir
do que se tornaré etologia ou o estudo do comportamento
dos animais” (BROUGERE, 1998, p. 79). Segundo Brouge-
re (1998), a teoria da recapitulacdo pode ser resumida na
metafora das idades ou da vida, ou seja, na tentativa de
comparar a vida da humanidade a vida do individuo. As-
sim como o individuo, a humanidade teria também uma
infancia, uma maturidade e uma velhice.

Constatar-se-a, na esfera da psicologia infantil,
em Piaget, o notério cientista a fundar sua psicologia
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evolutiva com forte influéncia da Biologia. Para ele,
o caminho é orientar-se pela crianca, pela génese,
para compreender a inteligéncia adulta. A génese
nesse caso pode ser a do individuo como a das pré-
prias ciéncias, ou seja, da histéria da inteligéncia das
espécies. Muito embora Piaget ndo reproduza a teoria
da recapitulacdo nos fundamentos da sua prépria te-
oria (o autor percebe que as leis do desenvolvimento
mental ndo podem repetir a histéria dos nossos ante-
passados porque também nossos antepassados pas-
saram por processos de desenvolvimento mental sem
ter a quem recapitular), o seu pensamento surgiu num
contexto em que a biologia era a ciéncia mais valori-
zada e, ele mesmo, como biélogo, buscava explicar o
fendmeno da inteligéncia mediado por modelos biolé-
gicos, considerando a psicogénese como parte da em-
briogénese. Na teoria piagetiana 0 jogo ndo é visto em
si, mas, como uma atividade espontanea da crianca
que permite a interpretacdo de suas representagdes
em diferentes fases, levando a compreensdo de suas
fungdes semidbticas.

Em Freud, o jogo é um mecanismo de interpreta-
¢do da subjetividade infantil.

Trata-se de um fenémeno comportamental que nunca
foi estudado por si mesmo, mas em relagdo a outros
fendmenos, tais como o chiste ou a criagao literéaria,
ou em fungdo do que ele revela como a pulsdo de mor-
te através da repeticao. [...] Ndo ha pensamento sobre
jogo em Freud, nem o haverd, até que o jogo se torna,
com Melanie Klein, meio de cura analitica de criangas
(BROUGERE, 1998, p. 90).

A psicologia, em suma, assim constituida de bases
romanticas e na biologia, constréi uma ciéncia sobre
0 jogo, como um fenémeno natural, ocultando sua di-
mensdo social e concedendo-lhe o lugar da expressdo
espontanea, propria, natural da crianca. E nesse bojo
que Froebel citado por Brougere (1998) e Claparéde
citado por Brougere (1998), por exemplo, associam
tais principios a pedagogia. Vemos, entdo, surgir um
campo de conhecimento educativo - a pedagogia -
que vai se utilizar de principios provindos da moderna

psicologia infantil e, numa perspectiva que também
associa o romantismo as bases da biologia, faz emer-
gir um novo conceito de jogo e de educagdo infantil.

No final do século XIX, o jogo adquire um estatuto
educativo que convém abordar. Sdo trés as acepgdes
que assume: como recreacao, como artificio para fa-
zer emergir o desejo de aprender e como exercicio fisi-
co. Duas ideias estdo presentes na recreacdo: a) Jogos
organizados pelos professores; b) Como momento de
liberdade concedida a crianga - um momento educa-
tivo enquanto tal e sem qualquer intervengdo adulta.

No conceito de jogo, a eterna oposigdo entre o
sério e o ndo-sério se faz presente até os dias atuais.
0 jogo oscila entre o sério e o ndo-sério, conforme o
ponto de vista adotado. Mesmo na esfera educativa,
quando o jogo estd associado ao sucesso escolar de
criancas, ou mesmo de jovens, esse sucesso se da
pela compreensdo de que o jogo estd a servigo da
educagdo, é um meio. Na oposicdo ao trabalho, ele
surge como o relaxamento ou recreagdo necessaria,
como trabalho ou atividade séria, serve como meio, a
servigo de uma “boa causa” - assim, ndo é o jogo em
si mesmo que contribui para a educacéo.

A ruptura romantica, com a valorizagdo da infan-
cia, concedeu tom de seriedade ao jogo, mas, até nos-
sos dias, essa visdo vem se confrontando com o jogo
como futilidade, ou atividade ndo-séria, no sentido do
relaxamento ou da recreagdo. Com inspiragdo em Pia-
get, o jogo foi adotado como estratagema em varias
pedagogias provindas da escola nova. O jogo tem sido
adotado em pedagogias libertarias como atividade
livre - e essa é uma heranga do naturalismo que se
originou no Romantismo. De uma forma ou de outra, é
assim que o jogo tem sido veiculado ou assumido nas
escolas de educagdo infantil na atualidade.

Finalmente, pode-se dizer que o jogo tem um con-
ceito paradoxal e polissémico; todavia, mesmo assumido
como atividade espontanea, possui enraizamento social,
disso ndo se pode desviar. Seja como for e pelas razdes
expostas, para Brougére, somos ainda romanticos.
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2.3 LUCKESI E 0 CONCEITO DE LUDICIDADE VINCULADO A SUBJE-
TIVIDADE HUMANA

Como mencionamos no inicio deste capitulo, para
Luckesi (2006), a ideia de ludicidade esté associada a
experiéncia interna dos individuos. O conceito de lu-
dicidade para esse autor se expande, pois, para além
da ideia de lazer restrito a experiéncia externa, am-
pliando a compreensdo para um estado de conscién-
cia pleno e experiéncia interna:

[...] quando estamos definindo ludicidade como um
estado de consciéncia, onde se da& uma experiéncia
em estado de plenitude, ndo estamos falando, em si
das atividades objetivas que podem ser descritas so-
ciolégica e culturalmente como atividade lidica, como
jogos ou coisa semelhante. Estamos, sim, falando do
estado interno do sujeito que vivencia a experiéncia
lidica. Mesmo quando o sujeito esta vivenciando essa
experiéncia com outros, a ludicidade é interna; a parti-
lha e a convivéncia poderdo oferecer-lhe, e certamen-
te oferece, sensagdes do prazer da convivéncia, mas,
ainda assim, essa sensacao é interna de cada um, ain-
da que o grupo possa harmonizar-se nessa sensagao
comum; porém um grupo, como grupo, ndo sente, mas
soma e engloba um sentimento que se torna comum;
porém, em ultima instancia, quem sente é o sujeito
(LUCKESI, 2006, p. 6).

Nesse sentido, o conceito do que é lidico repousa
sobre a ideia do prazer que reside no que se faz, como
algo que reside em nés e no modo como nos relaciona-
mos com o mundo. O conceito de Luckesi (2006) parte
do ponto de vista da subjetividade do sujeito. O autor
associa a ludicidade a estados de consciéncia impli-
cados na pratica de atividades llidicas, sintetizando-
-os em dois: estado de consciéncia focado e estado de
consciéncia ampliado. Os seres humanos estariam,
segundo o autor, usufruindo desses atos/estados ao
longo da vida, mas a fixagdo em um ou outro represen-
taria algum tipo de disturbio.

Distinguindo clareza de exatiddo, o autor conclui,
inspirado no fisico Heisenberg, que a clareza se refere
a uma compreensdo a partir de multiplas possibilida-
des, e a exatiddo se refere a precisdo, a limites bem

definidos. Nesse caso, do conceito de consciéncia
focada e ampliada, o autor vai se reportar a amplia-
cdo da consciéncia com o ser inclusivo, portanto, com
o conceito de clareza. Ao contrario, a orientacdo na
vida cotidiana baseada apenas na exatiddo das coisas
e dos conceitos levaria a um modo de viver fragmen-
tario e restritivo. O ato mental vai exigir, portanto, vi-
venciar a riqueza das miltiplas possibilidades, numa
perspectiva inclusiva, o que ndo é o caso do olhar as
coisas pelo sentido da exatiddo. Ndo obstante, a exa-
tiddo nos seja necessaria também no dia-a-dia em
acdes precisas em que o ser humano necessite de
concentracdo e de decisées que ndo admitam mo-
mentos de imprecisdo, como no caso de conduzir um
veiculo e sequir as leis de transito, por exemplo. Se
ndo seguirmos rigidamente, precisamente, as leis de
transito, corremos riscos e colocamos a vida de ou-
trem em risco também.

Na pratica da pesquisa cientifica, assim como na
composicdo de uma musica, ou escrita de um livro,
vamos precisar muito mais do sentido criativo que in-
clui a clareza, ou uma visdo carregada de mdltiplas
possibilidades, do que da exatiddo ou visdo precisa
das coisas. Conclui Luckesi (2004, p. 17): “Em sintese,
clareza significa ampliagdo da consciéncia que se ca-
racteriza pela inclusdo, e exatiddo significa focaliza-
¢do da consciéncia. Nds necessitamos dos dois polos
da dialética permanente entre um e outro estado para
podermos criar, recriar e viver o cotidiano”.

Com esse conceito, 0 autor afirma que as atividades
lidicas vao desencadear a dialética desses estados de
consciéncia: focado e ampliado. A consciéncia amplia-
-se para que o participante possa escolher a forma
mais adequada de realizar a tarefa e foca-se para que
possa efetivamente realizar essa mesma tarefa.

Na vivéncia das brincadeiras, usualmente, o tempo de
permanéncia em cada um dos estados de consciéncia,

Interfaces Cientificas - Educagdo « Aracaju « V.1 « N.2 « p. 41-52 - fev. 2013



51

dialeticamente relacionados é pequeno. Por vezes,
usa-se um atimo de tempo em ou outro dos estados de
consciéncia, pois que as decisdes e os atos necessitam
ser muito rapidos, a fim de participar de tudo que ocor-
re (LUCKESI, 2004, p. 19).

Luckesi (2004) sustenta que as atividades lu-
dicas, por propiciarem experiéncias plenas, pode-
rdo também propiciar o acesso a sentimentos os
mais profundos, inconscientes, tornando-se um
referencial de expansdo para o individuo. A vivén-
cia da ludicidade podera permitir, assim, integrar
niveis de consciéncia dos mais sutis, constituindo
expediente ou forma de prevenir neuroses futuras,
seja no contexto da sala de aula, seja no contexto
terapéutico. As préticas lidicas no contexto peda-
gbgico funcionariam como recursos de formacéao e
também de autodesenvolvimento.

Segundo Pereira citado por Porto (2004, p. 68),
uma pratica voltada para a educagdo ludica exige a
imprevisibilidade e que o professor abra mao do con-
trole absoluto, dando espago para a auto-expressao e
criatividade dos alunos, possibilitando o autoconheci-

3 A GUISA DE CONCLUSAO

Com este estudo, tivemos por objetivo instigar o
debate acerca de novas possibilidades de se pensar
a educacdo a luz de uma perspectiva epistemoldgica
mais ampla e que contemple a construcdo do conhe-
cimento a partir de mdltiplas referéncias, de modo
que o elemento llidico possa vir a ocupar plano apro-
priado na educacdo. Por essa via, uma pratica educa-
tiva efetivamente lidica permitira exercer a profissdo
docente mais criativamente.

O conceito de ludicidade que defendemos, pois,
se articula a trés dimensdes: a) a de que o brincar
e, de forma mais ampliada, as atividades lidicas
sdo criagdes culturais, sdo atos sociais, oriundos
das relacdes dos homens entre si na sociedade; b)

mento e o autodesenvolvimento destes.

As atividades ludicas permitem que vivenciemos com
inteireza um espago-tempo préprio, que estejamos
plenos na experiéncia, nos entregando a ela sem jul-
gamentos, sem coergdes, sem imposigdes e direciona-
mentos controladores, com abertura para novas possi-
bilidades. Assim, considero como lidicas nado apenas
as atividades que envolvem brincadeiras e jogos, mas
também aquelas que possibilitam que se instaure esse
estado de inteireza e entrega (PEREIRA apud PORTO,
2004, p. 82-83).

A autora se refere a outras atividades, como, sen-
sibilizacdo, dinamicas de integracéo, recorte e cola-
gem, canto, danga, etc. Atividades usadas na sala de
aula que estdo para além do que se convencionou
chamar de atividades lidicas.

A vivéncia da ludicidade, pois, permitira a flexibiliza-
¢do do comando racional das coisas, expandindo a cons-
ciéncia e nos livrando das defesas do ego. A absorgdo no
fazer, a integragdo e entrega total e plena, interconec-
tando o fazer, o sentir e o pensar, caracterizardo o estado
de ludicidade conceituado por Luckesi (2002; 2004).

a ludicidade é um estado de animo, um estado de
espirito que expressa um sentimento de entrega, de
inteireza, de vivéncia plena, e diz respeito a realida-
de interna do individuo; c) nesse sentido e pensan-
do a ludicidade como principio formativo, defende-
mos a ideia de que as atividades lidicas se facam
presentes na sala de aula como elementos estrutu-
rantes do processo de ensinar e desencadeadores
de aprendizagens significativas - aquelas em que
o ser humano precisa integrar suas capacidades de
pensar, agir e sentir, sem hipertrofiar o que a es-
cola, com toda sua tradicao iluminista, hipertrofiou
por séculos - a dimensdo intelectual, em detrimen-
to do sentimento, do saber sensivel, da intuicdo e
da agdo sobre o mundo.
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