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Introducao

Em recente pesquisa feita pela Cartoon Network em trés capitais brasileiras com mil
criangas entre seis e onze anos de idade constatamos que o objeto de desejo infantil por
exceléncia ndo é mais o brinquedo: 46% das criangas entrevistadas apontaram a roupa
como presente favorito, enquanto 33% indicaram os brinquedos. Nem mesmo se
somdssemos as criancas que escolheram os videogames (10%) a estas, os resultados
bateriam a preferéncia por roupas. Sua atividade preferida € ver televisao, seguida, ai sim,
por brincar (Veiga, 2001, p.70-72).

A brincadeira estard morrendo? Por que estas criancas ndo priorizam o brincar? O
que os educadores tem a ver com isto?

Tais questdes exigem reflexdo sobre o lugar do brincar na infancia contemporanea e
o papel desempenhado pelos adultos - pais, professores, especialistas, etc. -, abrindo
caminho a outras perguntas: o que € o brincar? Qual a importancia do brincar? Em que
condigdes € possivel brincar? Em que condigdes a atividade ludica € inviabilizada? Para
onde vai o brincar quando a infancia acaba?

Para respondé-las € preciso, primeiro, deixar claro de que infancia estamos falando.
Na era contemporanea insinua-se € comeca a impor-se, a partir dos estudos culturais, a
admissdo da infincia como criagdo da sociedade sujeita a mudar sempre que surgem
transformacdes sociais mais amplas (Steinberg e Kincheloe, 2001, p.14). Infancia como
criacdo € um conceito insurgente a naturalizacdo da infincia e provém do desafio a
veracidade da doutrina do "sempre assim" e as abstracdes no campo das Ciéncias Humanas
e Sociais, a0 mesmo tempo em que radicaliza a importincia do mundo social na
conformagdo do sujeito. Sob o signo deste tempo, ndo é aceitdvel referir-se a crianga e ao
ser humano, sendo as criangas e aos seres humanos; pluralizar ¢ uma forma de mencionar
os multiplos sujeitos e suas especificidades, ainda que, com isso, ndo seja possivel evitar,
de todo, a generalizacdo e, com ela, as abstracdes. A infancia objeto de nosso texto diz
respeito, predominantemente, aquela das criangas urbanas de classes populares e médias, e
toda a generalizacdo feita em seu nome assume o risco de ser imprecisa, embora sob a
fianca do desejo de fazer avangar o conhecimento em Educacao.

O que é o brincar?
O brincar, como criagdo social que também ¢é, sofre, do mesmo modo que a
infancia, determinagdo cultural, perceptivel na evoluc¢do dos préprios termos utilizados para

designar esta atividade humana, em diferentes povos e momentos dos processos
civilizatérios.
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Como mostrou Huizinga (ed. orig. 1938), algumas linguas ndo se preocupam em
marcar tdo definitivamente a diferenca entre brincar e jogar, convivendo tranqiiilamente
com esta indeterminacdo conceitual e, mais do que isto, aproveitando-se dela; outras
linguas empenham-se em delimitar com exatiddo o que é da conta do brincar,
diferenciando-o do jogar. Para o autor, as diferencas lingiiisticas dependem do valor social
que o jogo tem em cada sociedade (id.).

Em nosso idioma a palavra jogo vem do latim jocus, que quer dizer "brinquedo,
folguedo, divertimento, passatempo sujeito a regras"”, sendo base para jocularis, cujo
significado € divertido, risivel. Desta palavra surge jocalis, "aquilo que alegra" dando lugar,
no frances, a palavra joie, "artefato de matéria preciosa usado em geral como ornamento".

Por sua vez brincar, de origem latina, resulta das diversas formas que assumiu a
palavra vinculum, passando por vinclu, vincru até chegar a vrinco. E assim que do
significado inicial "laco" passa por "adorno, enfeite, jéia que se usa presa na orelha ou
pendente dela" até chegar a idéia de brinquedo e brincadeira. Na mitologia grega Brincos
eram os pequenos deuses que ficavam voando em torno de Vé&nus, alegrando-a e
enfeitando-a.

Muitas interpretagdes poderiam ser feitas a partir desta breve revisdo etimoldgica,
feita a partir da pesquisa a diciondrios (Faria, 1994 e Cunha, 1982), mas para os propdsitos
deste trabalho € suficiente salientar o cariter de ornamento e alegria que acompanha as
palavras jogo e brincadeira. Dai se pode depreender o status social rebaixado que ganham
em nossa cultura tais conceitos, devido a associacdo com a inconseqiiéncia,
improdutividade e o prazer. A densidade pejorativa de expressdes como "sé de brincadeira”
e "jogo de interesses" exemplifica a desvalorizacdo da atividade lidica. Quando associada a
infancia, sua negatividade multiplica-se, de sorte que nem as criangas querem ser criangas,
e muito menos fazer o que se confunde com a infancia, isto €, brincar! As diversas
estratificacdes em nossa vida social e produtiva encarregam-se de desqualificar a atividade
lidica, segregando-a cada vez mais.

Por outro lado, tanto jogo quanto brincadeira contém a idéia de lago, relacdo,
vinculo, pondo individuos em relagdo consigo mesmos, com os outros, com o mundo,
enfim. Ao supor a interagdo social, implica o outro e o seu reconhecimento, aspectos
centrais do processo de subjetivacao. Eis, aqui, uma pista para a compreensao do lugar que
ocupa o brincar nas formas de subjetivacdo na contemporaneidade, pista esta que
seguiremos mais adiante.

Apesar de nao dizermos "brincar de cartas" ou xadrez, e sim jogar cartas ou xadrez,
tampouco falarmos "jogar de pegar" ou boneca, e sim brincar de pegar ou boneca, esta
caracterizacdo do jogo bem pode ser atribuida a brincadeira, pois em ambas situa¢des
percebemos uma ac¢do livre, improdutiva, imprevisivel, simbdlica, regulamentada e bem
definida em termos de espaco e tempo de realizacdo, como definiu Caillois (1958) a
atividade lidica. Bem se vé o quanto a indeterminacio conceitual pode ser benéfica, e que
mais importante do que diferenciar estes conceitos € conhecer o que ttm em comum, como
se vera a seguir.



Qual a importancia do brincar?

Brincamos / jogamos para dominar angustias e controlar impulsos, assimilando
emocgdes e sensagdes, para tirar as provas do Eu, estabelecer contatos sociais, compreender
0 meio, satisfazer desejos, desenvolver habilidades, conhecimentos e criatividade.

Experimentamos jogos, brinquedos e brincadeiras tradicionais e/ou antigas porque
isto nos dd um senso de continuidade, permanéncia e pertencimento, mergulhando-nos na
Historia e reportando-nos aos nossos antepassados e sua cultura.

Brincamos / jogamos porque estas atividades geram um "espago para pensar"
(Gibello apud Brenelli, 1996), onde fazemos avancar o raciocinio desenvolvendo o
pensamento, ji que a atividade ludica, justamente por pressupor acdo, provoca a
cooperacao e a articulacdo de pontos de vista, estimulando a representacdo e engendrando a
operatividade. As interagdes que oportuniza favorecem a superacdo do egocentrismo,
desenvolvendo a solidariedade e a empatia e podem introduzir, através do
compartilhamento de jogos e brinquedos, novos sentidos para a posse € 0 consumo.

Contudo, para quem brinca / joga, brinca-se por brincar, brinca-se por prazer,
brinca-se porque de que outro modo far-se-ia amigos (e inimigos)?

Em que condicoes é possivel brincar - ou hao?

Um brinquedo, uma brincadeira, um jogo, € tanto melhor quanto mais engendra
mistério e oportuniza a ac¢do (fisica ou mental). Assim, as condi¢des em que € possivel
brincar sdo aquelas em que o individuo que brinca € sujeito da brincadeira, € ndo mero
espectador, passivo, como também € provocado, desafiado. A rigor, nenhum brinquedo ou
jogo pode ser assim designado sem a acdo de quem brinca. Estd condenado a ser apenas um
objeto qualquer enquanto nao for "jogado". O que faz um brinquedo ser brinquedo € a acdo
de quem brinca.

Talvez por isso as criangas, hoje, prefiram roupas aos brinquedos: muitos dos
brinquedos oferecidos pela industria cultural acentuam o consumo e a posse, € ndo o
brincar propriamente dito. Na melhor das hipéteses, exibem os brinquedos como exibem as
roupas e enfeites que vestem, mas nao brincam com eles.

Observamos criangas que pedem, insistentemente, determinados brinquedos e
competem com seus pares quanto a marca, procedéncia (p. ex., "o meu é importado de
verdade, o teu € de cameld"), ou nimero de exemplares que possuem (p. ex., "tenho trés
Barbies, e tu?"). Importa ter o brinquedo, mas nao brincar com ele, até porque nao sabem
como fazé-lo, ja que esta mesma industria cultural enfatiza o consumo e ndo a criagdo.
Como diz Barthes (apud Porto 1998): "a crianca s6 pode assumir o papel do proprietério,
do utente, e nunca do criador; ela ndo inventa o mundo, utiliza-o; os adultos preparam-lhe
gestos sem aventura, sem espanto, sem alegria" (p.176). Sua oferta e elaboracdo sao
responsaveis por isto: "atualmente, os mais vendidos sdo aqueles veiculados pela televisao,
meio que exige que o brinquedo tenha determinadas caracteristicas: deve ser comunicavel,
ou seja, explicavel por breves imagens" (Porto, id., p.177). O meio que o vende - a
visualidade da embalagem ou a propaganda de televisdo - impde seu contetido, limitando-o.
Para Brougére (1998), a televisao submete os brinquedos a industria da imagem. Embora
muito complexos quanto a sua elaboracao (o que os encarece), t€m uso restrito, competindo
aquele que brinca reduzidas alternativas de interagdo. E por isso que quando estragam, sdo



abandonados - e, sob os ditames de uma cultura da obsolescéncia, estragam muito rapido e
sdo velozmente ultrapassados por outros modelos, que devem ser, igualmente, rapidamente
substituiveis. Todavia o autor nos lembra que a tevé prové de temas a brincadeira infantil, e
neste sentido tém um forte papel produtivo de modalidades lddicas e formas de ser
(Brougére, 1995).

Os materiais de que sdo feitos os brinquedos também dao sentido a brincadeira e
moldam nossa experiéncia estética. Na atualidade, a matéria plastica ¢ hegemoOnica na
fabricacdo de brinquedos. Liso, leve, com cores vibrantes ou pastéis (preferencialmente
utilizadas em artigos para bebés), o plastico delimita a percep¢do com seu gosto, cheiro,
visualidade, som e textura, bem como possibilidades de transformacdo caracteristicas,
servindo de padrdao para o que é belo, certo e adequado. Geracdes inteiras estdo sendo
presenteadas com brinquedos predominantemente de pldstico, e a critica deste fato ndo
deve ser inspirada pelas imagens edulcoradas e nostdlgicas da infancia de outras épocas, em
que os brinquedos, majoritariamente artesanais, eram feitos com materiais rdsticos, mas
dirigida pelo reconhecido dos efeitos lesivos que a coagdo impinge a formagao moral.

Vale lembrar que brincar é uma atividade dindmica e simbolica: a um s6 tempo
produz e € produto de sentidos e transformagdes. O sujeito que brinca bem pode re-
significar o brinquedo através da brincadeira: € assim que uma princesa Barbie pode casar
com o rato Mickey, ou que na falta de bonecos que representem os bandidos, os bonecos
fabricados para cumprir o papel de mocinhos bem podem mudar de lado. Mas quando este
dinamismo ¢ inviabilizado pelas condicdes objetivas ou subjetivas do individuo, ndo ha
brincadeira.

A Psicologia ajuda a entender as condicdes subjetivas que favorecem ou impedem o
brincar. Para Winnicott (1982), a brincadeira ndo € expressao pulsional, mas expressdo da
capacidade de expressdao pulsional. Isto quer dizer que aquele que brinca coloca a
disposicdo da brincadeira um gquantum de energia psiquica que passa por processos de
elaboracdo secundérios. Ajuriaguerra e Marcelli (1986) assim se pronunciam a respeito:
"pulsdes ou fantasias demasiadamente invasivas podem interromper o jogo, que se torna
instavel, cambiante, cadtico. Um jogo calmo e tranqiiilo exige que a crianca possa manter
as pulsdes a distancia" (p.173). A obediéncia a sua dimensdo codificada e simbdlica
depende disto. Quando a capacidade de simbolizacdo encontra-se prejudicada, ou quando
ha transtornos no desenvolvimento psicossocial é dificil brincar e a atividade que se
desdobra a partir disso denuncia esta dificuldade.

Diferente da visdo que interpreta a brincadeira como uma traducdo direta das
fantasias, desejos e experiéncias vividas, como se fosse um espelho do psiquismo, esta
perspectiva reforca o trago de transformagdo que marca a atividade lidica, atingindo quem
brinca e quem observa o brincar. Se, por meio da brincadeira, tanto a realidade interna
quanto a realidade externa € transformada, é também a partir da brincadeira que a acdo de
compreender quem brinca é construida. Na sobreposicdo destes campos estabelece-se o
espaco de intervenc¢do no brincar, quer com finalidade terapéutica, quer com finalidade
educativa. Provém da ocupacdo deste espaco o papel que os adultos desempenham na
brincadeira e a oferta de brinquedos que fazem as criangas.

De outra parte, brinquedos e jogos podem experimentar uma existéncia perversa.
Podem estar a0 mesmo tempo muito perto e muito longe. E o que se vé em salas de aula ou
quartos infantis cuja visualidade ludica € excessiva, chegando ao ponto de ser invasiva,



distanciando as criangas do brincar. Com tantas ofertas de brinquedos e situag¢des ludicas as
criancas ndo conseguem assimilar as propostas ai contidas, e acabam nao interagindo com
este material. Quem nao recorda a caixa de papeldo ou a embalagem do brinquedo que fez
mais sucesso que o proprio objeto que continha? Por certo esta embalagem dava mais lugar
a acdo e as possibilidades divisadas eram mais atraentes que o préprio brinquedo.

Também ndo € a oferta pujante de campeonatos esportivos, loterias esportivas,
sorteios, competicdes nos programas de auditorio e provas de sobrevivéncia em condig¢des
adversas apresentadas na televisdo, jogos eletronicos, etc., que confere ao individuo o papel
de jogador, beneficiando-o com as propriedades da atividade lddica. Nestas atividades o
que prepondera € o espetaculo, no qual uns poucos jogam e a grande maioria contenta-se
simplesmente em assistir. Sequer a acdo mental € valorizada, pois a velocidade, a
fragmentacao e a superficialidade das propostas de jogo ndo proporcionam ao espectador -
jogador reduzido a torcedor - ser, efetivamente, sujeito do jogo, ainda que de forma
abstrata, realizando mentalmente jogadas interiorizadas. = Conjugam exaltacdo do
desempenho com autocentramento, € ndo concorrem para a superacdo do individualismo
tampouco para a experiéncia da intersubjetividade.

Mais palpavel, mas ndo menos subjetivo, estd o préprio espaco como elemento que
permite ou impede o brincar: sua arrumac¢do € um indicador ndo apenas da possibilidade de
exercicio da atividade lddica, mas da atividade em geral permitida. Salas muito arrumadas
indicam que os individuos que as freqiientam ndo agem, ndo brincam; salas muito
desarrumadas sinalizam que seus ocupantes nao estdo responsabilizados para arrumar e
limpar e que talvez sequer organizem uma situacao de jogo.

Ha também um outro "perto/longe" que € aquele dos brinquedos inacessiveis, s
para enfeite e contemplacdo. Muitos quartos e salas de aula infantis optam por esta
visualidade, atribuindo aos brinquedos um papel meramente decorativo. Nao sao
brinquedos para brincar, sdo "de ver". Incorporados a uma colegdo, satisfazem os adultos
que assim conservam uma dimensdo da infancia, a0 mesmo tempo em que reforcam a
experiéncia da posse em detrimento da criagao.

Reiteramos que € preciso agir para transformar um objeto em brinquedo ou uma
situacdo qualquer em brincadeira. Na infancia isto adquire maior eloqiiéncia se
considerarmos sua capacidade simbdlica e as caracteristicas de sua inteligéncia, j4 que as
criangas precisam interagir fisicamente com o mundo para compreendé-lo. Esta interagao,
ademais, para ser lddica, implica, como ja sublinhamos acima, ag¢do livre, o que ¢é
francamente colidente com as instrugdes restritivas presentes em muitos brinquedos e
jogos, tais como: s6 pode brincar "assim" ou "assado", € "deste" jeito que se brinca, etc.
Entrementes, os educadores consideram estar cumprindo seu papel educativo com esta
interferéncia no brincar.

Na escola isto se transforma, facilmente, em jogo didatizado: uma atividade
dirigida, com aparéncia lidica, é proposta como meio para "fisgar" o interesse do aluno no
tema em questdo. Ora, "jogos utilizados para encobrir o ensino sdo tao autoritdrios quanto o
ensino que pretendem criticar, com seu uso, pois o aluno/jogador € manipulado" (Fortuna,
op. cit. p.156). Da mesma forma, com os chamados brinquedos educativos, acaba-se a
brincadeira (Oliveira, 1984, p. 51), pois a intervencdo adulta no brincar - talvez pelo
sentimento de culpa gerado pela oferta de objetos considerados intteis as criangas -
imprimindo-lhe seriedade e conseqiiéncia, asfixiam a liberdade quanto ao seu uso.



Alguns adultos, impelidos por sua consciéncia critica, empreendem uma "acdo
civica" incitando as criancas a apontar defeitos ou recodificar de forma satirica os
brinquedos, como forma de opor-se a producdo das grandes corporagdes de cultura infantil
(Fiske apud Steinberg e Kincheloe, op. cit., p. 21). Inobstante a boa inten¢do desta agao,
que pretende auxiliar na distingdo entre atividades corporativas manipuladoras e
libertadoras, vemos com cautela os efeitos desta "forma auténtica de responsabilidade
social" (id., p. 30). Se, de um lado, este gesto tenta habilitar as criangas a protegerem-se da
inculcacdo de valores, de outro lado pode "matar" o brincar, enquanto despreza a
importancia afetiva e a profundidade com que a cultura lidica deita raizes no solo da mente
infantil - ainda insondavel a despeito dos reiterados esfor¢os tedricos do tltimo século.

Mas enquanto alguns adultos percebem o apelo que as criangas fazem a sua
participacdo no brincar e respondem-lhes dirigindo sua brincadeira ou ensinando a critica-
la, outros insistem em manter-se a parte, sob a alegacdo do respeito a liberdade que a
atividade lddica requer (Bujes, 2000, p. 223.). Ndo intervir pode ser tdo perverso quanto
intervir em demasia, j4 que a omissdo indica descompromisso com a tarefa educativa e
mostra-se, ao fim e ao cabo, impossivel, ja que sempre h4, em alguma medida, intervengao
(Fortuna, op. cit.).

Como diz Machado (1998), o brincar implica uma ética, e esta ética requer
quietude, pois o aprimoramento da capacidade de brincar criativamente nao se da pelo
ambiente superestimulador. Para a autora, a ética do brincar abarca a necessidade de um
adulto atento, altivo, altruista e imperativo para que o brincar possa fluir; requer um adulto
capaz de admitir a temporalidade desta vivéncia e mesmo reconhecer que assegurd-la é sua
responsabilidade (p. 30). Talvez este cuidado seja um dos destinos que toma a capacidade
de brincar quando a infancia acaba.

Para onde vai o brincar quando a infancia acaba?

A resposta sobre seu destino encontra-se em sua origem. Com Winnicott (1975)
aprendemos que o nascedouro do brincar estd na experiéncia do fendmeno transicional,
area intermedidria entre o subjetivo e aquilo que é objetivamente percebido, representando
a transi¢do do bebé de um estado em que estd fundido com a mae, para um estado em que
estd em relacdo com ela como algo externo e separado. Materializa-se em objetos que nao
fazem parte do corpo da mae, embora nao plenamente reconhecidos como pertencentes a
realidade externa. O ursinho, a fralda que acompanha o bico, o travesseiro ou cobertorzinho
exemplificam os objetos transicionais; surgem entre 4/6 meses e desaparecem em torno dos
5/6 anos. Seu destino ndo € o esquecimento ou a repressdo, € sim o espraiamento por todo o
ser, entre a realidade psiquica interna e o mundo externo. Identificado por Winnicott como
"substancia da ilusdo", na vida adulta responde pelo que € inerente a arte, a religido, a
cultura, enfim. No adulto o brincar sobrevive no manejo do imponderavel, do inusitado, no
humor, como bem enfatizou Freud (1907), e na leveza de espirito; na capacidade de
enfrentar o aleatdrio e o inesperado; no “transe” de alguns profissionais apaixonados; nos
jogos da vida amorosa. Como cré Winnicott, "é somente no brincar que o individuo, crianga
ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral, e somente sendo criativo
pode descobrir seu eu" (1975, p. 80). Assim, a principal heranga do brincar para a vida
adulta € a criatividade (Fortuna, op. cit).



Em principio, todos os adultos, de algum modo e em algum momento de suas vidas,
brincaram. Muitos, porém, parecem "esquecidos" disto, mantendo divorciadas suas
lembrancas de brincadeiras infantis da realidade que protagonizam diariamente. Muito
poderia ser dito sobre esta "amnésia", mas aqui basta que saibamos que para ser educador a
reconciliacio com estas e outras lembrancas relativas a infancia € necessiaria como
condicdo e expressdo de nossa capacidade de compreender os alunos e assim intervir
pedagogicamente - ver Fortuna (op. cit.), Freud (op.cit.), Winnicott (1975) e Kishimoto
(1994).

Reconhecer nosso passado é também um modo de diferenciar as criangas reais de
nossas representacdes de infancia. Alids, esta confusdo entre quem € crianca e 0o que nds
imaginamos que ela seja € resultado, freqiientemente, do esfor¢co de melhor compreender o
desenvolvimento da atividade lidica. Como afirma Mrech (1998), as teorias de estdgios de
desenvolvimento "fazem o professor acreditar, e esperar, que todas as criangas, em
determinadas etapas, tenham o mesmo processo de desenvolvimento" (p. 160). Ao invés de
ampliar nossa compreensao da ludicidade, tais teorias aprisionam-na em uma "camisa-de-
forca" de conceitos e esteredtipos que nao deixam nenhum lugar para o conhecimento do
que ¢ especifico e singular de cada um, podando toda a iniciativa de interpretar criticamente
a realidade e realizar uma intervencao criativa e inovadora. Um exemplo disso € a "ditadura
da faixa etdria" dirigindo a escolha e orientacdo de brinquedos (p. ex.:" leva este, € para tua
idade").

E claro que admitimos o quanto nossas idéias sobre a realidade acabam modificando
esta mesma realidade, e ndo estamos pregando aqui a existéncia de uma realidade infantil e
lddica "pura", livre de experiéncias anteriores e das teorizagdes. Contudo, por acreditarmos
na interferéncia dos sentimentos, conceitos e preconceitos € que apontamos a tomada de
consciéncia destas representacdes como primeiro passo necessario para uma compreensao e
interven¢do mais profunda e conseqiiente sobre o brincar. Isto também ndo quer dizer
inteiramente controlada, pois vimos acima o quanto a atividade lddica € livre, quando
mencionamos sua imprevisibilidade e mesmo a dificuldade de encaixd-la em conceitos
exatos...

Viver para brincar, brincar para viver

Fazer viver o brincar, quando nos tornamos "gente grande", ¢é uma forma de
perpetud-lo.

Adultos que assim vivem - para brincar e fazer brincar - podem estimular a
constru¢do de um outro senso de realidade por meio do qual a participacao social marcada
por novo imagindrio, novos principios e valores seja possivel, através da solidariedade,
ousadia e autonomia experimentadas nas atividades lidicas. Tudo isto conseqiiéncia da
interacdo social plasmada no brincar, que nos langa em dire¢do ao outro, e neste enlage -
recordemos o étimo da palavra brincar - constitui-nos como sujeitos. Brincando,
reconhecemos o outro na sua diferenca e singularidade e as trocas inter-humanas ai
partilhadas podem lastrear o combate ao individualismo e ao narcisismo tao abundantes na
nossa época. Vivendo para brincar, fazemos viver, pelo brincar, novas formas de vida.
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