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A crianga, 0 adulto € o jogo

Anna Bondioli®

Tradugdo: Luiz Ernani Fritoli
Revisio Técnica: Gizele de Souza

A partir do fim do século XVIII, na nossa sociedade, chegou-se a
definir a infincia como idade autdnoma da vida, com atributos préprios,
status e atividades distintos daqueles que caracterizam os individuos
adultos (cf. Aries, 1960; Becchi, 1996). Os jogos e as atividades das crian-
cas foram progressivamente distinguindo-se daqueles dos adultos e até
mesmo os ambientes de vida se diferenciaram, rarefazendo as situagdes
compartilhadas entre pequenos e grandes. Lugares de trabalho e de lazer
dos adultos, distantes e separados das escolas e dos territérios de jogo
tipicos das criangas, impedem aquela reciproca visibilidade que, nas
sociedades simples, torna possivel para os pequenos reproduzir de for-

* O presente ensaio é uma versio enriquecida e inteiramente revista de uma comunicagao da
autora no Congresso “Os direitos das criangas e os deveres dos adultos”, organizado pela prefeitu-
rade Médena e pelo “Telefono Azzurro”; os Anais foram publicados em 1999. [O “Telefono Azzurra”
(Telefone Azul) é um servigo piiblico que pde & disposico da populagio um niimero de telefone
através do qual se pode denunciar abusos contra criangas, bem como receber orientagdo para a
prevengdo de tais abusos. N. T]
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ma lidica os tragos tipicos e significativos de atividades culturalmente
relevantes. As criancas, mesmo muito pequenas, passam boa parte de
seu dia fora do ambiente doméstico — nas creches ou pré-escolas' —, e
com figuras diferentes dos pais (babas, educadores, recreadores etc.)
desenvolvendo atividades que, se supde, possam ser estimulantes para
as especificas exigéncias infantis de movimento, estimulagdo, socializa-

“Gdo (centros esportivos, centros educativos, centros para o tempo livre).
A esses lugares pede-se ndo somente para custodiar e proteger as crian-

cas, mas também socializa-las, ou seja, ensina-las a viver em comunida-
de, lugares em que aprendam a seguir regras de convivéncia social,
formé-las, exercitando-lhes a inteligéncia e ampliando-lhes os conheci-

" mentos, comecando a dar-lhes, cada vez mais precocemente, uma edu-

cagdo. A exigéncia, mais forte do que nunca, de tornar “educativos” os
contextos dedicados aos cuidados da infancia freqiientemente acabou
por torna-los cada vez mais semelhantes a “escolas”, nas quais o jogo €

"banido em nome da prioridade das aprendizagens, do que a “lugares

para crescer”, capazes de fornecer a crianga instrumentos para torna-
rem-se grande no seu ritmo e nos quais inteligéncia e afetividade pos-
sam desenvolver-se de maneira interligada.?

Com essa contribuigdo, pretendo sustentar a plausibilidade de uma
educagio que leve em conta 0 jogo nao somente como drea privilegiada
de experiéncia infantil mas também como aposta para um encontro entre
adulto e crianca de acordo com a reciprocidade e o compartilhamento.

I. A experiéncia do jogo para a crianca

O jogo, se considerado com olhos adultos, mostra-se como um fe-
ndmeno dissipatério. E improdutivo — néo produz nem bens nem ri-

1. Ver nota 4 do artigo de Egle Becchi e Monica Ferrari.

2. Hé alguns anos Egle Becchi e eu (cf. Becchi, Bondioli, 1987) propusemos a locugdo “lugares
para crescer” para conotar o estilo formativo que deveria caracterizar a gestio educativa da infan-
cia antes do ensino fundamental. Lugares para crescer, e ndo escolas, que tragam percursos de
“promogio a partir do interior” que, partindo de algumas espontineas manifestacdes infantis (jogo,
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quezas; € afinalistico — escopo do jogo € a diversdo, o prazer, a alegria
que produz; é intencionalmente separado da vida comum — tem mais a
ver com a ilusdo do que com a realidade, com a evasio do mundo mais
do que com a aceitacio da realidade. Por esses motivos, ndo é conside-

rado uma conduta adaptativa, uma conduta que ajude as criangas a co- .

nhecer e a compreender o mundo como realidade de contornos defini-
dos com os quais é necessdrio fazer as contas para se tornar membros
‘ : 3
integrados da cultura e do grupo social a0 qual se pertence.”.

Claro, se o crescimento da crianga é concebido como uma progres-
siva adaptacdo da crianga a0 mundo, 0 jogo nao parece set uma ativida-
de produtiva. Mas se se pensa o crescimento como construgdo progres-
siva do Si, capacidade de integrar de maneira harmoniosa mundo inter-
no — desejos, sentimentos, emocoes, fantasias — e realidade externa,
de modo a se sentir dono da prépria vida, capaz de influir sobre o mun-
do, ndo tao esmagados e oprimidos por vinculos que a realidade impde,
a ponto de ndo conseguir mais nem desejar nem projetar a propria vida,
entio o jogo assume um significado pleno.

"o

Proponho considerar o jogo para a crianca como um “dar forma” a
experiéncia, uma modalidade através da qual a experiéncia — interna e
externa — pode ser representada, modulada, recombinada, percebida a
partir de novos angulos; em outras palavras, reelaborada. Diz Freud,
em O poeta e a fantasia: “Talvez se possa dizer que toda crianga engajada
no jogo se comporta como um poeta: enquanto constrdi um seu proprio
mundo, ou melhor, d&, a seu bel-prazer, uma nova ordem as coisas do

seu mundo” (Freud, 1909: 365). Sublinharia, do passo &m_mnmnnﬁ as pala- '

yras constrdi e nova ordent. O jogo ndo é uma pura efusdo de emogdes, e
nem tampouco uma cdpia ou descrigao da vida; ndo é imita¢do da reali-
dade, mas uma atividade de criagdo de mundos, uma possibilidade de
reorganizagio, ou melhor, de reelaboragdo da experiéncia. Eis alguns
exemplos.

desenho, narracio etc.) valem-se da mediagao do adulto para enriquecé-las, articuld-las, orienta-
las & aquisigio de competéncias sempre mais evoluidas que fornegam as bases para acessar e tor-
nar-se participes de aspectos ricos da cultura & qual pertence.

3. Para Piaget (1945), o jogo é uma conduta assimilatdria e ndo adaptativa.
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Uma menina de dezoito meses foi hd pouco tempo inserida na cre-
che. A despedida da mae, antes de sua partida, é diariamente uma si-
tuacdo dolorosa: a menina chora, agarra-se a mde, nao quer deixa-la.
Depois de alguns dias, nos quais a menina pdde experimentar que o
abandono néo é definitivo e que a mamée pontualmente retorna, a se-
paragdo quotidiana néo resulta mais tédo problemdtica: a menina deixa a
mamade partir sem protestar nem chorar. Um dia a educadora assiste a
este jogo: a menina, que estd s voltas com uma caixa cheia de pequenos
personagens Lego, fica impressionada por uma figurinha feminina; pega-
a, escolhendo-a cuidadosamente entre as oufras e, em voz baixa, de si
para si, diz: “mamae, tchau, tchau, mamae”. A situacdo do abandono é
aqui representada pela menina segundo uma modalidade ativa: € ela
que se despede da mamae, que propde a separagdo, que decide o mo-
mento em que pode ficar sem ela; a representagio lddica mostra que a
experiéncia é dominada e que a menina estd assumindo o controle. A
menina, com o seu jogo, deu uma “nova ordem” a experiéncia vivida. O
caréater ilusério da situagdo (a mamdae ndo estd materialmente presente;
a figurinha ndo é a mamae), que é tipica do jogo, ndo deve ser vista pelo
seu significado negativo de falsificagdo da realidade mas como disposi-
tivo para ter acesso a uma experiéncia capaz de integrar de maneira
mais harmoniosa o vivido e os dados da realidade, de dar significado a
experiéncia. S

Eis um outro exemplo. Trata-se ainda de um menino de dezoito
meses, inserido em uma turma dos pequenos na creche, na qual os cole-
gas, menores, exigem uma atencdo privilegiada da educadora no mo-
mento do descanso: querem ser pegos no colo, embalados e mimados.
Fébio gostaria de ter, naquele momento, cuidados iguais mas, como re-
lata a educadora, ndo é possivel porque ela “s6 tem dois bragos”. Tam-
bém, neste caso, assistimos a um jogo. Enquanto a educadora estd ocu-
pada em colocar na cama os pequenos, Fabio pega um ursinho no colo,
embala-o, finge que o estd pondo para dormir. Fbio, como a educado-
ra, pde na cama um pequeno necessitado de cuidados. A necessidade de
cuidados e de afeto de Fabio ¢é neutralizada através da identificagdo com
a figura da qual ele cuida: ndo ¢ mais Fabio que tem necessidade, mas o
ursinho; trata-se de uma inversdo simbélica que consente que Fébio
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recupere um sentido de eficacia: ndo é ele que tem necessidade, mas o
ursinho, e através da encenagdo de uma situagdo na qual o desejo do
ursinho-Fabio € satisfeito. Vejamos aqui como a criagdo da iluséo atra-
vés da simbolizagédo, que permite dar vida a objetos inanimados — a
figurinha que se torna a mamae —, assumir identidades diversas das
préprias — Fébio que se torna “educadora” — combinar elementos
dispares — Fabio que é ao mesmo tempo a figura que cuida e o menino
que € cuidado —, consente ainda a integragao daquilo que na experién-
cia é sentido como irremediavelmente irreconcilidvel. Até os sentimen-
tos resultam apaziguados: a raiva e o incémodo do abandono, o desejo
de afeto e de protecdo, o amor pelas pessoas queridas.

Néo é portanto por acaso que todo jogo que a crianca empreende
se refira a situagdes probleméticas, confusas, dificeis, conflituosas, si-
tuacbes angustiantes que mobilizam sentimentos negativos, mesmo
quando isso ndo é imediatamente visivel.

Um dltimo exemplo. Estamos ainda em uma creche; desta vez se
trata de uma menina maior, de dois anos e meio. A menina esté brincan-
do, junto com alguns colegas, perto de uma estrutura macia, uma espé-
cie de banheira acolchoada usada para jogos motores. A menina entra
na banheira e anuncia: “estou tomando banho, agora estou me lavan-
do!” e finge fazé-lo; aproxima-se um colega: “Papai, vocé me lava?”,
pede a menina. O colega protesta dizendo que ele é Giovanni, néo o
papai, mas, de qualquer modo, alcanga-lhe uma coberta para se enxu-
gar, dizendo que se trata do roupao. A menina pega a coberta e finge
que se enxuga. As educadoras relatam que a menina estd atravessando
um momento de forte aversdo pela troca e as operagdes de limpeza des-
de que a mamae fez a tentativa de tird-la das fraldas, a que a menina
respondeu de maneira negativa. No jogo, a menina acolhe o ponto de
vista e os pedidos do adulto — mantém-se limpa e se lava — mas o faz
no registro ficticio que pode dominar.

Em todos esses casos tomados como exemplo, pode-se notar como
0 jogo € um lugar no qual se mostra a metamorfose das coisas; um dis-

positivo que consente um “movimento”, que permite transitar entre
subjetividade e experiéncia do real, entre reprodugdo e invencéo, entre
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liberdade e limite, um movimento que inclui sempre em si o risco e o
desafio e que, como veremos em breve, chama em causa a posigio e a
atitude do mundo adulto.

2. O bobo da corte e o rei

Ha cerca de quinze anos, para exprimir sinteticamente e de forma
alusiva os problemas implicados na definigdo das relagdes entre jogo de
crianca e mundo adulto, intitulei um livro, organizado por mim, Il bufone
e il re* (Bondioli, 1989), cujo subtitulo, o jogo da crianga e 0 saber do adulto,
fornece um pouco mais de luz sobre o tema que, sob vérios angulos, é
ali tratado. O bobo da corte alude tanto ao jogo quanto a condigao infan-
til; o rei estd ndo somente para a pessoa grande que estd junto & crianga
e é responsavel por seu crescimento mas também pela cultura da qual o
adulto € portador e no ambito da qual pretende socializar a crianga. O
jogo estd para a crianga como o rei estd para o adulto e seu saber-poder.
Arelagdo entre bobo da corte e rei é, de fato, uma relacdo de poder, mas,
como em todas as relagdes deste tipo, hd uma dialética — segundo a
defini¢do hegeliana — que liga indissoluvelmente o servo ao patréo.
Um néo pode abrir mdo do oufro: o poder do rei é tornado evidente
justamente pelo bobo da corte que o satiriza; o bobo da corte existe em
fungio do rei. Esta irredutivel reciprocidade é evidenciada por um uso
antigo de transformar o bobo da corte em rei por trés dias e depois mata-
lo: uma troca de papéis que garante a manutengéo da ordem, a despro-
porcional reversibilidade dos papéis. Conta-se porém que em uma oca-
sido o rei morreu enquanto o bobo governava e que o bobo se tornou rei.

Tal metafora narrativa, proposta por Sutton-Smith em um ensaio
de 1979, exprime de forma condensada 0s nés probleméticos da relagdo
entre jogo e cultura e seu indissoldvel enredo. Nés que se complicam
ulteriormente quando tal relagao é inserida em uma problemaética edu-
cativa que se interroga sobre os modos e sobre os instrumentos da trans-

4. "0 bobo da corte e o rei”.
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missdo cultural e sobre as finalidades de tal transmissdo em relacio ao
crescimento dos pequenos.

Entre jogo e cultura hd um lago necessdrio, seja que por cultura se
entenda a ordem constituida e por jogo a “zona franca” concedida a
despreocupagdo e a transgressdo; seja que por cultura se entenda o pa-
triménio de experiéncias socialmente codificadas e cristalizadas e por
jogo o lugar de exploragdo e compreensao dos limites da arbitrariedade
de tais experiéncias; seja que a cultura seja pensada como aquilo que
deve ser transmitido de geragdo em geracéo e 0 jogo seja concebido como
a natural predisposigdo dos seres viventes a aprendizagem, e portanto
ou como via principal de acesso ao sistema de significados compartilha-
dos ou como laboratério de novos significados que podem enriquecer
ou transformar os quadros de referéncia ja constituidos.

De maneira ambivalente, o jogo foi visto como “preparagio para a
vida adulta”, portanto como via principal do processo de socializacdo
ou entdo como impertinente gesto de escarnio a toda tentativa de homo-
logagéo. A estas imagens bipolares que bem sintetizam a ambigiiidade
com a qual a cultura ocidental tem considerado o jogo (Sutton-Smith,
1986), correspondem idéias acerca do significado evolutivo das condu-
tas ladicas: o jogo como “imitagdo” ou como “livre criacdo fantastica”; o
jogo como “espelho” ou como “mola” do desenvolvimento.

3. O jogo como potencializacdo adaptativa

Ojogo éo bobo da corte que poderia tornar-se rei. “A idéia do jogo
como potencializacio adaptativa ndo é muito diferente daquela de Groos
do jogo como preparagao para a vida, exceto pelo fato de se considerar a
questdo de maneira probabilistica” (Sutton-Smith, 1979: 291). Atribuir
ao jogo uma.funcdo exclusivamente preparatéria e de reproducgdo da
ordem social é seguramente redutivo. Significaria esquecer a licio de
Huiziriga (1938) que pdr primeiro atribuiu ao jogo uma fungéo de pro-
duggo e inovagao cultural. Fungdo que, inserida em uma diversa proble-
matica, € evidenciada por Bruner em um ensaio ja classico intitulado
Natura e usi dell immaturitd, no qual o jogo € concebido como uma livre e

T T
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esponténea atividade combinatéria que consente uma “parafrase” da
experiéncia (Bruner, 1972). O que disso resulta é uma experiéncia reno-
vada, da qual foram extraidos novos significados, passiveis de uso iné-
dito. Valendo-se de estudos etolégicos, Bruner identifica uma correlacio
entre infancia prolongada, jogo e inteligéneia adaptativa nos animais
superiores, que demonstra como a aparente anti-economia da atividade
lddica infantil constitui uma garantia para que se possa instaurar uma
relacdo flexivel entre o individuo e 0 ambiente. Quanto menos uma es-
pécie confia as proprias possibilidades de sobrevivéncia a mecanismos
de resposta inatos, tanto mais notamos que os pequenos da espécie go-
zam de uma infancia prolongada, de um periodo no qual, ndo devendo
competir para sobreviver — sdo os membros adultos do grupo que os
protegem e 0s assistem — passam o préprio tempo brincando, ou seja,
desenvolvendo atividades afinalisticas (exploragao, manipulagio sem
fins especificos, falsas brigas), as quais se revelam no final produtivas
porque consentem aos pequenos aprender com a experiéncia. As vezes
algumas aquisicdes ocorridas “de brincadeira”, por exemplo lavar as
batatas antes de comé-las em algumas sociedades de chimpanzés, sdo
adotadas pelos adultos, transmitidas de geragdo a geragéo, e acabam
por esse caminho tornando-se parte do patriménio cultural do grupo.
Também nas sociedades humanas encontra-se um comportamento de
acentuada “neofilia”, isto €, uma inclinagdo & novidade, dos pequenos,
que se manifesta sobretudo no jogo. Mas a atividade combinatéria assu-
me, nos pequeninos da raca humana, uma qualidade eminentemente
simbolica que potencializa as possibilidades de reorganizar a experién-
cia implicitas na agdo lidica. O jogo € uma livre exploragio dos signifi-
cados colocados a disposicao pela cultura, que consente uma integracio
a realidade social diictil e flexivel, uma integracdo ndo aquiescente nem
puramente reprodutiva das normas, dos papéis, dos comportamentos
sociais. Trata-se de um potencial criativo, ligado ao jogo e a precocidade,
que ndo encontra sempre e necessariamente as condi¢des para realizar-
se. Como observa Sutton-Smith, nem sempre ao bobo da corte é conce-
dido tornar-se rei. E o saber-poder do adulto que pode ou ndo confirmar
e legitimar a licitude do jogo e a sua produtividade. As atitudes e os
comportamentos dos adultos em relacdo ao jogo: tolerancia, reconheci-
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mento, apreco, valorizagdo, apoio, participagdo ou seus contrarios —
intolerdncia, indiferenga, desprezo, depreciacdo, sangao, distanciamen-
to — sido indicios reveladores. Nio por acaso as sociedades mais rigidas
e menos abertas 2 inovacio tendem a sacrificar o tempo do jogo ou a
relegé-lo ao limbo que é o “quarto das criangas”, privando-se daquela
produtiva hibridacdo de experiéncias entre adulto e crianga que o agir
lddico compartilhado consente.

4, A condicao infantil e o jogo

Qual é a atitude da nossa cultura em relagao ao jogo infantil? Trata-
se de uma atitude, sob certos aspectos, “esquizofrénica”: de um lado, a
infancia goza cada vez mais de atengdo e 0 jogo € considerado um dos
mais importantes direitos da crianga; de outro lado, anunciam-se for-
mas sempre mais precoces de socializagdo e de educagao da crianca, que
leva pouco em conta tal direito. Nas sociedades ocidentais, a educagdo
da crianga, antes do ingresso no ensino fundamental, inspira-se, pelo
menos nas intengdes de principio, em uma pedagogia que tem no jogo o
principal instrumento de realizagdo, uma pedagogia que privilegia as
aprendizagens indiretas e informais, promove 0 enriquecimento de pro-
cessos intelectuais espontaneos, apdia o processo de socializagao. Na
realidade, a difusa consciéncia do direito da crianca ao jogo e de sua
imporféncia para fins evolutivos nem sempre € acompanhada por con-
dicGes favoraveis ao amparo da atividade Itidica nem por uma adequa-
da reflexdo pedagégica sobre 0 jogo.

Esse fendmeno é paralelo a um outro: o acentuar-se progressivo da

distancia — e da separagdo — da realidade infantil da adulta. Ndo so- -

mente a infincia é percebida como categoria auténoma, idade peculiar
da vida, mas as criancas sdo “relegadas” a lugares separados, que as
pdem em contato com figuras de adultos especializados em cuidar de-
las: as creches, as pré-escolas, as instituicoes escolares em geral, os cen-
tros do tempo livre. Arua, a praga, a festa, a vadiagem, o campo, lugares
de possiveis encontros informais entre adultos e criangas, desaparece-
ram; os tempos da vida quotidiana infantil ndo coincidem mais com 0s
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da vida dos adultos; os momentos de compartilhamento mostram-se
rarefeitos. Dai algumas conseqiiéncias:

O ainfincia é vistacomo uma idade peculiar mas transitéria: a crianca
deve desaparecer 0 mais répido possivel para se tornar adulto;

0 a vida infantil aparece circunscrita ao interior de algumas insti-
tuicdes que parecem definir-se justamente em fungéo dela: a fa-
milia e a escola. As exigéncias e as necessidades da crianga sio
filtradas pela familia e recebem respostas através desse tnico
canal. O cuidado da infancia é mais um ato privado do que pu-
blico. Além disso, um espaco cada vez maior da vida da crianca
é destinado a formagdo. Mas também a escola, lugar dedicado a
formacdo cultural, acaba sendo separado da experiéncia social:
transmite-se ali um saber descontextualizado, que servird a crian-
ca no futuro mas que tem pouco a partilhar com sua experiéncia
atual. A escola se torna o trabalho da crianga. A crianga ali apren-
de ndo somente aquilo que lhe servird no futuro mas também a
organizar seu tempo e sua vida segundo uma ordem que lhe €
imposta e que prefigura aquela a qual deverd submeter-se quan-
do assumir as responsabilidades de adulto;

O 0jogo acaba sendo considerado um territ6rio exclusivamente in-
fantil, do qual os adultos ndo podem e ndo devem participar.
Brincar com as criangas significa para os adultos tornar-se nova-
mente criangas e perder a condigdo de poder que as fungdes de
protecdo, cuidado, educagao lhe atribuem;

D refina-se e estende-se portanto cada vez mais um mercado de
produtos para a infincia, de brinquedos em particular, que su-
prem a falta de compartilhamento de momentos ladicos com o
adulto, e que tende a enfatizar como o jogo é uma coisa genuina-
mente infantil;

O o jogo assume um cardter intersticial: as criangas brincam nos
tempos sempre mais restritos nos quais ndo estio ocupadas em
atividades produtivas (escolares, esportivas, musicais, culturais);
a crianca dedica-se a ele “em segredo”, transgredindo as regras
impostas pelos adultos (as batalhas navais sob as carteiras da
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escola; as fantasias com os olhos abertos, fingindo atengdo). O
adulto percebe ento 0 jogo como transgressao, diversao, provo-
cagdo ou, no maximo, explora-o como momento recreativo (o
intervalo no ensino fundamental);

0 ou entdo, ao contrario, o jogo € forcadamente canalizado a for-
mas produtivas: ndo mais jogo mas esporte, ndo mais explora-
'gio mas investigagdo cientifica, ndo mais fantasia mas represen-
tacdo realista, ndo mais jogo de faz-de-conta mas atividade tea-
tral; o carater afinalistico liidico é negado e impde-se a ideologia
do aprender jogando.

Protecio da infancia, hiper-protegao familiar e escolarizagdo aca-
bam portanto por privar as criangas do jogo e de formas de experiéncia
compartilhada com o adulto baseadas na reciprocidade.

5. O adulto e o jogo: uma oportunidade perdida?

- As poucas pesquisas existentes sobre a quotidianidade infantil na
Ttalia assinalam dados aparentemente contrastantes: o niimero elevado
de criancas ndo confiadas a adultos por periodos bastante prolongados
do témpo didrio (Istat, 1985; Bondioli, 1990); o multiplicar-se desconti-
nuo e alternado de figuras adultas (pais, parentes, babas, educadoras,
recreadores) como acompanhantes dos pequenos em uma pluralidade
‘de situacdes ambientais e de ocasides de atividades exigentes, propos-
't.as,' freqiientemente, de maneira incoerente e desvinculada. Dois diver-
s0s tipos de solidao: soliddo relacional, a primeira; soliddo dal crianga
diante da pluralidade de estimulos e de experiéncias, a segunda.

Em relacdo ao quadro acima delineado resulta ainda de grande atua-
lidade uma observagéo que Bettelheim propds em um artigo dos anos

2

70, cyjo titulo é “Gioco e educazione™

““a importancia do jogo na educagio e na socializagdo de criangas foi,
neste século, contemporaneamente reconhecida em teoria e negada na
prética. Se por um lado houve uma maior consciéncia do significado psi-
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coldgico do jogo espontineo, ndo estruturado, por outro as experiéncias
de jogo livre concedidas as criangas mostram-se sempre mais reduzidas.
As atividades lidicas sdo vigiadas e guiadas e os dias infantis sdo preen-
chidos por uma quantidade tdo grande de atividades pré-estabelecidas
ao ar livre e em ambientes fechados que as criangas resta muito pouco
tempo para brincar por conta prépria” (Bettelheim, 1972: 191).

No mesmo artigo, Bettelheim assinalava com preocupagéo a sepa-
racdo, sempre mais profunda, entre o mundo dos adultos e o das crian-
cas, mundos paralelos com poucas ocasides de real proximidade e troca,
mundos incapazes de compartilhar com plenitude uma das experién-
cias humanas mais significativas: a do jogo. Porque o jogo, que é uma
experiéncia na qual distanciamo-nos do mundo para mergulharmos em
um novo, menos caético, mais livre, mais agradavel do que aquele ordi-
nério, demonstra que viver ndo é uma simples questdo de adaptagéo a
realidade mas também capacidade de transformaé-la, de explorar-lhe os
significados através da realizagdo de novas versdes e da atribuigdo de
novas regras. E é portanto importante que os adultos demonstrem, com
o exemplo, ndo somente com palavras, que € licito, é certo, é importante
gozar de tal experiéncia. Que o demonstrem brincando e compartilhan-
do o jogo com aquela atitude alegre que é propria das criangas e que eles
mesmos nao esqueceram de todo. O jogo torna-se entdo possibilidade
de didlogo, oportunidade de troca paritaria entre adulto e crianga, mo-
mento pleno de partilha.

Trata-se de uma troca no mesmo nivel mas de perspectivas diferen-
tes. A crianga, quando joga, exprime um projeto de vida, quer tornar-se
grande, fazer como os adultos, nega sua realidade crianca e exprime a
prépria vontade de crescimento. Para o adulto, jogar significa renegar a
propria maturidade, retornar a ser criancga, deixar aflorar o desejo de ser
diferente e de ter ainda entre as maos a possibilidade de tornar-se um
outro. Por isso algumas difundidas ideologias sobre o significado edu-
cativo do jogo negam a importancia da participagéo do adulto no jogo
das criangas e constituem um &libi para isso.

A primeira vé o jogo essencialmente como “recriacdo” das exigen-
tes atividades que a vida quotidiana impde, uma forma de “evasdo” das
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constrigdes que toda “educagio” comporta. O jogo € somente um desa-
fogo concedido as criangas para “restaurarem-se” e se recuperarem das
fadigas impostas em casa e na escola.

A segunda considera o jogo como uma oportunidade de aprendi-

 zagem de habilidades, de condutas, de nogdes, uma espécie de “ma-

quiagem” para tornar mais agraddveis e apeteciveis as atividades deci-
didas e escolhidas pelo adulto para a crianga.

A terceira vé o jogo como o trabalho da crianga, um espago propria-
mente infantil, uma atividade espontanea que naturalmente enriquece
o pequeno e facilita o seu crescimento e que portanto ndo necessita da
presenca e da participagdo do adulto.

Trata-se de concepgdes que negligenciam, todas, um aspecto im-
portante: que jogando “se aprende” em situagdes compartilhadas, nas
quais as criangas aprendem com os adultos disponiveis a atitude ludica,
isto é, que, entre os muitos modos de fazer as coisas, ha um no qual as
coisas sdo feitas somente pelo gosto de fazé-las e de fazé-las juntos.

Antes mesmo de brincar com os objetos, o pequeno de poucos meses
é entretido pela mamae ou por um adulto em situacdes de jogo em que
a pessoa grande encena para 0 pequeno espetaculos interessantes em
um crescendo de excitagdo e de euforia. O que a crianga aprende dessas
trocas é o prazer de compartilhar com uma outra pessoa uma experién-
cia interessante e alegre. A propria crianga seré capaz de animar os obje-
tos no jogo porque transferird para a situagdo de jogo aquele prazer de
fazer algo interessante com as coisas para as quais os adultos, brincando
com ela, desenvolveram-lhe o gosto. Um gosto e um prazer que ndo se
esquece e que se mantém mesmo quando a crianga inicia a “fazer de
conta” e a experimentar a possibilidade, propriamente humana, de dar
vida aos objetos com a imaginagéo, de criar mundos “a sua medida”, de
explorar os significados da realidade encenando-os.

Levando em conta essas consideragdes, podemos voltar ao ponto
de partida: aos dias “cheios” das criangas aos quais falta freqiientemen-
te um projeto, aos tempos de jogo demasiado, freqiientemente compri-
midos, a um mundo infantil rico de estimulos e de situagdes, de mate-
riais, de brinquedos, mas pouco “mediado” pela partilha com os adul-
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tos. As criangas tém necessidade de bem-estar e tempo para poder jogar,
criangas e adultos precisam de um tempo para estarem juntos. E o jogo
¢ uma oportunidade que ndo deve ser perdida. Porque o jogo é um modo
para comunicar “de igual para igual”. E um modo para entrar em conta-
to, para instaurar relagées, segundo modalidades participativas e nao
opressivas. Mesmo com competéncias e papéis desiguais, o adulto e a
crianga, quando jogam juntos, encontram-se envolvidos do mesmo modo
em uma situagdo que ambos contribuem para criar e manter, que enri-
quecem cada um de maneira original.

Um adulto sensivel e atento, capaz de ser iniciador da crianga 2
realidade do jogo, um décil companheiro que se deixa envolver nas aven-
turas da imaginagao, um aliado no qual a crianga tem confianga, com o
qual pode partilhar alegria, excitagdo, euforia, é para a crianga o melhor
dos brinquedos.

Se para as criangas o jogo é 0 modo no qual se pode exprimir, atra-
vés dos objetos, a propria vivéncia e as préprias emocdes, ele é também
uma forma de didlogo, quando é compartilhada. O adulto que mostra
apreciar o jogo e que joga com a crianca demonstra estar pronto a ouvir
e comunica-lhe a idéia de que a liberdade, o prazer, a invengdo, que
caracterizam o jogo, sdo valores aprecidveis, ndo somente atitudes pue-
ris e infantis.

Brincar juntos pode ser também um modo para ver sob uma luz
diversa a relagdo reciproca. Pensemos, por exemplo, em jogos nas quais
uma mamae e uma crianga brincam “de mamée e crianca” ou em jogos
nas quais as criangas fingem fugir amedrontadas de um adulto que as
segue no papel de personagem aterrorizante ou nas quais o adulto, des-
pojado de suas vestes de respeitabilidade, mostra excessiva contrigdo
em relagdo a repreensdo dos filhos, fingindo chorar e lamentar-se com
uma crianga. Valendo-se da caricatura e do exagero que é tipico do jogo,
os sentimentos reciprocos (0 medo do pai ameacador, a arrogancia em
relagdo ao pai tolo) sdo “encenados” e podem encontrar uma concilia-
¢do. Produz-se uma nova versdo da relagio reciproca, pode-se “vé-la”,
talvez pela primeira vez, ou com olhos diferentes.

O préprio adulto pode enriquecer a partir dessa troca. Pode rea-
propriar-se de parte da propria infancia esquecida e reativar em si mes-




52 G. DESOUZA

mo aquela atitude de liberdade diante da realidade que torna a vida
digna de ser vivida.
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O senhor Bogen é operario especializado, e trabalha por duas se-
manas no turno diurno, do fim da tarde e noturno, e a cada duas sema-
nas tem quatro dias livres. A senhora Bogen trabalha em uma agéncia

de publicidade, onde pode ajustar seus horarios segundo as necessida-
des. Tém uma menina.

Nos primeiros dois anos de vida da pequena, conseguiram cuidar
dela sozinhos, apesar de a senhora Bogen trabalhar meio periodo € o
marido tempo integral. Quando o senhor Bogen fazia o turno da segun-
da metade do dia, a mulher trabalhava de manha, das 8:00 as 12:00, e ele
comegava logo depois. Se o turno do senhor Bogen durava até as 14:00,

ou depois do turno da noite dormia até meio-dia, entdo a senhora Bogen
trabalhava a tarde.

* O texto foi apresentado em 20 de janeiro de 2005 em um semindrio da Fundagdo Nacional
Fazio Allmayer em Palermo. Agradecemos a Fundagio por ter consentido a sua tradugéo.







