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Infancia e motricidade: vida auténtica num instante ludico

Sérgio Oliveira dos Santos!

Resumo: O que marca o tempo da infancia como auténtica experiéncia da cultura infantil? Para explorar
essa questdo o presente ensaio aborda o sentido do jogo, da brincadeira e do brinquedo numa perspectiva
de tempo existencial cuja temporalidade da infancia se da em significativas expressdes da corporeidade.
A ludicidade, entendida como elemento construtor dessa temporalidade auténtica, permite um tratamento
didatico adequado para o desenvolvimento dos contelidos educativos especialmente nas séries iniciais do
ensino fundamental.
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Abstract: What makes the childhood time an authentic experience of children's culture? This paper
examines the meaning of play in an existential point of view in which childhood temporality occurs in
significant expressions of corporeality. Playfulness, understood as a builder element of authentic
temporality, allows appropriate educational treatment for the development of educational content
especially in the early grades of elementary school.
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Introducéo

A cultura da infancia, assim como muitos fendmenos humanos imersos na
cultura contemporénea, passa por processos de re-significacdo, de certo modo,
influenciados pela formagéo de uma cultura hegemonica. A ludicidade nesse contexto
estd marcada pela tendéncia de ocupar o espago-tempo do brincar numa dimensao de
exploragéo do brinquedo como objeto central e ndo do brincar e da ludicidade como
linguagem primordial, ou seja, muitos brinquedos e poucas brincadeiras
(FRIEDMANN, sd), um excesso de materializacdo do brincar em detrimento de sua
construgdo livre e criativa.

Isso tem orientado a construgdo de condicionantes para 0 consumo, ndo s6 de
“objetos ludicos”, mas da instaura¢do de certos padrdes de jogos e brincadeiras
valorados por sentidos uniformizados que pouco explora a esséncia do brincar, ou
seja, 0 potencial de imaginacdo em sua ilimitada possibilidade de re-construcdo da
realidade. Assim, a cultura do brincar tende a focar mais os objetos e menos as acdes.

Impactadas por esse fenémeno, as vivéncias corporais e outras tantas formas
de expressao da motricidade humana com carater ludico, tem recebido menor valor na
cultura da infancia frente a demanda de exploracdo tecnol6gica do brinquedo.

E evidente que por tras desse fendmeno existem interesses econdmicos. E
lucrativo centralizar a dimensdo do brincar no brinquedo industrializado estimulando
seu consumo. E importante destacar que a midia explora a desejabilidade pelo
brinquedo centralizando o universo de imaginacdo na marca? do produto-objeto
vinculando-o a sensacdo de prazer, alegria e emog¢do como se esses sentimentos
fossem propriedade da empresa fabricante. Ao analisar esse fenémeno adentramos
num ciclo perigoso que revela um objeto-brinquedo manipulado por um corpo-objeto®.

! Doutorando e Mestre em Educacdo — UMESP. Prof. de Educacéo Fisica e Judé — PMSCS. Coordenador
do Nucleo de Formagdo de Judd de SCSul. Membro fundador da REMoHC — Rede Educativa de
Motricidade Humana e Corporeidade. Professor formador CECAPE - SCSul. Bolsista CAPES/PROSUP.
2 Essa questdo pode ser observada nas reflexdes de Demerval Corréa de Andrade (2001, p.127) quando
trata do tema: crianga, propaganda e televisao.

3 Perspectiva de interpretacdo do corpo regido exclusivamente por lei fisico-mecénicas, também nomeado
como corpo-instrumento.
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Como contraponto dessa analise esse ensaio pretende ressaltar a corporeidade*
vivida no ato de brincar como a esséncia de um tempo auténtico onde o bringquedo,
nessa dimensdo de entendimento, € um instrumento de expressdo dessa autenticidade
assim, desencadeante da motricidade e promotor dos processos criativos e
imaginativos.

Para exemplificar, vamos adotar o estudo da linguagem utilizada numa
propaganda de brinquedos e, a partir desse enfoque sensibilizador, promover algumas
reflexdes em torno do tempo do brincar na infancia visando encontrar a esséncia de
sua autenticidade, em especial nas experiéncias corporais dos processos educativos
formais, informais e ndo formais.

O brinquedo como centro econdémico da ludicidade

Muitas daqueles que viveram sua infancia na década de 80 devem se lembrar
da musica da marca Estrela que fabricava a maior parte dos brinquedos
comercializados na época:

A Estrela é nossa companheira, nossa brincadeira, nossa diversdo. A
Estrela entende a gente e traz sempre pra gente uma nova invengao.
Todo o segredo de um brinquedo vive na nossa emocdo. Toda
crianca tem uma Estrela, dentro do coracdo; A Estrela estrelando,
brincando com a gente, e a gente brincando feliz. A vida é um sonho, o
sonho da gente, crianca estrelando feliz. Todo segredo de um brinquedo
vive na nossa emocao, toda crianca tem uma estrela dentro do coracéo®.
Grifo nosso.

Numa versdo disponivel num clip® ndo oficial, a mdsica apresenta ainda o
nome dos principais brinquedos produzidos. Podemos notar na letra da misica uma
forte vinculacdo da marca com elementos essenciais da ludicidade de maneira a
associar o produto com o universo de imaginagdo da crianca.

Nesse caso precisamos ampliar a interpretacdo a partir da afirmacdo de que “a
imaginacdo ndo é como sugere a etimologia, a faculdade de formar imagens da
realidade; é a faculdade de formar imagens que ultrapassam a realidade, que cantam a
realidade. E uma faculdade de sobre-humanidade” (BACHELARD, 1998, p. 19).

Isso tende a considerar uma dimensdo de imaginacdo criadora e ndo somente
uma imaginacdo reprodutora como o préprio Bachelard (1998, p. 194) conceitua. Um
brinquedo estruturado numa capacidade reduzida de provocacdo criadora e de
estimulos limitadores do desenvolvimento de habilidades corporais tende a ser um
brinquedo de patrimdnio cultural empobrecido. A participacdo do corpo e da
motricidade é condicédo essencial para um brincar auténtico.

Assim, reforcamos a tese de que vale explorar as potencialidades expressivas
dos objetos que absorvam a condicdo de brinquedo como extensdes dos processos
criativos e imaginativos auténticos, do que ter diante de si um objeto que coloque o ser
na condi¢do de passividade. “O brinquedo precisa ser visto como a acao de um sujeito

4 O termo é aqui apresentado como proposto por Hugo Assmann (1995, p. 77) “ndo como fonte
complementar de critérios educacionais, mais seu foco irradiante, primeiro e principal).

5 Disponivel em: http://musica.com.br/artistas/temas-de-comerciais/m/brinquedos-estrela/letra.html.
Acesso em: 12/09/2014.

6 O clip pode ser visto no link disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=VvSWKkpIGzYs. Acesso
em 12/09/2014.
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criador que denuncia uma mudanca radical do comportamento habitual de um ser
vivo” (SANTIN, 1994, p. 16). Isso porque consideramos 0 brinquedo como objeto de
expressdo e relagdo do ser-no-mundo e ndo apenas um objeto bonito, brilhante,
tecnoldgico e caro.

Para ser auténtico o objeto-brinquedo deve permitir a criagdo de modelos de
imagens de uma realidade que ndo possui imagem o que, mais adiante, tornar-se-a 0s
processos reflexivos superiores prdprios da abstracdo. Os brinquedos tecnoldgicos, por
outro lado, tendem a criar e apresentar prontamente a leitura imagética da realidade,
tratando de forma diferenciada os processos interpretativos quando relacionados aos
jogos corporais tradicionais onde a construcdo de seus sentidos forma-se numa
realidade interpretativa aberta, flexivel, complexa, imprevisivel e sistémica.

Muitos dos brinquedos e jogos corporais tradicionais, aqueles que
permanecem na humanidade por geracOes, possuem as caracteristicas anunciadas de
um brinquedo significativo. Sao de facil construcdo e exigem habilidades especificas
de manipulacdo, raciocinio e significagdo que transcendem a sua forma e
materialidade.

Realidade cotidiana e realidade ludica: distintas temporalidades

O humano, diante da realidade cotidiana, é estimulado pela educacéo formal a
valorar e condicionar o tempo de forma mecanizada e ordenada. Nessa dimenséo as
tarefas a serem desempenhadas muito se aproximam da necessidade de producéo ou
manutencdo de condigdes favoraveis ao processo material de existir. Nos todos
vivemos essa dimens&o e ndo é muito diferente com a crianca. E parte de seu processo
de desenvolvimento conhecer formas culturais de organizacdo do tempo-espago.
Saber-ser nessa proposi¢cdo de mundo é importante para mantermos nossa interagao
com a realidade material, concreta, real e, de certo modo, produtiva. Por outro lado, a
natureza humana ndo se reduz aos processos materiais, esta presente um
comportamento simbolico “que ndo se da apenas em relagdo a materialidade do
presente, mas em funcdo de um universo significativo, construido pelos simbolos”
(DUARTE JUNIOR, 1988, p. 26). Existe uma necessidade de transcender a a¢édo por
intermédio da construcdo dos sentidos conduzidos pela linguagem.

A dimensdo ludica favorece a realizacdo desses sentidos e ¢ mergulhando nela
que outra temporalidade’ se constitui. Quem ja ndo teve a sensacdo do tempo
transcorrer diferente no instante em que estamos imersos em uma atividade que nos
toma de corpo todo? Isso porque o jogo é “uma evasdo da vida ‘real’ para uma esfera
temporaria de vida com orientagdo propria” (HUIZINGA, 2012, p. 11). A dimenséo
lidica é exatamente o processo de viver um tempo inexato, flexivel, fluidico, e
transcendente, ou seja, um outro modo de vivermos a existéncia-tempo®.

Quando nos permitirmos apresentar aos alunos(as) um tempo-espaco didatico
cuja linguagem predominante seja a ludicidade, fornecemos a eles a possibilidade de
vivenciar e interpretar outra temporalidade, um tempo que difere da realidade
cotidiana ja que nessa dimensdo o “tempo ndo ¢ uma linha, mas uma rede de
intencionalidades” (MERLEAU PONTY, 2011, p. 558). Isso ndo significa que temos

"Situagdo hermenéutica vivida como projeto de sentido de ser no horizonte do tempo, “fundamento
ontolégico originario da existenciariedade do Dasein” (HEIDEGGER, 2012, p. 647). A temporalidade
permite ao ser a condi¢do de projetar-se em sua historicidade.

8 No texto de Eihei Dogen intitulado Shobogenzo (2013, p. 179) o termo é nomeado de Uji onde U
significa existéncia e ji tempo, assim quer dizer existéncia-tempo como sendo “el tiempo esta en relacion
con la existencia y esta, con el instante. Asi, en la realidad no existen el pasado ni el futuro sino solo el
presente, que es el eje donde existencia y tiempo se unen aqui y ahora.”

49



gue adotar sempre o jogo como metodologia didatica, e sim construir um ambiente de
exploracdo do tempo numa dimensdo expressiva, criativa e aberta a experimentagédo
onde a corporeidade reivindica a participagéo plena.

Qual importancia tem essa outra temporalidade numa acéo educativa? Porque
adentrar nessa dimensédo pode ser significativo para o desenvolvimento infantil?

Outras explicacGes ja foram apresentadas para essa pergunta, porém o que
queremos destacar é a ideia do jogo e da brincadeira como instante de recorte no
tempo, ou seja, a supressdo tempordria do mundo habitual para o ingresso na
temporalidade da vivéncia auténtica do ser-por-inteiro®.

A significacdo do mundo pela crianca necessita da apropriacdo de algum
sistema semidtico. Esses podem ser constituidos pela linguagem oral, gestual,
corporal, gréfica, sonora, entre outras. O que se evidencia é o fendmeno humano do
jogo-brinquedo pertencente a uma dimensédo lingiistica associada ao mecanismo de
compreender e interpretar a realidade, ou seja, definir “a agdo ludica como um sistema
de significacdo” (SANTIN, 1994, p. 19). A linguagem, por se tratar de uma condi¢do
exclusivamente humana, necessita de experiéncias significativas que possam explora-
la. O jogo-brinquedo e a brincadeira representam para a crianga um tempo auténtico
de exploragdo do potencial humano relacionado a linguagem e, inserido nele, o
desenvolvimento da vocacdo para o processo de leitura, interpretacdo e compreenséo
do mundo.

O impulso ludico humano distancia-se das brincadeiras dos animais
porque é capaz de atuar com a aparéncia. A aparéncia consiste em agir
na auséncia do objeto real. (...) O poder criativo da imaginagdo passa a
construir suas fantasias no solo movedigo da aparéncia. A aparéncia
assume forma consistente e surge uma paisagem povoada de figuras
modeladas pelo impulso ladico. Assim surge o mundo do brinquedo,
isto é, assim surge o primeiro mundo humano. (SANTIN, 1994, p. 18)

A vida auténtica num instante ludico é aqui compreendida como a
possibilidade da existéncia verdadeira na pura facticidade do existir, a pura mobilidade
da apropriacao de si mesmo, um tempo de seu ser-total, ou seja, de todo seu poder-ser.
O instante da temporalidade auténtica e da mobilidade de si mesmo é o instante do
proprio existir. Esse tempo auténticol® é marcado por um “recorte” no tempo
cotidiano, aquele em que tudo parece matematicamente organizado e estruturado, onde
os fenbmenos podem ser mensurados e controlados. Mesmo que o0 jogo e a brincadeira

9 Aqui tomamos a referéncia de Manuel Sérgio (2003, p. 35) que reflete o conceito de ser integral onde “o
ser humano concentra, em si, 0 corpo, 0 espirito, o desejo, a natureza, e a sociedade, ele s6 se torna
verdadeiramente humano se é bem mais do que a soma das partes”... Em outro trecho da mesma obra (p.
26) ja reforcava que “a motricidade humana (ou o corpo em acto, em movimento intencional) manifesta
que o ser é um ser-para-o-mundo, um ser-para-0s-outros, é afinal um ser politico por exceléncia. E o que
o0 ludismo das criancas tdo maravilhosamente exemplifical” Grifo nosso.

10 “Tempo originario e auténtico, este é o tempo do que (dass): tempo do que da vida total, enquanto
compreensivamente facultada. Quem é e vivencia como tal sua vida factica é seu tempo, tem seu tempo.
Ser tempo e ter tempo relnem-se no pensamento de urna vida puramente factica: quem pode ser,
compreendendo propriamente, o ser total de sua facticidade, é seu ser-temporal originario e auténtico, tem
seu tempo. Ser compreende-se corno tempo. Tempo faz compreender ser. O ser do tempo é o tempo do
ser — isto ¢ tudo que ha para compreender em Heidegger”. RAINER MARTEN. Martin Heidegger: O
tempo auténtico Originalbeitrag erschienen in: Luis A. de Boni (Hrsg.): Finitude e transcendencia:
Festschrift en homagem a Ernildo J. Stein. Petropolis, RJ: Vozes, 1996, S. 599-625. Disponivel em:
http://www.freidok.uni-freiburg.de/volltexte/6701/pdf/Marten_Martin_Heidegger_O_tempo.pdf. Acesso
em: 28/12/2014.

50



necessitem certo tempo e espago para acontecer e, mesmo que tenham regras e
estruturas rigidas de organizacdo, o tempo para o jogador ou para o brincante que esta
entregue na atividade ndo é o mesmo daquele que percorre e ocupa a vida fora dele.

A vida auténtica num instante ladico é um processo sistémico de contato com
um ndo-tempo:

...n0Gs, 0s seres Vvivos, existimos no ndo-tempo num presente continuo
em continua mudanca estrutural no qual cada novo momento do
presente surge como modificacdo do momento presente que se vive. O
tempo é uma nocdo explicativa imaginaria, criada para interligar
eventos que 0 observador vive num ocorrer sucessivo de antes e depois
num fluir de transformacgdes. Em seu suceder todo ocorrer ocorre num
presente cambiante continuo no n&o-tempo. (ROMESIN; YANEZ,
2009, p.145):

Por se tratar de um tempo vivido muito mais inclinado a facticidade humana, €
que o ato de brincar e jogar equivocadamente sdo vistos, na perspectiva de mundo cuja
razdo existencial se apoia na produgdo material, como uma atividade frivola e sem
sentido.

Para contrapor essa analise apresentamos a perspectiva de entendimento da
vida auténtica num instante lidico como uma janela de abertura das praticas corporais
onde nao se distingue os modos de pensar do Oriente-Ocidente, ja que a temporalidade
do aqui-agora do brincar é interpretado com um fluir que enlaca o tempo
materializado no tempo subjetivo, a pratica instrumental na pratica da atencdo e o
exercicio da contemplacdo num conviver com abertura para o ato ético e solidario.

Diante disso, afirmamos a importancia de viver essa temporalidade prdpria da
ludicidade.

O jogo-brinquedo-brincadeira como experiéncia do ser-por-inteiro: um tempo
auténtico do humano

Quando a crianga em idade escolar, especialmente nas séries iniciais do ensino
fundamental, comeca a acompanhar e aprender a rotina da escola, logo percebe que
seu tempo-espaco ludico sofre transformacdes significativas quando relacionadas as
experiéncias da educacdo infantil. Nessa transicdo a reorganizacdo curricular parece
focar com mais intensidade os contetidos do que no ser que aprender.

A motricidade infantil como materializagdo da linguagem da ludicidade
diminui sua importancia pedagdgica no desenvolvimento humano diante da
centralizagdo do aprendizado nas possibilidades linglisticas da escrita, da leitura e do
calculo. Ndo desmerecendo a importante tarefa da alfabetizacdo e da ampliacdo das
capacidades do raciocinio matematico, questiona-se a validacéo desses saberes vividos
em sistemas fechados onde a corporeidade esta destituida do aprendizado.

A imensa abertura promovida no desenvolvimento da crianca a partir do ato
de ler, escrever e fazer calculos precisa avancar da condi¢do basica para atingir uma
ampliagdo da cultura da infancia onde a corporeidade e a ludicidade exigem seu
espaco de participacdo.

Parte desse problema é pensar a relagdo entre o tempo produtivo e tempo
ludico, como se ndo fosse possivel estabelecer um diélogo entre eles. A esse respeito
ja observou Lauand (2007, p. 33-35) ao apontar a interpretacdo de Tomas de Aquino
no versiculo biblico “Praecurre prior in domum tuam, et elluc advocare et illic lude, et
age conceptiones tuas (Eclo. 32, 15-16). “Corre para tua casa , e la recolhe-te, brinca e
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‘age’ tuas concepgdes”. Trata-se de uma compreensdo cujo sentido refere-se a “logica
ludica” do “logos ludens”, ou seja, um convite ao exercicio “racional-ladico” onde o
“recolhe-te” remete ao processo de contemplagdo intelectual da realidade e o “brinca”
refere-se ao puro prazer do brincar sem finalidade extrinseca.

Nesse ponto é que ressaltamos a importancia do conceito de ser-por-inteiro
vivido num tempo auténtico humano. O ser-por-inteiro experiéncia-se na complexa
rede de relagdes sistémicas ou “encadeamentos ativos” (ASSMANN, 1995, p.82) entre
as acdes, os sentidos, as relagcOes e os valores pertencentes a uma cultura esteja ele
diante de si mesmo ou diante do mundo a ser conhecido. Essa € a condi¢cdo da
historicidade da corporeidade humana.

Assim a crianga ndo deve ser compartimentalizada mesmo tendo que realizar
diversas tarefas no dia. As propostas de atividades da rotina do cotidiano da escola
seguem organizadas em blocos teméticos que raramente sdo articulados uns com 0s
outros, mas acreditar que a crianca atenda a essa organizacdo temporal da mesma
maneira é destituir o ser de sua condicdo de existéncia plena.

Muitos ainda acreditam, por exemplo, que quando uma crianga brinca esta
apenas gastando energia para se divertir e que ndo necessita pensar, sentir, expressar-
se, etc. Mas, sobretudo, é nessa dimenséo que encontramos 0 ser-por-inteiro.

Para a crianga, 0 tempo auténtico é aquele em que pode expressar-se por
inteiro onde ndo esteja subordinada com exclusividade as agdes determinadas pelo
adulto, mas onde possa ter a liberdade de agir, pensar, emocionar-se, criar, aprender,
mover-se dentro dos limites espago-tempo-disciplina-conteido que pertencem ao
projeto pedagogico orientados pelos docentes. “Porque na crianga mora a promessa
imensa e infinita e o adulto é apenas uma realizacdo diminuta dessa lhaneza de
horizontes” (BENTO, 1997, p. 59).

O tempo da ludicidade ndo é um tempo ocioso, ndo é um tempo de relaxar e
extravasar, de gastar energia para compensar a imobilidade das tarefas de sala de aula.
O tempo de brincar-jogar deve ser pensado como um tempo auténtico das
possibilidades humanas da cultura da infancia promotoras de uma historicidade. Basta
observar com atencdo a grande quantidade de acOes, sentidos e linguagens de toda
ordem presentes numa brincadeira infantil.

Os educadores(as) precisam ultrapassar a idéia de que proporcionar atividade
ludica na programacdo educativa representa “tempo perdido” ou “passa tempo”, pelo
contrario, trata-se de tempo auténtico, tempo de construcdo, tempo de expressao,
tempo de exploragdo, tempo de imaginacdo, tempo de inter-relacdo, tempo onde
firma-se a historia de vida.

A ludicidade como energia da razdo vital para o potencial humano

Para agir necessitamos de energia, mas ndo s6 da energia fisiologica, faz-se
necessario considerar a energia da vontade, do desejo, da intencionalidade do ato com
sentido, diregdo e propdsito. Uma crianga, por sua natural abertura ao novo, coloca em
ato a transparéncia de uma desejabilidade para a inovacdo, demonstra naturalmente
uma curiosidade aprendente, uma curiosidade estética e uma curiosidade solidaria
(ASSMANN, 2004) buscando apropriar-se de distintas formas de expressdo de seu
potencial.

A linguagem da ludicidade representa uma esfera de atratividade que convida
quase que naturalmente a crianca a carregar-se de uma energia vital para o agir. A
desejabilidade de adentrar na dimensdo ludica é para crianca quase uma condigdo

52



plenamente existencial uma vez que “o comportamento ladico é vivéncia, isto &, é
fruicdo” (SANTIN, 1994, p. 28).

A ludicidade é uma forca que visa buscar no interior do ser a energia que da
razdo vital para a expressdo das suas potencialidades, a ludicidade € uma janela de
abertura de possibilidades de ser-no-mundo.

Ao contar uma histéria para um grupo de criangas e, no interior dessa histéria
compor um conjunto de experiéncias e vivéncias onde os contetdos de ensino estejam
significativamente contextualizados na linguagem da ludicidade, o(a) educador(a)
estara trazendo para a atividade um tipo de energia que somente 0s humanos possuem,
a energia da motivagdo promotora da intencionalidade®!. Ser que tem canalizada sua
energia de intencionalidade esta diante da mais genuina abertura ao
aprendizado.

Evidente que é possivel explorar a energia da intencionalidade para o
aprendizado em outras dimensbGes que ndo abordem a linguagem da ludicidade,
especialmente defendida pelos que acreditam que aprender € algo que exige esforgo,
dedicagdo, determinacdo, disciplina, empenho e compromisso. Estamos diante de
modos distintos, porém intercambiaveis, de viver a aprendizagem.

O incrivel é notar que o entrelagar da linguagem da ludicidade, da fantasia, do
faz de conta, do simbolismo, da histéria e da expressdo corporal provocam
substantivamente a predisposicdo para o saber, para 0 conhecer e para viver
intensamente o prazer e a alegria. Ao apresentar o ladico em Tomas de Aquino em seu
comentario sobre a Suma Teoldgica, 11-11, e no Comentario a Etica de Aristoteles 1V
que trata do papel do ludico na vida humana, Lauand (2007, p. 27) chama a atengdo
para a virtude do brincar denominada eutrapelia.

Vale a reflexdo: se ndo encontramos em nossos(as) alunos(as) essa dimenséo
quando estdo realizando as atividades didaticas propostas ndo estamos fazendo mais
do que ocupéa-los no tempo ao invés de presencia-los no tempo. Uma proposta didatica
significativa precisa explorar o potencial energético da intencionalidade, se possivel
pela combinacdo da dimensdo ludica e produtiva para presenciar a infancia numa
dimensdo temporal auténtica, caso contrario, terd proporcionado uma tarefa efémera.

O jogo e o brinquedo como dimenséo da formacdo da relacdo eu-tu: das regras
de convivéncia as experiéncias auténticas de construcdo dindmica do convivio

Como ja vimos, grande valor é dado aos conhecimentos ditos “intelectuais”.
Cada vez mais cedo as criangas sdo postas a confinar seus corpos e restringir suas
experiéncias motoras para por em acdo sua intelectualidade. E evidente que ndo se
deve confundir a limitacdo da motricidade infantil enquanto experiéncia formativa,
com a formagéo de um individuo organizado e consciente dos limites coerentes de sua
acdo. OrientacOes e interacBes promotoras da auto-organizacdo educam, motricidade
limitada imobiliza o ser em relagéo a si mesmo, aos objetos e aos outros resultando
numa experiéncia de confinamento do potencial de abertura ndo so intelectual mais
existencial.

Hildebrandt-Stramann (2013, p.14) afirma que “o movimento liberta os
homens de coagdes intelectuais” pois é “um acesso ao mundo”. Segue dizendo que,

11 Ao estudar o tema da intencionalidade na obra de Husserl, Dantas (2001, p. 127) cita-o apontando que
“a motivagdo constitui a lei estrutural fundamental da vida mental do sujeito da intencionalidade”. Trata-
se de uma estrutura de implicacdo onde a tomada de posigdo do sujeito intencional ocorre se tiver
vivéncias motivantes. No caso desse estudo apontamos a ludicidade como elemento motivante da
intencionalidade.

53



“do ponto de vista da fenomenologia e da pedagogia do movimento, podemos
constatar que a crianga percebe 0 mundo muito menos por suas capacidades mentais -
pensamento e imaginacdo — do que por meio de seus sentidos, de seu corpo, de suas
agoes de movimento”.

No entanto o espaco da ludicidade e das trocas corporais plenamente vividas
nas brincadeiras infantis, tem sido substituido por atividades imobilizadoras
justificadas pela idéia de que a educacdo deve ser feita no silenciar de corpos
agitados. Talvez essa seja uma das causas da evidente “geracdo ritalinal?”.
Reafirmamos aqui a pergunta de Bento (1997, p. 60): “Onde estdo os estimulos para a
crianca avida de percorrer, conhecer e dominar 0s seu espacos em corridas, correrias,
brincadeira e jogos de recreacao e socializacdo?”

O problema é maior quando se percebe que, além das restricdes da mobilidade
corporal na escola, em especial nas séries iniciais do ensino fundamental, este mesmo
fendmeno estd em quase toda a vida da crianca de classe média urbana. Um ser em
processo de desenvolvimento, necessitando viver sua motricidade sofre por
imobilizacdo em sua casa, pois ndo pode fazer bagunca; dentro da escola, pois precisa
estudar, e quando vai passear ¢ confinada nas “gaiolas recreativas” dos shoppings,
onde boa parte dos jogos séo eletronicos.

Por isso, e por outros motivos evidentemente ndo explicitados, vé-se que as
criangas tém dificuldade de respeitar as regras! VVé-se que as criangas tém dificuldades
em se comportar adequadamente! VVé-se que as criangas sdo extremamente agitadas e
ndo conseguem prestar atencdo! Vé-se que elas apresentam dificuldades de se
relacionar! Vé-se que tem dificuldades de interpretacdo e compreensdo de fenémenos
dindmicos!

Em geral, para solucionar essas questdes de disciplina e relacionamento sdo
estabelecidas as normas de comportamento, as regras de convivio, 0s
encaminhamentos aos pediatras, psicélogos, psiquiatras e da-lhe medicacdo para a
contengao dos “corpos agitados”.

Como pode uma crianga construir processos intelectuais superiores
relacionados a respeito as diferencas individuais se esta restringida a possibilidade de
vivenciar esses conceitos concretamente através e com suas vivéncias corporais?

Evoluimos socialmente ao ampliar 0 acesso as pessoas portadoras de
deficiéncias, em especial as de mobilidade reduzida. Vivemos um paradoxo. Por um
lado as politicas publicas sdo organizadas para dar acesso a este grupo de pessoas,
causa que sou plenamente favoravel, porém, por outro lado, existe uma crescente
demanda social promotora da imobilidade infantil. N&o s6 do corpo da crianga mais da
cultura infantil. Hora, ndo teriam esses seres também necessidades especiais de
mobilidade e expressdo de seu modo de ser?

Algumas familias, preocupadas com esta questdo, colocam seus (suas)
filhos(as) para praticar esportes. Essa atitude pode ser louvavel se as atividades
esportivas forem organizadas para explorar a alegria e o prazer de mover-se néo
caindo na trama do alto-rendimento e da exploracdo da motricidade e do corpo da
crianga como ocorre no trabalho infantil®.

12 Veja matéria publicada no estaddo no link: http://alias.estadao.com.br/noticias/geral,geracao-
ritalina,1000603. Acesso em: 13/12/2014

13 Dentro dessa tematica vale conhecer o texto de RENATA BACK BERTI intitulado: A protecéo juridica
brasileira contra a exploragio do trabalho infantil no esporte, disponivel em:
http://repositorio.unesc.net/bitstream/handle/1/437/Renata%20Back%20Berti.pdf?sequence=1.  Acesso
em 28/12/2014.
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Jogar, brincar, brigar, fazer as pazes, viver a alegria do movimento, viver o
desprazer da contradicdo, superar-se diante de desafios corporais, trabalhar em
parceria, sentir 0 outro corporalmente, seja como parceiro ou por vezes COmMoO
adversario, percebé-lo pelo contato corporal nas brincadeiras infantis, nos cantos e nas
dancas populares, entre tantas outras experiéncias que representam viver a
corporeidade imaginativa e criadora efetivamente no transcorrer de seu processo
formativo, é desta possibilidade cada vez mais desmerecida de viver a cultura da
infancia que trago essa reflexdo a tona.

Mais do que isso, faz-se urgente o repensar o valor da motricidade, da
corporeidade e da ludicidade como fundamentos educativos para humanizagédo
consciente que ultrapasse as justificativas porpostas pelo paradigma biomédico que
trata do sedentarismo e das doengas por ela ocasionada. Aqui apresento um
sedentarismo perceptivo, expressivo, moral e relacional promovido pela imobilizacéo
e restricdo dos corpos de criancas e jovens no espaco educativo formal, informal e ndo
formal, um sedentarismo promotor da limitacdo de um modo de existir num tempo
auténtico humano destinado a abertura interpretativa e da possibilidade de mais-ser.

Assim, é urgente a valorizagdo do profissional de Educacéo Fisica, ja que trata
diretamente da educacdo do ser-em-movimento!4, promovendo a vivéncia efetiva dos
corpos em relagdo a si mesmos, a0 ambiente e aos demais corpos, construindo um
efetivo desenvolvimento integral em experiéncias potencializadoras da genialidade
cultural humana.

E desta realidade sensivel e inteligivel que me refiro, ou sera que uma pessoa
gue se move, brinca e joga deixa de pensar, de sentir, de desejar e de vislumbrar novos
horizontes?

O tempo-espaco do jogo e o tempo-espaco da musica: um fazer-ser no universo
simbdlico de leitura do mundo

Apresentamos a idéia de interpretar a ludicidade como linguagem prépria da
cultura da infancia, uma vivéncia do tempo auténtico, um instante desencadeador da
energia da intencionalidade e uma janela de abertura para o aprendizado significativo.
Além dessa linguagem, e por que ndo dizer parte dela, podemos destacar a dimensdo
essencialmente temporal prépria do humano que também se mostra efetiva para o
mesmo proposito, a masica.

Se forem combinadas as propostas didaticas para o processo de aprendizado
integrando essas possibilidades logo perceberd como a energia da intencionalidade
serd liberada e o quanto seus(suas) alunos(as) se mostrardo predispostos ao
conhecimento. Essas esferas possuem o potencial de transportar o ser para uma
dimensdo temporal auténtica, ambas potencializadoras do desenvolvimento das
capacidades de imaginacdo, criatividade, expressdo, interpretagdo, compreensdo e
representacdo do mundo.

Ao constatar a riqueza cultural das tarefas de leitura e escrita envolvidas
nessas dimensdes, enfrentamos um problema freqientemente relatado entre as
principais dificuldades de aprendizado: a interpretacdo e a leitura da realidade em
contextos e circunstancias dinamicas.

14 «“Assim entendemos o ser-em-movimento como 0 humano que se move de forma autoconsciente numa
corporeidade em ato cuja intencionalidade volta-se para o mundo circundante, acdo de abertura de
possibilidades na condicdo de ser-no-mundo, uma condigdo de multiplas linguagens vividas em mdltiplos
sentidos. Seu modo de acesso exige a construgdo de um olhar que visa encontrar a esséncia do movimento
inserido na forma do mover-se” (SANTOS, 2014, p. 106).
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O processo de interpretacdo se constréi na interacdo entre uma vivéncia
concreta e significativa somada as provocac@es reflexivas exploradas a partir das
tarefas experimentadas, um exercicio hermenéutico cuja atencdo valorize o processo
apreciativo.

Se interpretacdo é entendida como um exercicio de compreender o que se
passa na linguagem humana, interpretar estados estaticos da lingua como, por
exemplo, a identificacdo de uma letra na palavra é muito diferente de identificar a
mesma letra ou sentencga buscando solucionar um enigma que faz parte de uma musica
que, por sua vez, esta inserida num jogo vivenciado a partir de uma histéria contada
e/ou encenada no inicio do dia.

Grosso modo, as interpretaces dos(as) alunos(as) sdo superficiais porque as
propostas de exploracdo das linguagens sao estéticas, compartimentalizadas,
destituidas de contexto, vividas numa fragmentada “corporalidade intelectualizante”
provocando também interpretacfes com as mesmas caracteristicas.

Para reconstruir uma cena educativa, vislumbre a ludicidade numa experiéncia
corporal, proponha aos alunos(as) um jogo de pegador com musica, como é o caso do
corre cotia ou de barra manteiga. Torne a letra da masica acessivel aos alunos ap6s a
vivéncia da brincadeira. Explore a interpretacdo da letra tomando como referéncia a
vivéncia corporal, 0 jogo e o canto. Reescreva com 0s(as) alunos(as) a letra, recite-a,
altere palavras, jogue novamente com outro texto, etc. Se queremos alunos(as) com
capacidade interpretativa precisamos de sistemas estimuladores de interpretag&o.

A musica e 0 jogo possuem a capacidade de transportar a criangca a um
universo simbdlico. A fantasia, a imaginacdo e a transitoriedade dos fendmenos
musicais sdo excelentes componentes provocativos da interpretacdo especialmente
devido a sua condigdo de finitude e impermanéncia. Por que ndo sdo estaticos os
mecanismo de interpretacdo precisam ser ligeiros, ambos os fendmenos fluem na
temporalidade exigindo um esforco interpretativo dindmico. Ou o ser se prontifica a
interpretar na ocorréncia dos fendomenos ou “ja era”, a jogada ja foi, a misica passou,
0 som dissipou e o instante da agdo corporal fluiu. Assim, quem ndo interpreta ndo
joga.

Outra experiéncia pode também ser promovida. Proponha um jogo ou
brincadeira livre ou com algum objeto. Ap6s o jogo forme uma roda de conversa com
os(as) alunos (as) estimulando-os a relatar as ocorréncias do jogo e como as jogadas
aconteceram. Grave os relatos, procure transformar os relatos em texto, faca a reescrita
em duplas, monte um painel com textos explicativos do jogo associados a desenhos ou
quem sabe até valores numéricos correspondentes a nimeros de jogadores, pontos, etc.
Registre 0 jogo em filme, tire fotos. Passe o filme do jogo e explore o relato numa
espécie de re-experiéncia, passe trechos do filme em cdmera lenta e va organizando
junto com as criangas um processo interpretativo do que estd se passando. Volte a
jogar, edite as imagens em algum programa de videos como o Movie Maker,
acrescente textos, masicas, desenhos. Apresente a producdo para a apreciacdo dos
alunos e dos pais, enfim, promova a interpretacdo da realidade vivida por diferentes
caminhos e, se esses caminhos contemplarem a ludicidade, a corporeidade e a
motricidade..., voila... vida auténtica num instante ltdico!

Superar a dificuldade inicial de interpretar a realidade a partir de sistemas
complexos exige exercitar o relacionamento entre fendbmenos a partir de experiéncias
significativas e auténticas que, quando mais abertas a imaginacao e criacdo, mais serdo
potencializados da capacidade de estabelecer relacdes sistémicas®.

15 Existe a possibilidade de trabalhar esses elementos com sujeitos com Transtorno de Espectro Autista
(TEA) com resultado satisfatério. Indicamos a leitura do artigo: O lidico na aprendizagem da pessoa com
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Vejamos o caso dos jogos virtuais e dos jogos concretos vividos nas praticas
corporais. Os jogos Vvirtuais, pela enorme exposicdo de imagens, possuem a
caracteristica de pré-determinacdo dos processos imaginativos. Existem estimulos
visuais pré-definidos cujas articulagdes sdo, em geral, exteriores ao sujeito. “O
brinquedo pronto e acabado pede para ser usado dentro das fungdes a que foi
destinado; em hip6tese nenhuma desenvolve a imaginacdo criativa que leva a produzir
novas e diferentes fungdes” (SANTIN, 1994, p. 22). E como ler um livro com uma
enorme quantidade de figuras. Nossa interpretacdo sera influenciada pelas imagens.
Diferente de ler um texto onde ndo existe uma delimitacdo do processo interpretativo
por imagem. Somos forgados a construir um contexto imaginativo, um sentido
interpretativo mais amplo. O mesmo se da com os contos, os provérbios e as metaforas
reunidos no conceito arabe de mathal®®.

Isso ¢é significativamente preocupante numa sociedade midiatica cujo processo
intelectual e interpretativo se faz na construcdo de uma realidade virtual
excessivamente imagética conduzindo as reflexdes ao menor uso das possibilidades
intelectuais e perceptivas.

Quando exploramos as vivéncias auténticas da corporeidade na concretude das
acOes do corpo associadas as reflexdes interpretativas da propria vivéncia, traduzidas
nas maltiplas linguagens que a crianca pode desenvolver, inclusive a midiatica,
estamos abrindo um universo infinito de possibilidades de compreenséo, pois
adotamos a complexidade como fundamento da atividade educativa.

Por que ndo explorar esse universo multilinguistico no processo de
alfabetizagdo ou em qualquer outro conteido de aprendizado na infancia?

A escola como espaco do jogo e do brinquedo

A cada tépico desse ensaio é possivel perceber o potencial da cultura Iudica na
formagdo do ser-por-inteiro e do poder educativo do jogo, do brinquedo e da
brincadeira. Mas é inevitavel perguntar: onde, como e com que qualidade se brinca
hoje? Qual o papel da escola e do educador diante dessa questao?

Como vimos a cultura ludica hodierna tem valorado o lucro mais do que a
esséncia do brincar e a educagéo formal, a partir das avaliagcdes externas, muito mais o
sentido de rendimento do que da criatividade, da ética, da estética, da corporeidade, da
expressdo e evidentemente da ludicidade 7. A cultura lidica, e porque ndo dizer o
préprio processo de alfabetizacdo atual, tende a girar em torno da linguagem das

autismo: uma andlise sobre suas  potencialidades e  possibilidades,  disponivel
em: http://www.webartigos.com/artigos/o-ludico-na-aprendizagem-da-pessoa-com-autismo-uma-analise-

sobre-suas-potencialidades-e-possibilidades/91596/#ixzz3MA1Wk5ak . Acesso em 27/12/2014.

16 «“Mathal em arabe (ou seu exato correspondente em hebraico mashal; pl.: amthal e mashalim resp.) é
uma dessas tantas palavras semitas que confundem em si diversos significados que as linguas ocidentais
fazem corresponder a distintos vocabulos. Assim, se quisermos cobrir o campo semantico em torno de
mathal (ou do radical tri-consonantal, a alma da palavra semita; no caso: m-th-1), encontraremos:
provérbio, parabola, comparacdo, metafora, exemplo, modelo, ditado, adéagio, semelhanga, analogia,
equivaléncia, simile, apdlogo, modelo, imagem, ideal, escultura, escarmento, tipo, licdo, representacéo
diplomatica, interpretagdo teatral ou cinematografica, etc.” LAUAND,J. Amthal — a pedagogia de Deus.
Collatio 11 abr-jun 2012, CEMOrOc-Feusp / 1JI - Univ. do Porto. Disponivel em:
http://www.hottopos.com/collat11/33-38Jean.pdf . Acesso em: 27/12/2014.

7“0 ambiente escolar ¢ transmutado para alcangar metas, (a meta de todos e de cada um) tal qual a
dindmica imposta no contexto da produtividade de mercado, o que denota a pouca criticidade em relagdo
as recentes mudancgas da politica educacional brasileira. Estabeleceu-se o léxico empresarial de forma
usual, onde o aluno passa a ser cliente, a direcdo da escola passa a ser gestéo, o professor passa a ser um
colaborador. Isso tem um peso ideoldgico que se volta para a aprendizagem de competéncias”
(ASSUNCAOQ, 2013, p.174).
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TIC s'® que como se sabe, tem interesse também mercadoldgico. As TIC's podem ser
mais uma janela de abertura das possibilidades humanas ou, em contrapartida, uma
poderosa ferramenta de alienacdo e de empobrecimento das experiéncias auténticas
seguidas de interpretagdes padronizadas e limitadas.

As TIC’s ndo substituem as préaticas ludicas tradicionais e nem as elimina
apenas as complementam se entendidas como mais uma linguagem a ser explorada.
Como toda linguagem humana, temos que explora-la como possibilidade de expressédo
do ser, tal como uns instrumento musical € para 0 musico, assim a tecnologia néo deve
ser o centro do aprendizado nem a garantia efetiva do saber.

Ressalto que todas as linguagens anteriormente citadas podem dialogar com as
TIC’s num ponto de sinergia marcado pela linguagem ludica, principalmente no caso
da infancia.

A escola pode preservar e explorar a ludicidade em diversas formas de jogar e
brincar utilizando diversas ferramentas, mais que isso, entender que as vivéncias dos
jogos e das brincadeiras, sejam elas tradicionais, corporais ou com o uso das TIC's, é
um potente modo de existir que promove e instiga a leitura reflexiva da realidade, se
respeitando evidentemente a natureza da crianga como centro do aprendizado e néo
tdo s6 como executora de avaliagfes para rendimento.

Diferente do que ocorre nas praticas ludicas fora do espago da educacéo
informal ou ndo formal, na escola é possivel explorar o exercicio criterioso da
interpretacdo e da critica mesmo com as criangas, a partir do uso da préatica didatica da
re-experiéncia.

Essa pratica consiste em traduzir a vivéncia concreta em outras dimensdes da
linguagem como a escrita, oral, midiatica, gréafica, plastica, etc. O fenbmeno humano
da ludicidade, ao privilegiar os processos interpretativos e expressivos, permite que as
criangas permanegcam concentradas sem a preocupagdo com o0s propdésitos educativos
de rendimento geralmente tensos. A educagdo precisa cuidar de promover o
encantamento e a apreciacdo pelo saber e ndo reduzir a experiéncia educativa numa
produtividade de modelo empresarial.

Algumas interacGes na atividade educativa

A partir do que foi apresentado podemos apontar uma proposicao didatica que
explore a dimenséo ludica nos jogos e brincadeiras.

Podemos dividir a interlocucéo entre o docente-jogo-aluno em trés momentos:
0 primeiro momento anterior ao jogo/ brincadeira, o segundo é no tempo do jogo e o
terceiro, depois de jogar.

Antes do tempo do brincar/jogar é desejavel:

Estudar e analisar as janelas de abertura que o jogo proporciona para o ser em
desenvolvimento.

Pensar no tempo-espaco do jogo em relacdo as outras tarefas do cotidiano
escolar.

Proporcionar a constru¢cdo de brinquedos integrando-os a linguagem dos
contos, das historias, das musicas, etc.

Planejar alternativas, prever variacbes para o jogo/brincadeira, ter
flexibilidade na proposta.

YV V VYV V¥V

No tempo do jogo/brincadeira é desejavel:

18 Tecnologias de Informagéo e Comunicagao.
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Jogar/brincar junto com as criancas — viver o ladico em tempo real — explorar
a brincadeira livre.

Explorar diversas possibilidades de ser jogando — promover varia¢des do ser-
no-jogo.

Observar o ser-que-joga — relagfes da crianca com a dindmica do jogo estando
na perspectiva de jogador e ndo de espectador.

Incentivar e valorizar o ser-jogador. Estimular a participagdo, destacar as
conquistas, intermediar os conflitos, sugerir interpretacbes, ouvir as
interpretacdes das criancas.

Colocar musica, ou brincar com a mdasica. Filmar e fotografar o
jogo/brincadeira.

YV ¥V ¥V V

Y

Depois do tempo do brincar/jogar é desejavel:

Propor a re-experiéncia e o exercicio de interpretagao.

Explorar outras linguagens como a oral, a escrita, 0 desenho e as TIC’s.
Utilizar os registros posteriores a experiéncia para compor um plano de
avaliagdo.

Editar as imagens em programa do tipo “Movie Maker”.

Passar o filme aos alunos para conduzir o processo de apreciagao.

VV VVYV

A partir da experiéncia de jogar, conjuntamente com a exploragdo das
dimensGes linglisticas, formamos um rico acervo material de valorizagcdo do tempo
auténtico num instante ladico permitindo contemplar o processo de construcdo dos
potenciais criativos e interpretativos das criangas.

Consideragdes finais

A crianga, ao iniciar sua trajetoria educativa no ensino fundamental, ajusta-se
as concepcOes da escola que freqlienta. As experiéncias educativas iniciais servirdo de
orientacdo para toda a trajetoria de estudante ao evidenciar o0 modo de organizar e
valorizar o aprendizado. Frente as estruturas escolares a crianca vai formando seus
modos de interagir e interpretar os saberes e seus valores.

E via linguagem, pelos codigos e simbolos explorados pela cultura escolar no
tempo histérico onde esta inserida, que esse processo se estabelece. Nas vivéncias
primordiais do estar-na-escola se constréi o sentido de estudar, o sentido de querer
saber, o sentido de errar, o sentido de valorar o acerto, o sentido do fracasso, o valor
do contetdo, o valor humano frente ao saber, a relagdo sujeito-objeto-conhecimento e
todas as formas de projetar as idéias e sentimentos num contexto de co-existéncia. No
mundo da escola cada sujeito segue formando muitos outros mundos, cada qual
encerrado numa corporeidade aprendente. A linguagem em geral, e a cultura ludica em
especial, promovem o dialogo auténtico desses muitos mundos.

Se hd um universo onde erramos menos em formar individuos mais
equilibrados na construcédo de seus saberes no tempo da infancia é a ludicidade.

Estejamos atentos a isso para tornar a vida infantil do tempo da escola no
minimo mais encantadora e feliz. Ser brincante é ser aprendente. Sejamos corajosos 0
suficiente para garantir na educacdo o direito da crianca a seu mais auténtico
patrimonio, a vivéncia corporal legitima e imaginativa.
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