O jogo/brincadeira como zona de possibilidades criativas
The game/pretend play as zone of creative possibilities
Le jeu comme zone de possibilités créatives

Rogério de Melo Grillo!

Resumo: O objetivo deste artigo ¢ analisar o jogo/brincadeira como uma “zona de possibilidades
criativas”. Para tanto, assumo-o em movimento (inesperado), como um acontecimento, tendo como
norte a tese: o jogo/brincadeira ¢ uma produgdo cultural, que permite varias possibilidades de criacéo,
por ser, particularmente, um acontecimento. Com vistas a deslindar a minha proposta, recorri aos dados
de um estudo ja concretizado, de abordagem qualitativa, que tomou como método a “pesquisa sobre a
propria pratica”. Como método de analise dos dados, realizei uma “analise de contetdo’. A partir disso,
elaborei recortes de categorias de analise, com o escopo de demonstrar que o jogo/brincadeira ¢ uma
zona de possibilidades criativas.

Palavras-chave: Jogo/brincadeira; Zona de Possibilidades Criativas; Acontecimento.

Abstract: The aim of this article is to analyze play as a “zone of creative possibilities”. To do so, I
assume it to be in (unexpected) movement, as an event, with the thesis that play is a cultural production
that allows for various possibilities of creation, as it is, in particular, an event. In order to unravel my
proposal, I used data from an already completed study with a qualitative approach, which used the
“pesquisa sobre a propria pratica” as its method. The method used to “andlise de conteudo” was content
analysis. Based on this, I drew up analysis categories with the aim of demonstrating that game/pretend
play is a zone of creative possibilities.

Keywords: Game/Pretend Play; Zone of Creative possibilities; Event.

Résumé: L’ objectif de cet article est d’analyser le jeu en tant que “zone de possibilités créatives”. Pour
ce faire, je le suppose en mouvement (inattendu), en tant qu’événement, avec la thése que le jeu est une
production culturelle qui permet diverses possibilités de création, puisqu’il s’agit, en particulier, d’un
événement. Pour déméler ma proposition, j’ai utilisé les données d’une étude déja réalisée, avec une
approche qualitative, qui a utilis¢ comme méthode la “recherche sur sa propre pratique”. La méthode
utilisée pour analyser les données est “I’analyse de contenu”. Sur cette base, j'ai établi des catégories
d'analyse dans le but de démontrer que le jeu est une zone de possibilités créatives.

Mots-clés: Jeu; Zone de Possibilités Créatives; Evénement.

Introducio

A brincadeira da crianga ndo é uma simples recordagdo
do que vivenciou, mas uma reelaboracgdo criativa de
impressoes vivenciadas.

L. S. Vigotski

O presente artigo ndo objetiva caracterizar ou trazer uma miscelanea de autores que
visaram conceituar o jogo € a brincadeira, trazendo a luz do debate, uma gama variada de

defini¢cdes ou décalages conceituais. Ou ainda, romantizar o jogo ou a brincadeira, por meio de
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»2_ Um texto, nesses

metaforas pouco pragmaticas, como “Senhor do Jogo” ou “Mundo do Jogo
moldes, foca em tao apenas estruturar ou fragmentar essas produgdes historico-culturais (jogo
e brincadeira), como outras pesquisas brasileiras fizeram anteriormente.

Em func¢do disso, meu intuito ¢ analisar o jogo/brincadeira como uma “zona de
possibilidades criativas”, isto €, ndo almejo investigar os conceitos sobre jogo (ou brincadeira),
mas sim o jogo/brincadeira em movimento, como um acontecimento. Em outras palavras, a tese
deste artigo ¢ bem simples: o jogo/brincadeira ¢ uma produgao cultural, que propicia inimeras
possibilidades de criacdo, por ser, especificamente, um acontecimento. Nessa perspectiva, por
ser um acontecimento, o jogo/brincadeira “acontece aqui e agora”, porquanto defendo que ndo
ha um mundo do jogo/brincadeira distinto e separado da realidade concreta. Ora,
jogo/brincadeira advém de um modo designadamente humano de atividade da consciéncia e,
por este motivo, constitui-se na a¢do e na apropriacao de elementos socioculturais.

A vista de tal especificidade, propugno que o jogo/brincadeira criam zonas, durante o
seu movimento (jogar/brincar como acontecimento), em que se pode decorrer situagdes de
criagdo, tais como: reconstrucao de regras, imitagdo e ressignificacdo, manuseio de materiais,
criacdo de estratégias ou situagdes protagonizadas, interpretacdo de signos no dinamismo do
jogo/brincadeira, modificagdes no espaco, relagdes diversificadas com o tempo, sistematizagao
de formas de linguagem para explanar e/ou analisar agdes no jogo/brincadeira, dentre outras
possibilidades criativas.

E importante justificar que estes pressupostos que alicercam a presente tese, sdo
contrarios ao que propde Freire (2005) de que o jogo ¢ tudo aquilo que a nossa sensibilidade
identificar como sendo jogo e de que ha um “mundo do jogo” apartado da realidade social
concreta. Ora, defendo a tese de que a subjetividade daquele que joga seria o ludico e que o
jogo/brincadeira “acontece aqui e agora” (acontecimento).

Em primeiro lugar, cabe frisar que, na antipoda de um Freire (2005), Euvé (2006, p.
207) prudentemente infere que “[...] se tudo se torna jogo, nada mais € jogo, € a no¢do perde

toda a fecundidade”. Em aporte teérico analogo, Henriot (1969, p.10) realca que uma objecao

2 Tais termos sdo constantemente conferidos a Freire (2005), contudo, cabe destacar que “Ser do Jogo”, “Senhor
do Jogo” e “Mundo do Jogo” precisam ser atribuidos a F. J. J. Buytendijk, por ser um dos primeiros a debater o
fenémeno do assenhoramento/arrebatamento e da liberdade do jogador, em 1932. Ademais, devemos reconhecer
as contribui¢des de Eugen Fink em 1946, 1957 e 1960, nos classicos: Nietzsches Metaphysik des Spiels, Oase des
Gliicks: Gedanken Zu Einer Ontologie des Spiel e Spiel als Weltsymbol, pois investigou os fenomenos da existéncia
e da esséncia do jogo, o “rapto” que o jogo exerce no jogador (Senhor do Jogo) e a ideia de que jogar consiste
numa espécie de projecdo a qual estabelece um mundo ludico (Mundo do Jogo). De resto, enaltecer o trabalho de
H.-G. Gadamer, ao enfatizar o fenomeno do Ser do Jogo, ao utilizar a metafora “ser jogado pelo jogo”, em seu
livro Wahrheit und Methode de 1960 (Grillo et al., 2020).
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“[...] peut étre adressée aux auteurs qui font du jeu l’essence méme de [’existence: si tout est

3. E continua: “[o jogo/brincadeira é] comme une ‘“chose”, au sens

jeu, rien n’est jeu
durkheimien du terme, parce qu’il est une réalité sociale et, d’une certaine maniere, une
institution” (Henriot, 1969, p. 20)*.

Em segundo lugar, a subjetividade aludida seria o ludico, que ¢ uma livre expressdo que
emerge da vivéncia de uma pessoa em um comportamento ludico. Isto posto, o ludico ¢
subjetivo, em virtude de ser uma experiéncia simbodlica-emocional direta e singular
(biocultural) da pessoa, e que provoca sentidos frente aos diversificados afetos vivenciados nos
comportamentos ludicos”.

Nesse embasamento, os jogos/brincadeiras sao atividades de constru¢do de conjunturas,
dentro de uma realidade social, logo, sdo produgdes culturais. Nao sao “mundos” apartados do
real (algo abdito), porém contextos culturais bem especificos, correspondentes, por exemplo,
as vdarias jogadas em um jogo ou aos variados papéis assumidos em uma brincadeira
protagonizada. Para Goffman (2013), o limite simbdlico que demarca o didlogo entre o universo
do jogo/brincadeira € o mundo, pode ser mais bem descrito como uma membrana seletiva, do
que como uma parede solida, que segrega o jogo/brincadeira do cotidiano.

O ato de jogar/brincar “acontece aqui e agora”, como bem pontuaram Denzin (1982),
Goffman (2013), Elkonin (2003), Avedon e Sutton-Smith (1971). Assim, jogar/brincar ¢ agir
no amago de um tipo de produgdo cultural, em que aquele que joga/brinca cria dentro de um
tipo de liberdade originada pelo proprio jogo/brincadeira. Ora, poderiamos conceber tal
conjuntura como uma zona aberta a inventividade.

Sobre isso, Mauriras-Bousquet (1991) sintetizou que os jogos (no plural, e isto se
estende as brincadeiras) sdo instituigdes sociais, ou seja, objetos culturais. O jogo (no singular,
como na brincadeira) ¢ uma atitude existencial, basicamente, concerne a atitude ladica daquele
que joga/brinca (jogador) e se coloca em movimento (dindmica do jogo/brincadeira). Inclusive,
em estudo anterior, Mauriras-Bousquet (1984) ja havia perscrutado que os jogos (e as
brincadeiras) sdo objetos culturais que existem no bojo de uma sociedade e sdo passiveis de
transformacdes. Por outro lado, o jogo/brincadeira (singular) se concretiza numa agao, ou seja,

somente decorre como consequéncia de um “ser que joga o jogo”. Entendo que este

3 pode ser dirigida a autores que fazem do jogo a propria esséncia da existéncia: se tudo ¢ jogo, nada ¢ jogo.

4 como uma “coisa”, no sentido durkheimiano do termo, porque é uma realidade social e, de certa forma, uma
instituigdo.

3 Cf. Grillo (2021; 2022).
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jogo/brincadeira (no singular), alvidrado pela autora sobredita, €, precisamente, minha ideia de
jogo/brincadeira como acontecimento.

Dito isso, para elucidar a minha proposta de jogo/brincadeira como zona de
possibilidades criativas, recorri aos dados de um estudo j4 realizado®, de abordagem qualitativa,
que tomou como método a pesquisa sobre a propria pratica. O referido estudo foi desenvolvido
em uma escola publica municipal de zona rural, em um municipio do interior de Minas Gerais,
com 17 criancas (alunos) de um 3° ano do Ensino Fundamental, com idade entre 8 e 10 anos,
em aulas de Educacdo Fisica. No tocante aos dados, com vistas a organizacdo do material
produzido (dados), optou-se por uma andlise de contetido, que se alicergou na sistematizagao
das unidades de andlise e subsequente categorizagao/tematizagdo dos dados. Em face disso,
elaborei recortes de categorias de andlise, com o objetivo de defender a minha tese em pauta, a
saber, demonstrar que o jogo/brincadeira ¢ uma zona de possibilidades/criativas.

Tendo como escopo dar coeréncia logica e objetividade ao presente texto, subdividi-o
em trés secoes, contando esta Introdugdo: “Jogo/brincadeira: uma zona de possibilidades
criativas”; “Consideracdes finais”. Em resumo, esta divisdo € suficiente para expor e defender

a tese do presente artigo.

Jogo/brincadeira: uma zona de possibilidades criativas

O jogo é cultural, por isso, se faz de conhecimentos
acumulados.
Frangois Euvé

Para analisarmos o jogo/brincadeira como uma zona de possibilidades criativas, faz-se
essencial, aprioristicamente, analisi-los como uma produgo cultural. Em trabalhos anteriores’,
asseverei que o jogo e a brincadeira sdo produgdes historico-culturais aprendidas,
ressignificadas e que permitem processos diversificados de mediagcdo semiotica. Sendo assim,
¢ basilar investigar os atos de jogar e brincar, para depreendermos os modos como as pessoas
agem no mundo. Isto denota entender que tais agdes sdo meios que elas usam para ampliar as
suas leituras da realidade concreta e, pari passu, imaginar, criar € construir experiéncias a partir
de um confronto entre desejos, vontades e regras, como norteadores da sua atividade. Como

explicita Vigotski (2021), o sujeito ndo simboliza na brincadeira ou no jogo, mas deseja, realiza

6 Cf. Grillo (2018), para mais detalhes tedricos, metodoldgicos e analiticos.
7 Cf. Grillo (2018, 2023).
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vontades e vivencia as principais categorias da atividade, entendendo que toda atividade ¢
permeada por regras latentes ou patentes.

A este respeito, Vigotski (2018) postula que todo jogo/brincadeira ¢ fundeado (todavia,
ndo determinado) na realidade, ja que a fantasia e/ou a imaginagdo sdo fundamentos para toda
atividade criativa e essa sé transcorre por meio de um movimento de apropriacao e significagao
do sujeito, diante de elementos da cultura que ele vivencia — situagdes concretas/cotidianas em
geral.

Desse modo, a fantasia e/ou a imagina¢do ndo resultam de nenhum descobrimento
insulado em relacdo a realidade, de nenhuma invencdo magica, até que se produzam as
condigdes materiais e psiquicas basilares para o seu aparecimento. Vale sublinhar que se a
fantasia e/ou a imaginagdo sao fungdes pelas quais se pode encetar certa “deformacgao” do real,
objetivando opera-lo por via de novas conexdes, criando assim um elemento “novo”,
conjuntamente, esse “novo” ndo estd separado das condi¢des objetivas postas pela realidade
concreta.

Sob a égide de tais teses, o jogo/brincadeira ¢ uma variabilidade cultural, ndo um
ambiente ou mundo fantastico, evadido da realidade sociocultural. Esta ideia de fantasia
desligada da realidade, tdo propalada por pesquisadores brasileiros®, que se sustenta em livros
como “A Histéria Sem Fim”, de Michael Ende, ou em filmes como “Em busca da Terra do
Nunca”, do diretor Marc Forster, fomenta uma romantizagdo do jogo/brincadeira, desligando-
o das situagdes cotidianas. Essa vertente ja foi criticada por Sutton-Smith (1959, 1988, 1995),
que, por intermédio de varias pesquisas de campo, atestou que o jogo/brincadeira sdo
permeados por uma série de atitudes, que ndo isenta os sujeitos de provaveis conflitos. Destarte,
nao se deve romantizar o jogo/brincadeira enaltecendo a fantasia, mas sim compreendé-lo como
derivado do cotidiano sociocultural. Quer dizer, as relagdes possiveis que decorrem de um
jogo/brincadeira ndo estdo desvinculadas das contendas, discordias, desafetos, preconceitos
e/ou de acodes ilicitas (como a depredagdo, a caga ou o roubo).

Ademais, ¢ até estranho usar o livro “A Historia Sem Fim” como exemplo para o
jogo/brincadeira, sendo que este livro (também o filme citado) fala da vinculagao entre literatura
e fantasia, mostrando como Bastian (personagem principal), que se sente solitario, busca
aventura e fuga da realidade. Ora, ndo ha alusdo ao jogo ou a brincadeira. Utilizar da fantasia
presente neste livro/filme, no &mbito das teorias sobre jogo e ludico, € romantizar uma producao

cultural que, segundo intimeros trabalhos e pesquisas (Sutton-Smith, 1959, 1977, 1975, 1995;

8 Cf. Freire (1989, 2005).
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Schwartzman, 1978; Denzin, 1982; Goffman, 2013; Sandseter, 2009; Smith; Lewis, 1985),
possui também circunstancias de agressividade, exclusdo, acdes arriscadas, depredacdo e
zombaria.

Corroborando com a minha pesquisa, e, outrossim, com os preceitos de Vigotski (2018,

2021) e Elkonin (1971, 2003), o estudo de Denzin (1982) demonstrou que:

The province — or social world of play — is to be found in the immediate
context of directly perceived reality. That is the world of play is not — as
Caillois, Huizinga and others would have it — distinct from and apart from

everyday taken-for-granted reality. It occurs in the immediately experienced
here-and-now (Denzin, 1982, p. 13, grifos meus)°.

Nesse entendimento, Denzin (1982) destaca que jogo e brincadeira, como producdes
culturais, sdo uma estrutura flexivel e dialdgica para a ag¢do (brincar e jogar como processos
criativos). E, no mais, [...] “playing behavior builds upon itself, and hence has its own sense of
history which participants bring to it, experience and attach to it’ (Denzin, 1982, p. 17)!°. Com
1sso0, € no jogo € na brincadeira que as pessoas estabelecem novas definigdes/criagdes no que
tange ao mundo imediato (realidade concreta), que t€ém ao seu alcance (Denzin, 1982; Dansky,
1985).

Alinhado a referida perspectiva, Goffman (2013) advoga que o jogo e a brincadeira sdo
producdes culturais, derivadas de um tipo especial de interagdao no contexto de uma organizacao
social. Seus elementos sdo os proprios sujeitos e seus processos de significacdo (“sign
situation”), mediante uma interacdo focada'! que o jogar/brincar permite no imo de uma
realidade social concreta. Posto isso, conquanto haja certa simbolizagdo da realidade, nas
situagOes ludicas, o jogo/brincadeira ¢ um sistema de atividade situada (“situated activity
systems”), que propicia relagdes e apropriagdes culturais. Por isso, a simbolizagdo ndo ¢ algo
absurdo ou descolado das conjunturas sociais, mas processos de ressignificacdo situados, logo,

possibilidades criativas.

9 A provincia — ou o mundo social do jogo — deve ser encontrada no contexto imediato da realidade diretamente
percebida. Ou seja, o mundo ludico ndo é — como Caillois, Huizinga e outros gostariam que fosse — distinto e
separado da realidade cotidiana assumida. Ele ocorre na experiéncia imediata, ou seja, no aqui e agora.
100 comportamento ludico se desenvolve a partir de si mesmo e, portanto, tem seu proprio senso de historia, que
os participantes trazem, vivenciam e associam a ele.
" Focused interaction. Cf. Goffman (2013, p. 8-9).

10
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Turner (1983) igualmente segue estes preceitos, por subentender que “[...] since play
deals with the whole gamut of experience both contemporary and stored in culture, it can be
said perhaps to play a similar role in the social construction of reality”'?.

A vista disso, Vigotski (2018, 2021) e Elkonin (1971, 2003) inferem que estudar o jogo
ou a brincadeira ¢ pesquisar as maneiras pelas quais as pessoas agem no jogo ou na brincadeira
€ como, por via deste processo, elas se colocam em atividade de imaginacao criadora. De um
lado, apropriando-se da cultura e desenvolvendo a personalidade, e, de outro, resolvendo
problemas e reelaborando criativamente aquilo que vivenciou.

Por exemplo, em uma partida de “queimada”, a equipe 1 realiza uma jogada “contra” o
outro jogador ou equipe 2 (adversaria). Essa ag¢do criara uma situagdo-problema de jogo para a
equipe 2. Por conseguinte, essa situagdo gerara novas possibilidades de “fazer o préximo lance”
(desde que a partida ndo finde) por meio da “resolug@o do problema” no jogo, sendo esse o ato
do jogador ou equipe 2 (adversaria) de responder a situagdo-problema. Ao transporem o
problema de jogo, a equipe 2 cria com sua resposta uma nova situacao-problema de jogo para
a equipe 1 e assim sucessivamente. Isso vale igualmente para circunstancias em que existe
alteracdo nas regras, objetivos, contexto de brincadeira, tempo ou espago, para que o
jogo/brincadeira aconteca. Resumidamente, este exemplo elucida a ideia do jogo/brincadeira
como um acontecimento.

Em didlogo com os pressupostos suprarreferidos, no livro “World of play” (1983),
organizado por Frank E. Manning, os pesquisadores Budwig, Strage e Bamberg (1983)
propuseram, em seu texto, que o jogo/brincadeira ¢ uma espécie de compreensdo
compartilhada, visto que, em seu amago, existe uma encadeacao de conjunturas, que demandam
certa competéncia criativa dos sujeitos, para encaixar experiéncias singulares em uma situagao
ladica'?. Dessarte, ha uma forma especifica de produgio de conjuntos significativos (individual
e coletivamente), os quais representam o significado e o sentido de determinadas agdes e/ou
experiéncias compartilhadas intersubjetivamente, na dindmica do jogo/brincadeira.

Nessa esteira tedrica, a guisa de exemplo!'*, analisei como em tais comportamentos
ludicos (jogos, brincadeiras, rondas infantis e interagdes com brinquedos) as criangas criavam
e negociavam regras, modificavam atitudes, suprimiam desejos pessoais em prol da decisdo do

grupo, atuavam criativamente com objetos (brinquedos) e sobre o tempo/espaco, e, por fim,

12 como o jogo/brincadeira lida com toda a gama de experiéncias, tanto contemporaneas quanto armazenadas na
cultura, pode-se dizer que talvez ele desempenhe um papel semelhante na construcgao social da realidade.
13 Cf. Budwig, Strage e Bamberg (1983), especificamente nas paginas 149-154.
14 Cf. Grillo (2018).
11
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realizavam diversificadas trocas semidticas (apropriacdo dialética da propria cultura, mediante
confrontos com objetos, discursos, signos, linguagens, formas de agir, vontades etc.).

Posto 1sso, em uma das unidades de andlise, da minha pesquisa, a interpretacao, analise
e sintese dos dados se deu diante de 10 aulas que tiveram como direcionamento a produgdo de
conhecimentos sobre o jogo pelas criangas, em situacdes de ‘“construcdo de jogos e
brincadeiras” e “problematizacao de acdes”.

No bojo desse recorte, considerei a producdo de conhecimentos respeitante ao
jogo/brincadeira pelas criangas, no que se refere a construcdo de novos jogos ou brincadeiras,
mas, em especial, a vivéncia destes comportamentos ludicos, ja que € nestes acontecimentos
que emergem as possibilidades criativas. Cabe dizer que as criangas foram divididas em grupos,
para que todas pudessem expressar suas ideias, ao passo que elas também produziram registros
de jogo (do tipo pictorico — desenhos).

Nestas aulas, os modos como as criangas interagiam e produziam (significacdo) seus
jogos ou brincadeiras, decidiam as regras, objetivos, objetos a serem empregados, nao estavam
isentos de conflitos, agressdes ou impasses. Pensar o jogo/brincadeira como acontecimento, €
depreendé-lo, mormente, como algo inesperado. As criangas, na propria agdo de organizar um
ambiente para a construcdo de jogos, basicamente, j4 estavam em processo de criagdo,
significacao e apropriagao.

No mais, os dados sinalizam que estes processos podem derivar também indiretamente,
por meio da apropriagdo, imitacdo e significagdo, sem a necessidade de uma mediagdo direta
do outro. Em minha pesquisa, constatei que uma crianga ao observar uma situagao de jogo ou
brincadeira (regras e formas de a¢dao), um papel assumido e/ou uma estratégia de um
companheiro ou de um adversario, pode se apropriar desses conhecimentos, mesmo se tais
situacdes (comportamentos, estratégias etc.) ndo forem diretamente comunicadas a ela. Logo,
temos pela dindmica do jogo/brincadeira uma forma de mediagdo semidtica com base no
aprender a criar com o outro (interagao).

A titulo exemplo, no “jogo da velha humano”, elas queriam indicar estratégias durante
0jogo, e ndo permanecer nas filas sem poder de decisdo, como se propde no formato tradicional.
Isto ¢, queriam ficar ao redor do tabuleiro de jogo, porém participando também das jogadas.

Isso permite outro tipo de atuagdo e visualizacao do jogo. Acerca deste jogo (re)construido:

[...] as criangas entio decidiram que valia ficar ao redor do tabuleiro e
poderiam dar dicas a qualquer momento sobre jogadas as outras criangas de
seu time. Isso caracteriza que as criangas ndo queriam mais ficar em filas antes
de cada jogada e que, por ser um jogo coletivo, seria pertinente dialogar
12
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abertamente sobre as jogadas do time, dar opinides. Depois dessa mudanga,
elas jogaram 10 rodadas, ficando 3 x 2 para o time em pé [ Yara, Thalita, Fany,
Alex, Nick, Tata, Biel e Mateus] contra o time sentado [Adriano, Lulu, Léo,
José, Leandra, Joel, Kaio e Diogo] (EXCERTO DIARIO DE CAMPO, NOTA
REFLEXIVA DO PROFESSOR-PESQUISADOR).

Imagem 1:Jogo da Velha Humano

o

Fonte: Acervo do autor (pesquisas).

A imagem indicada evidencia uma vivéncia quanto a nova estrutura de jogo, proposta
pelas proprias criangas. A partir desta mudanga, conforme exposto no excerto relativo ao diario

de campo, elas jogaram novamente (ver excerto do didrio de campo e quadro):

Nick [1] inicia a partida tomando a casa central (time em pé). Leandra [2] faz
o segundo lance tomando a casa direita ao lado da casa central (time sentado).
No lance seguinte [3] Tata (time em pé) fica na diagonal esquerda depois de
ser orientada por Thalita e Yara [casa adjacente a Nick].

Quadro 1: Jogadas — Jogo da Velha Humano

3- Tata Opciao 2 5- Yara
(em pé) (em pé)
1- Nick 2- Leandra
(em pé) (sentada)
Opcao 1 4- Lulu
(sentada)

Fonte: Acervo do autor (pesquisas).
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Lulu [4] do time sentado toma a diagonal [impedindo que o time em pé faga
uma trilha na diagonal]. Na sequéncia, Thalita orienta Yara [5] do time em pé
a tomar a diagonal a direita de Nick. Ela faz esta jogada mediada por Thalita
[ao passo que fez isso, realizou uma estratégia vencedora, dado que poderia
vencer de duas maneiras]. (EXCERTO DIARIO DE CAMPO, NOTA
DESCRITIVA DO PROFESSOR-PESQUISADOR).

A partir desta jogada, Adriano optou por tomar a casa relativa a “opg¢ao 17, segundo o

quadro supracitado. Com esta ac¢do, decorreu o seguinte:

[...] Adriano faz o terceiro lance para o ‘time sentado’, tomando a casa
diagonal e impedindo uma trilha diagonal de Yara e Nick [op¢do 1 —
diagrama supra-indicado]. Lulu do ‘time sentado’ diz: “perdemos”. Na
jogada seguinte, Fany (time em pé) toma uma casa na horizontal, entre Yara
e Tatd [op¢do 2 no diagrama supra-indicado]. O ‘time em pé’ com essa
jogada vence a terceira rodada [a figura seguinte explicita este episodio].
(EXCERTO DIARIO DE CAMPO, NOTA DESCRTIVA DO PROFESSOR-
PESQUISADOR).

Imagem 2: Jogo da Velha Humano, vitoria do

B

“time em pé”

A situacdo descrita esboca a ideia de jogo/brincadeira como zona de possibilidades
criativas, porquanto, seja em um jogo de regras ou numa brincadeira protagonizada, temos o
desencadeamento de situacdes-problemas, que demandam processos criativos. Tal faceta pode
ser observada ao analisar o movimento no cerne do jogo explicitado, a saber, o dinamismo entre
os jogadores (acdes e didlogos), a reconfiguracdo quanto ao espago-tempo e a ressignificacao
das regras.
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Sinteticamente, a cada papel assumido, regra (re)criada, conflito gerado ou jogada/lance
tomada, um novo problema surge e, de igual modo, novas possibilidades de acao criativa
mediante a “resolu¢do do problema” no jogo/brincadeira. Assim sendo, o agir no
jogo/brincadeira (assumir papéis, realizar uma jogada/lance, alterar uma regra, modificar um
objeto etc.) produz uma zona de possibilidades, conforme recorte relatado (dados).

Um segundo contexto que merece ser analisado, corresponde ao jogo de perseguicdo
“Lobisomem” (jogo pertencente a cultura ludica destas criancas). As criangas reconstruiram as
regras relativas as zonas de fuga (piques), o que modificou a dindmica do jogo. Com isso,
retiraram as zonas de fuga, pelo fato de que elas deixavam o “jogo chato”, pouco desafiador.
Ou seja, para elas o legal ¢ fugir do “lobisomem” (pegador) continuamente até uma delas ser
capturada. Alterar uma regra traz consigo possiveis problematicas, em termos funcionalidade
do jogo. Por exemplo, quando jogaram novamente, a situacdo saiu do controle das criangas,
demandando a estas uma nova significagdo. Em virtude disso, decidiram que os
“capturados/pegos” deveriam “sair do jogo” (deixar a quadra/campo de jogo) temporariamente
e, quando tivessem cinco criangas de fora (capturadas), o jogo reiniciaria com um novo

“lobisomem”. Vejamos:

[...] ficou decidido pelas criangas que o jogo “lobisomem” ndo teria piques.
As regras foram as mesmas e o sinal “meia-noite” para o lobisomem (pegador)
sair na captura das criangas continuou. Quando jogaram, decidiram que se
alguém fosse capturado, todas as criangas voltariam a posicdo inicial para
“perguntar as horas”. Contudo, vi que essa regra ndo deu certo, pois, depois
de duas vivéncias, e, por causa do dinamismo do jogo, ficou dificil para as
proprias criangas “vigiarem” e ‘autorregularem” as situagdes de jogo, como
quem tinha sido capturada primeiro. Algumas criangas depois de serem
capturadas, comegaram a perseguir as outras, pois a regra ensinada foi essa.
Depois de pararem o jogo. Ficou decidido entre elas, que quem fosse
capturada tinha que sair do jogo temporariamente. Quando tivesse 5 criangas
fora do jogo, ai voltariam para perguntar as horas e trocariam o “lobisomem”
por votacdo. Elas vivenciaram esse jogo por 5 vezes e, nesse ultimo formato,
elas indicaram que deu mais certo quanto ao outro (EXCERTO DIARIO DE
CAMPO, NOTA DESCRITIVA DO PROFESSOR-PESQUISADOR).

Um terceiro exemplo!'® que merece ser analisado, corresponde a uma mudanga realizada
pela crianga diante de uma situagdo-problema numa brincadeira. A crianca estava motivada a
brincar com a sua moto, no entanto, em funcao de ela estar sem bateria (motoca elétrica), toda
a conjuntura do brincar foi transformada. Modificando o contexto da brincadeira, a crianca

entdo brincou de “abastecer” a moto, posto que o brinquedo ndo se locomovia por falta de

15 Cf. Grillo (2023). Optei por trazer um exemplo adicional, pertencente a outra pesquisa.
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bateria. E possivel analisar que a brincadeira nio foi definida pelo objeto presente (moto), mas
pela condicao e necessidade que a crianga tinha em brincar (agir). Perante um problema, surgido
durante o brincar (acontecimento), a crianga criou uma possibilidade: brincar de abastecer a
moto. Nesse sentido, a crianga, ajudada por um adulto, produziu o brinquedo “bomba de

combustivel” (constru¢do de um objeto cultural para dar suporte ao brincar).

Imagem 3: Brinquedo produzido — bomba de combustivel.

Fonte: Acervo do autor (pesquisas).

Imagem 4: Brinquedo arquitetado para brincar com o brinquedo industrializado.

Fonte: Acervo do autor (pesquisas).
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Este exemplo versa sobre o jogo/brincadeira como uma zona de possibilidades criativas,
pelo fato de que a crianga, defronte a um problema (motoca sem bateria), buscou uma
reorganizagdo relativa a brincadeira, intencionando concretizar a sua vontade de brincar.
Ademais, hd a evidéncia de que houve transformagdes em objetos (brinquedos como
representantes ou suportes para acdo — funcdo de substitui¢do), para contextualizar a
brincadeira.

Acerca desta analise, Elkonin (2003) contribui ao aventar que as criangas t€ém autonomia
para obliterarem tudo aquilo que ndo ¢ fundamental as suas agdes de jogar ou brincar. Mediante
tal proposi¢do, concebo que as criangas, durante seus jogos/brincadeiras, podem inserir ou
anular regras, hibridizarem condig¢des culturais e ambientais (incluir animais, usitar coisas da
natureza, criar objetos que mesclam material industrializado e elementos da natureza etc.),
ressignificarem objetos, linguagens, brinquedos, espacos-tempos, rituais, trabalho adulto,
comportamentos cotidianos etc.

No mais, como ultimo exemplo, temos um novo jogo produzido pelas criangas, a partir
do jogo de perseguicio “duro-mole’’. Este foi reinventado como “duro-mole una-mula”'®. Aqui
ha uma ampliacdo no que condiz a estrutura do jogo (novas regras, objetivos e espaco-tempo),

por meio da associagdo de dois jogos ja vivenciados pelas criangas. Vejamos a construgdo desse

jogo:

[...] as criangas se organizaram em circulo. Como elas tinham jogado o jogo
“Pac-man com duro-mole”, refizeram o jogo de outra maneira. Em seus
dialogos, Leandra, Fany, Yara e Thalita criaram o “duro-mole una-mula”
[nome dado decidido coletivamente entre as criangas]. Vale dizer que dentre
os jogos criados, esse foi eleito pelas criangas como conteudo da aula, pois foi
0 Unico jogo que mantinha as estruturas do ‘“duro-mole” (perseguicdo,
cooperacdo, imobilidade pela captura etc.). O jogo foi explicado pelas
meninas as demais criangas. Foram usadas praticamente as mesmas regras do
“duro-mole”, com a inser¢ao do correr sobre as linhas da quadra e do salvar o
colega capturado [posicdo agachado], saltando sobre as suas costas (una-
mula). Jogaram 3 vezes esse jogo. [...] Depois que jogaram, pedi as criangas
criadoras desse jogo, no final da aula, para registrarem este jogo, em forma de
desenho ou escrita/texto, visando afixa-lo no “mural das atividades da turma”
(EXCERTO DIARIO DE CAMPO, NOTA DESCRITIVA DO
PROFESSOR-PESQUISADOR).

ER I3

16 Una mula ou mula ¢ conhecido igualmente como “pular carniga”, “pular sela” ou “sela’. Refere-se a um jogo
tradicional em que as criangas saltam umas sobre as outras apoiando as maos nas costas dos jogadores agachados,
assim, ‘selando’ as costas do colega. Nesse caso, as criangas unificaram o “duro-mole” com esse jogo tradicional
da cultura ludica delas (vale dizer que elas jogavam bastante esse jogo nos momentos livres — recreio, inicio das
aulas, finais de semana etc.)
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Imagem 5: Registro de jogo ‘Duro-mole una-mula’

Fonte: Acervo do autor (pesquisas).

Em linhas gerais, a partir destes dados constatei que os atos de jogar e brincar sdo
também criagdes culturais, isto ¢, trata-se de acOes da crianga diante de seu contexto
sociocultural. Apreender este processo ¢ a chave para analisar que jogo/brincadeira ¢ uma zona
de possibilidades criativas. Ora, ao passo que existem certas transformagdes neste meio
sociocultural pelas agdes da crianca, ela, a0 mesmo tempo, modifica-se nessa dindmica. E por
intermédio desse agir da crianga, que abrange os atos de jogar e brincar, que se tém certas
produgdes humanas (cultura) portadoras de significagao.

Assim, analisar o jogo/brincadeira como zona de possibilidades criativas, em
conformidade com os dados, ¢ reconhecer que houve também nas situagdes expostas, momentos
de organizacdo prévia, no que concerne a um objetivo comum. No entanto, quando o
jogo/brincadeira iniciava, a dinamica ludica engendrava um acontecimento, em que ora o0s
repertorios eram partilhados, as regras de convivéncia especificas vivenciadas e criagdes eram
consolidadas, ora as informagdes aprioristicas (regras e objetivos construidos pelas criangas)
eram insuficientes as acoes e tal fator demandava outras solucdes criativas. Quer dizer, um
duplo processo de significacdo: a criagdo de regras e objetivos de jogo socializados pelas
criangas (para se jogar certo); a produ¢do e compreensdo de diferentes formas de agdo, para

além das regras (para se jogar bem).
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Os dados revelam as possibilidades criativas antes, durante e ap0os as vivéncias com 0s
jogos/brincadeiras. Reflexionar acerca do jogo/brincadeira como um acontecimento ¢,
essencialmente, lidar com o inesperado, com as possiveis alteragdes em espacos € tempos, com
a mudanga de regras e objetivos. E valer-se de diferentes objetos de jogo, assumindo como base
os interesses de seus participantes (mais coletivos, do que individuais), como também, defrontar
contextos de teste e erro, de conflitos e de possiveis agressoes e exclusoes.

Embasado nos dados, compreendo que, se jogo e brincadeira sdo produtos das leis
historicas, bem como outras atividades culturalmente humanas (trabalho, producdo textual,
simbolismo algébrico, elaboracdo de mapas, arte etc.), de modo similar, sdo produg¢des culturais
advindas das condi¢des concretas de existéncia. Por esta razdo, possuem espagos (zona) para
distintas possibilidades criativas, dotadas de significado e sentido (significagdo). Em fung¢ado
disso, proponho pensar o jogo/brincadeira como uma zona de possibilidades criativas e nao
reforcar a ideia de jogo/brincadeira como “zona de desenvolvimento iminente”!” (ZDI), tal qual
recomendou varios autores, e.g., Hakkarainen e Brédikyté (2008), Bredikyte (2011), Negrine
(1995), Rego (2013), Oliveira (2009), Queiroz, Maciel e Branco (2006), que aludiram se
ancorar em L. S. Vigotski.

Por que focar no jogo/brincadeira em termos de desenvolvimento e ndo nos processos
culturais de aprendizagem e interagdo? Ora, analisar a vinculagdo entre jogo/brincadeira e
desenvolvimento requer mais instrumentos de andlise e ndo apenas os indicios que temos nas
revisdes tedricas que, amiude, sdo citagdes de/sobre Vigotski, sem quaisquer dados
comprovativos (vide autores sobreditos). O que podemos pressupor, ¢ meus dados
evidenciaram isso'®, s3o os processos criativos (imaginagio e criagio) que decorrem dos atos
de jogar e brincar.

Nesses termos, justifico que opto por compreender que o jogo/brincadeira ¢ uma zona
de possibilidades criativas. Até porque o proprio Vigotski (2021) ja& depreendia que o
desenvolvimento ¢ uma possibilidade. Isto posto, endossar o jogo/brincadeira como uma ZDI
(ou ZDP) ¢, precipuamente, atribuir a este comportamento ludico o equivalente ao
desenvolvimento, e ndo como uma possibilidade.

Desse modo, pode-se considerar o jogo/brincadeira como um espaco em que ha

possibilidades de criagdo. E importante ressaltar que ndo se defende, neste trabalho, idearios

17 Alguns tedricos usitam o termo “zona de desenvolvimento proximal” (ZDP). Acerca destes termos, indico a
leitura da tese de Zoia Prestes, transformada no livro: “Quando ndo é quase a mesma coisa: traducdes de Lev
Semionovitch Vigotski no Brasil. Campinas, SP: Autores Associados, 2012”.
18 Cf. Grillo (2018).
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como: “o jogo deixa o sujeito mais criativo”, ou a “brincadeira desenvolve a criatividade”.
Minha proposta ¢ escrutinar o jogo/brincadeira como um problema dinamico e um processo
dialético, isto €, um acontecimento, justamente porque decorre por intermédio das vontades e
acoes daqueles que jogam/brincam. Se, por um lado, o jogo/brincadeira possui em sua dindmica
interna um conjunto de situagdes-problema em movimento (em funcdo dos atos de
jogar/brincar), por outro, o fato de o jogo/brincadeira ser incerto e promover o inesperado,
basicamente, engendra no(s) sujeito(s) (jogadores) sentimentos de tensdo e alivio: “serd que

13

vou ganhar?”, “de que modo?”, “errei!”, “o que acontecera?”, “o que eu faco agora?”’, “nao
quero ser este personagem”, “e se eu fizer isso?”, “deu certo!”, “consegui me salvar”.

Ao analisarmos os dados descritos anteriormente, isso nos propicia tomar o
jogo/brincadeira como uma zona de possibilidades criativas, em que se faz necessario observar
que a liberdade no jogo/brincadeira cria um “espago ludico”, que ¢ permeado por processos
criativos com base em regulagdes. E a liberdade de criar no jogo/brincadeira que da sentido a
ele. Ora, ¢ uma espécie de liberdade interpretativa de construir o sentido do jogo/brincadeira,
atualizando o proprio jogo/brincadeira.

Perante essas consideragdes, ndo podemos ilidir o fato de que as pessoas sdo sujeitos
socioculturais, dialéticos e ativos, com historicidade, diferentes leituras da realidade,
concepgoes de valores, sentimentos e emogdes. Portam consigo desejos, prazeres, vontades e
tém habitos particulares. Em suma, idear o jogo/brincadeira como zona de possibilidades
criativas, em sintese, ¢ levar em conta os processos de apropriagdo, motivagao, interesses €
emocdes, 0s quais emergem (ou podem emergir) no jogo/brincadeira como acontecimento. Por
trds de cada possibilidade criativa existe uma tendéncia afetivo-volitiva daquele que

joga/brinca.

Consideracoes finais

Games seem to display in a simple way the structure of
real-life situations'’
Erving Goffman

Haja vista as teorizagdes adstritas aos dados apregoados neste artigo, defendo que o
jogo/brincadeira ¢ uma “zona de possibilidades criativas”. Jogar/brincar, como um

acontecimento, ¢ um movimento criativo dentro de uma zona de possibilidades. Retomando a

19 Os jogos parecem exibir de forma simples, a estrutura de situagdes da vida real.
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tese inicial, os dados apresentados, concatenados as andlises, demonstraram que o
jogo/brincadeira ¢ uma produgao cultural, que proporciona inimeras possibilidades de criacao,
por ser, especificamente, um acontecimento (uma mesclagem entre motivacdo intrinseca,
interpretacdo, tomada de decisdes, tensdo, incerteza, emocao, desejos). Nessa perspectiva, por
ser um acontecimento, o jogo/brincadeira decorre em um presente (acontecimento), que
também ¢ prospectivo, pois busca-se algo, e, tal-qualmente, € retrospectivo, pelo fato de se pode
refletir acerca do que foi realizado.

Resumindo, tomar o jogo ou a brincadeira como zona de possibilidades criativas, ¢
analisa-los partir de algumas especificidades:

- O jogo e a brincadeira ndo sdo provenientes de agdes inatas (atividades instintivas),
nem mesmo turbulentas e desordenadas.

- O jogo e a brincadeira sdo producdes histérico-culturais aprendidas e sistematizadas
socialmente.

- Nao existe “jogo de exercicio”, porquanto o requisito para o reconhecimento do jogo
ou da brincadeira ¢ a situagao ficticia e as regras (tomada de consciéncia). Destarte, o jogo de
exercicio seria uma atividade objetal-manipulatéria®®, que precede a brincadeira
(protagonizada, faz de conta ou papéis) e o jogo.

- A unidade basilar do jogo e da brincadeira ¢, de modo inseparavel, a situagao ficticia
(imaginaria) e a regra, pelo qual d4 fundamento a transferéncia do significado de um objeto a
outro.

- Jogar/brincar ¢ um acontecimento.

- A imaginacdo nao ¢ uma condi¢do sine qua non para o surgimento do jogo ou da
brincadeira. Isto ¢, a imagina¢ao emerge quando aquele que joga/brinca tem um conhecimento
do real estado das coisas e das interacdes sociais, objetos e pessoas que o rodeia.

- Quando joga ou brinca, a pessoa ndo se afasta do mundo real (realidade concreta). De
forma oposta, ¢ um momento em que ela pode dialogar e se apropriar cada vez mais de sua
realidade sociocultural.

- Jogo e brincadeira tém formas de comunicacdo e socializacdo bem especificas e
dindmicas. Com isso, abarca uma linguagem intrinseca a qual comporta esquemas semioticos,
a saber: vocabularios; gestos; formas de agdo individuais ou coletivas. Precipuamente,
possibilitam o inicio de uma brincadeira ou jogo, de outros tipos de comportamentos ludicos,

ou ainda a constru¢do de brinquedos.

20 Cf. Elkonin (1972) e Karpov (2003).
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- Todo jogo e/ou brincadeira dispde de apropriagdo individual por parte dos sujeitos que
jogam/brincam. Ora, estas producgdes culturais estdo infundidas de certas alusdes que dao
substratos para interpretacoes subjetivas.

- A agdo de jogar e brincar se consolida por via de uma zona de possibilidades, permeada
pelo inesperado e por situagdes imagindrias, condutas diversificadas e flexiveis, conquanto
possua aprioristicamente um conjunto de regras e objetivos

Findo o presente artigo asseverando nao ha um mundo do jogo/brincadeira distinto e
separado da realidade concreta. Enfocar nesta premissa ¢ gerar um empecimento ao avango das
pesquisas com esta temadtica. Ora, jogo/brincadeira provém de um modo designadamente
humano de atividade da consciéncia e, subsequentemente, constitui-se na agao e na apropriagao
de elementos socioculturais. Desse modo, jogar/brincar ¢ estabelecer um tipo de encontro
social, contendo um mundo de significados que ¢ exclusivo dele. Por esta razdo, propugno que
o jogo/brincadeira ¢ um acontecimento e, por conseguinte, remete-me a ideia de possibilidade.
Diferentemente de se conceber a ideia de “zona” como um nivel atual e possivel, concebo-a,
neste caso em particular, como um espago aberto as criagdes (expectagao). Em outros termos,
¢ uma criacdo transitoria, com valor objetivo contextual, porém precipua aquele que
joga/brinca. Ora, jogar/brincar ¢ participar de uma situagdo, um acontecimento, que pode ser
potencialmente ludico, e, por ser inesperado, as condutas aprioristicas ndo determinam o seu

desfecho.
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