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JOGO OU BRINCADEIRA: Afinal, de que estamos falando?
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Resumo: O presente artigo parte do pressuposto de que existe uma diferenca etimoldgica, funcional e
simbdlica sobre os termos jogo e brincadeira, cuja visualizagdo ainda ndo estd bem definida no campo da
Educacgéo Fisica. Esta manifestacdo produz como conseqiiéncia uma obnubilagdo que nos impede de
percebermos o processo de evolucéo histérica pelo qual se constituem as atividades lidicas. Em virtude
destes elementos e em coeréncia aos principios da Psicologia Histérico-Cultural, destacamos a preméncia
em considerarmos o processo de construcao histdrica dos jogos e brincadeiras, intentando desmistificar
sua suposta sinonimia e 0s pressupostos que caracterizam cada atividade em particular.
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AGAME OR PLAY: After all, that we are talking about?

Abstract: This present article assumes that presupposed there is a difference etymological, functional and
symbolic terms about the game and entertainment, whose view is not well defined in the field of Physical
Education. This manifestation produces as a result obscurities that discern us from the process of historical
development at which they are the playing. Because these components and consistent with the principles of
Historic-Cultural Psychology, highlight a crying need in considering the historical process of building the
games and entertainment, attempted demystify their supposed synonymy and presupposed that
characterize each activity in particular.
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Introducao
Durante toda a graduacdo em Educacgéo
Fisica por inUmeras vezes escutei, seja por parte

Partindo deste pilar fundado sob a égide do
materialismo histérico' e fincando as diretrizes
analiticas nos conteidos componentes da

dos professores ou dos livros, pelos quais fui
mediado a apropriacédo desse conhecimento, que
seus componentes e conteldos curriculares se
fundavam em uma diversidade de movimentos
corporais materializados através de dancas, lutas,
folguedos, jogos, brincadeiras, esportes, dentre
outros. N&o via qualquer problema nesta
definicdo, alidas, considerava-a como um
importante avanco ao quadro esportivista que tem
caracterizado marcantemente o0 espaco da
Educacéo Fisica escolar.

Este novo universo que se debrucava sobre
meus olhos trouxe consigo a visualizacdo da
diferenca como um importante fator de
desenvolvimento omnilateral dos seres humanos.
Diferenca que se estabelece sobre a prépria
percepcao da semelhanc¢a, por isso, de acordo
com Vygotsky (2004), apenas conhecendo o
outro alcanco pressupostos norteadores para me
auto-conhecer.

Educacdo Fisica, comecei a perceber que suas
definicbes eram claras quanto as dangas,
folguedos, lutas e esportes, mas abstrusa no que
tange as diferencas entre brincadeiras e jogos, 0s
quais em determinados momentos eram
considerados como sindnimos, enquanto em
outras situacbes eram vistos como se

! De acordo com Engels (1985, p.28), o materialismo histérico
representa uma abordagem metodolégica ao estudo dos
fendmenos sociais, sendo definido como “uma visdo do
desenrolar da histéria que procura a causa final e a grande
forca motriz de todos o0s acontecimentos histéricos
importantes no desenvolvimento econdmico da sociedade,
nas transformac¢des do modo de producdo e de troca, na
consequente divisdo da sociedade em classes distintas e na
luta entre essas classes.” Enriquecendo esta conceituagéo, é
importante acrescentar que ndo ha no materialismo histérico
gualquer desconsideracdo do ser humano como sujeito e
construtor da histéria, mas apenas a afirmagao categérica de
gue essa construgdo ndo se da de maneira isolada do
contexto social que nos circunscreve. Logo, de acordo com
Chaui (1995, p.414) a diade do materialismo histérico deve
ser explicada nos seguintes termos: “Materialismo, porque
somos o que as condi¢cdes materiais nos determinam a ser e a
pensar. Histérico porque a sociedade e a politica ndo surgem
de decretos divinos nem nasce da ordem natural, mas
dependem da ag&o concreta dos seres humanos no tempo.”
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representassem duas atividades diferentes, as
vezes diametralmente opostas.

Lembro-me até hoje de um questionamento
que realizei em 2005 a um professor de
Educacédo Fisica a respeito de uma possivel
diferenca existente entre jogos e brincadeiras,
assim como de sua resposta enfatizando o
carater nao essencial deste questionamento. De
acordo com suas palavras “afinal, para que serve
saber se existe uma diferenca entre jogos e
brincadeiras.”

Resposta um tanto quanto rispida, mas,
atordoante no sentido de projetar o apontamento
de um novo ponto de vista sobre esta distin¢ao,
heuristicamente oposto aquele anteriormente
recebido. A confusdo epistemoldgica e
etimologica que envolvia os termos jogo e
brincadeira ganhou ainda mais sentido e
intensidade em minha vida quando tomei contato
com as producdes da Escola de Vygotsky, a qual
atribuia a atividade ludica protagonizada o papel
de atividade principal praticada pelos pré-
escolares. Dentre 0s expoentes desta corrente
tedrica, Elkonin (1998) utilizava somente a
expressao jogo como atividade principal, ja Luria
(1987), Vygotsky (2004; 1998), Leontiev (1988) e
Usova (1979) misturavam o0s termos jogo e
brincadeira, todavia, intrigantemente pareciam
apontar a existéncia de uma diferenciacdo entre
estas atividades.

O direcionamento intrigante norteado pela
Psicologia Histérico-Cultural® se tornou ainda
mais marcante em virtude da realizacdo de minha
pesquisa de mestrado em uma pré-escola, cuja
insercdo buscava compreender a interferéncia da
atividade principal na construcao da
personalidade e no desenvolvimento social e
motor das proprias criancas. A partir de entao,

ZA psicologia Histérico-Cultural surge como uma resposta a
profunda crise que grassava o campo da Psicologia em
principios do século XX, crise cuja génese foi desencadeada
pelo estabelecimento de um conflito entre dois principios
explicativos diametralmente opostos, quais sejam: o0s
idealistas e os biologicistas. Como contraposi¢do dialética a
estas correntes Vygotsky (2004) propde sua Psicologia, que
tem no materialismo histérico seu método analitico, e, entende
o ser humano como uma totalidade de relacdes sociais. E
histérica pelos motivos ja explicados anteriormente por Chaui
(1995), e cultural pelo fato de considerar o psiquismo como
produto da apropriagdo dos conhecimentos acumulados pela
humanidade e da propria atividade humana. Por isso, para
Luria (1991, p.1), a Psicologia Histérico-Cultural tem como
principal objeto de estudo a atividade do préprio homem,
tencionando “estabelecer as leis bésicas da atividade
psicoldgica, estudar as vias de sua evolugdo, descobrir os
mecanismos que |he servem de base e descrever as
mudangas que ocorrem nessa atividade”
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estabelecia-se claramente em minha consciéncia
a necessidade da distingcdo entre os termos jogo
e brincadeira, pois sem ela acredito que n&o
conseguiremos delimitar ao certo qual é a
atividade principal do pré-escolar, conceito caro a
educacdo e as mais diversas concepcbes de
ensino e aprendizagem, porém, nem sempre
apropriado na totalidade de seus componentes.

Esta é a tarefa que este artigo se propde, qual
seja, de assinalar algumas caracteristicas que
permitem a construgcdo de uma arquitetura de
relagcdes conceituais que diferenciem funcional e
etimologicamente os termos jogo e brincadeira,
cujo resultado certamente ndo sera sistematizado
apenas neste texto, mas, aguardamos que ele se
torne ao menos uma fonte de questionamento
que nos tire do lugar comum, pois por diversas
vezes a verdade mais revolucionaria consiste no
“simples” pensar da diferenca, de como poderia
ser diferente.

Um olhar sobre a historia

A conceituacdo em um trabalho de corte
académico do melhor vocabulo para a definicdo
de atividades cuja analise se configura como o
objetivo de nossas empreitadas, em algumas
circunstancias especiais ndo é das tarefas mais
faceis. Esse é certamente o caso dos estudos
que se valem das atividades ludicas como
ferramentas metodologicas e buscam uma
diferenciacé@o entre os termos jogo e brincadeira.
Esta definicdo esta longe de representar uma
mera formalidade, pois como bem ressalta
BAKHTIN (1999, p.95), “a palavra estd sempre
carregada de um sentido ideoldgico ou vivencial.
E assim que compreendemos as palavras e
somente reagimos aquelas que despertam em
nds ressonancias ideoldgicas ou concernentes a
vida”.

Diversos autores (Brougere (1998), Kishimoto
(1997), Huizinga (1980), Caillois (1990),
Bomtempo (1997)) se dedicaram a essa arida
empreitada na busca de uma configuragdo mais
exata do termo jogo ou brincadeira, para isso, se
utilizaram de dados de multiplas areas da ciéncia
como Antropologia, Psicologia, Filosofia, Historia,
dentre outras. Entretanto, muitas dessas
tentativas esbarraram na vastiddo de significados
assumidos pelos termos jogo e brincadeira ao
longo da historia.

Parte desta dificuldade em se encontrar um
conjunto de caracteristicas que possa ser

Motriz, Rio Claro, v.15, n.4, p.925-934, out./dez. 2009



E jogo ou brincadeira?

expresso  heuristicamente como jogo ou
brincadeira deriva do proprio processo da
construcdo histoérico-cultural destas atividades,
uma vez que sua dependéncia em relacdo a
sociedade na qual estdo inseridas engendra
significativas diferencas quanto a sua estrutura e
funcdo em contextos espaciais e temporais
especificos. Como mostra das imprecisfes e das
distintas funcfes sociais destinadas aos jogos e
brincadeiras encontramos na literatura variagfes
gue vao desde a propria etimologia do termo, até
elementos cuja alteracdo incide sobre o
significado das referidas praticas sociais.

Bomtempo (2997) destaca  que a
categorizacdo usada para jogo em inglés é game,
ja para brincar se utiliza o play, porém esse termo
também pode envolver uma gama de outras
atividades, quais sejam tocar, pintar, participar de
uma partida esportiva. Em francés temos algo
parecido com o termo jeu e jouer
(jogo/brincadeira e jogar), os quais podem ser
utilizados em contextos ndo necessariamente
relacionados com atividades ludicas, tais como na
bolsa de aposta, no embate entre politicos, etc.
Na antiga Unido Soviética, a palavra Igrii, de
acordo com Elkonin (1998), era utilizada como se
representasse jogos ou brincadeiras, ou seja,
também ndo se notava uma distincéo etimoldgica
rigida de significados.

Enriquecendo estas consideragbes, para
Elkonin (1998) a etimologia jogo e brincadeira é
sede de uma grande complexidade de
significados, os quais podem estar relacionados a
diversdo, passatempo, manipulagdo, resultados
indefinidos/presenca de riscos, além de uma série
de outros elementos.

Além das diferenciagbes na propria
terminologia das palavras jogo e brincadeira,
também notamos uma miscelanea de significados
construidos sobre estes termos. Para os gregos
0s jogos significavam acdes especificamente
realizadas pelas criancas; entre os judeus seu
entendimento estéa relacionado a gracejos e risos;
ja o0s romanos interpretavam seu conceito
caracterizando-o como uma festa; por fim, entre
0S germanos, 0s jogos sdo encarados como um
determinado grupo de a¢Bes que ndo requerem
trabalho &rduo e propiciam satisfagdo (ELKONIN,
1998).

Brougére (1998), em seus estudos sobre a
evolugdo histérica dos jogos em diversas
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culturas, destaca que o jogar e o brincar
assumem perspectivas diversas, algumas vezes
até conflitantes, devido ao fato de sua
classificacdo ser fortemente marcada por
elementos sociais, politicos e ideoldgicos
caracteristicos de um determinado contexto
histérico. Devido a isto, de acordo com o referido
autor (op. cit.), as idéias que se tém dos jogos e
brincadeiras variam conforme autores, épocas e
contextos histéricos particulares. Em coeréncia a
estes elementos, Kishimoto (1997, p.13)
argumenta que:

Tentar definir o jogo ndo é tarefa facil. Quando
se pronuncia a palavra jogo cada um pode
entendé-la de modo diferente. Pode-se estar
falando de jogos politicos, de adultos, criangas,
animais ou amarelinha, xadrez, adivinhas,
contar estérias, brincar de ‘mamée e filhinha’,
futebol, domind, quebra-cabeca, construir
barquinho, brincar na areia e uma infinidade de
outros.

Ou seja, as definicdes sobre o termo jogo vao
desde as brincadeiras realizadas pelas criancas,
passando por uma relacdo entre objetos, indo,
incrivelmente, até o campo econdmico do pais.
Mesmo com toda essa complexidade, é de
grande importancia estabelecer alguns
paradmetros sobre o que consideramos jogo para
depois realizarmos uma distingdo entre ele e as
brincadeiras, objetivando, assim, um melhor
esclarecimento sobre a utilizacdo deste termo.
Para isso, utilizamo-nos primordialmente do

trabalho de Huizinga (1980) e Caillois (1990).

Huizinga (1980) talvez seja o estudioso sobre
0S jogos mais citado historicamente no universo
da Educacdo Fisica, o que se justifica pelo
proprio pioneirismo empreendido em suas
analises ao demonstrar a importancia exercida
pelos jogos quanto ao desenvolvimento da
prépria sociedade, da cultura e do estreitamento
de lacos coletivos. Esta assertiva pode ser
confirmada mediante suas proprias palavras
(HUIZINGA, 1980, p.3), pois para o referido autor
“... 0 jogo é fato mais antigo que a cultura, pois
esta, mesmo em suas definicbes menos
rigorosas, pressupfe sempre a sociedade
humana.”

Alias, é digno de nota, que, segundo Huizinga
(1980), os jogos, a partir de sua intensidade e
fascinagdo que despertam, podem  ser
considerados como verdadeiros fundadores da
cultura humana, posicdo esta da qual
discordamos frontalmente, uma vez que partimos
do pressuposto de que apenas posteriormente ao
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surgimento da cultura, criada pelo trabalho, o ser
humano produz suas mdltiplas atividades
artisticas e ludicas.

O capital intento de Huizinga (1980, p.16) foi o
de demarcar as principais caracteristicas dos
jogos, os quais transpdem a esfera material, e,
tampouco podem ser determinados
biologicamente ou pelo produto de sua atividade.
Grosso modo, 0s jogos concretizam uma
atividade libertaria,

[...] conscientemente tomada como ndo séria e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo
capaz de absorver o jogador de maneira intensa
e total. E uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual ndo se
pode obter qualquer lucro, praticado dentro de
limites espaciais e temporais préprios, segundo
uma certa ordem e certas regras.

Destarte, apesar de ser inegavel o espirito
empreendedor de Huizinga (1980), cuja
proficuidade de seus apontamentos ainda
continua a representar um importante marco ao
entendimento da prépria atividade definida como
jogo, acreditamos que também se faz premente
nos dias atuais ressaltar algumas lacunas
inexploradas por Huizinga (1980), e é exatamente
neste espaco que deve ser compreendida a obra
de Caillois (1990), posto se tratar de uma
tentativa de continuagdo, mas também de
superacdo dos elementos apontados por

Huizinga (1980).

De acordo com Caillois (1990, p.27), o
principal mérito de Huizinga (1980) foi o de ter
“ter analisado magistralmente varias
caracteristicas fundamentais do jogo e em ter
demonstrado a importancia e sua fungdo no
desenvolvimento da civilizacdo”, todavia, segundo
Caillois (1990), é necessario irmos além das
definicdes estabelecidas no Homo Ludens, na
medida em que a obra ndo retrata alguns
aspectos organicos ao entendimento da atividade
analisada, tal como a questdo dos jogos de azar
e do carater laborioso da atividade praticada
pelos profissionais dos jogos, 0s esportistas.

Assim, enquanto Huizinga (1980) se focou
essencialmente nas fungBes, caracteristicas e
estrutura dos jogos, Caillois (1990) ira ressaltar
primordialmente o tipo de experiéncia que o jogo
proporciona, ou seja, seu contetdo. Para tanto,
os divide em quatro categoriais basilares, quais
sejam, Agbn, Alea, Mimicry e llinx.

Na categoria Agbn se encontram 0S jogos
dominados basicamente por atividades
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competitivas. Teleologicamente no Agbén se
busca criar situacfes ideais e igualitarias para
todos os participantes, intuindo que o vencedor
apareca como o] melhor preparado.
Hodiernamente, o Agbn aparece de maneira
predominante nas competicdes esportivas e sua
pratica supde “... um treino apropriado, esforgos
assiduos e uma vontade de vencer” (CAILLOIS,
1990, p.45).

Na contraposicdo aos principios do Agén deve
ser buscada a conceituacdo da Alea, pois neste
espaco 0 jogador atua passivamente, nao
fazendo uso de habilidades anteriormente
adquiridas. Na Alea prepondera a for¢a do acaso,
o destino, a sorte, cuja representatividade social é
dada nos dias atuais pelos diversos jogos de
azar. Para Caillois (1990, p. 38), esse tipo de jogo
se encontra apenas nos seres humanos, ja que:

[...] os animais, demasiado dominados pelo
imediato e demasiado escravos dos seus
impulsos, ndo seriam capazes de imaginar um
poder abstrato e insensivel, a cujo veredicto se
submeteriam previamente, por diversdo e sem
reagir.

Coerentemente, Caillois (1990) parte do
pressuposto de que os animais também jogam,
principio similar a concepc¢édo estabelecida por
Huizinga (1980). Portanto, a intencionalidade do
jogo humano novamente ¢é preterida por
classificacdes que, de tdo genéricas, as vezes
nada classifica.

J& na Mimicry encontramos 0s jogos em que
0s participantes adotam para si o0 papel de
determinados personagens. E uma forma de se
apropriar de outra realidade que nao a sua, por
isso, para Caillois (1990, p.58), “... a Mimicry é a
invencdo incessante”. Na crianca este jogo se
caracteriza, sobretudo pela imitacdo do adulto.
Aqui, o prazer é ser outro, ou pelo menos se
passar por outro, sendo que seus maiores
exemplos se encontram nos jogos
protagonizados.

Por fim, destacamos a llinx, categoria que
compreende 0s jogos assentados na busca de
vertigem. O objetivo principal destes jogos
consiste em quebrar os padrdes de estabilidade
do corpo humano. Essa atividade pode ser
encontrada tanto em criangas, como nos adultos.
De acordo com Caillois (1990, p. 44), “cada
crianca sabe também que, ao rodar rapidamente,
atinge um estado centrifugo, estado de fuga e de
evasdo, em que, a custo, o corpo reencontra seu
equilibrio e a percepcao sua nitidez.”
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Colocado estes elementos, de certa forma,
mais relacionados ao contetdo do que a forma,
Caillois (1990), também tece argumentos sobre a
estrutura componente dos jogos, 0s quais
existem em numeros vastissimos, e, carregam
sempre uma idéia de facilidade, risco e
habilidade. E justamente essa idéia que garante o
fascinio por sua pratica, que pode gerar tanto
satisfacdo quanto frustracdo, dependendo do
resultado da atividade ludica e das expectativas e
objetivos estabelecidos anteriormente por seus
participantes.

Independentemente da complexidade dos
jogos, estes sempre possuem determinados
cédigos definidores, que sdo construcdes sociais
realizadas pelos homens ao longo da histéria e
que sO6 podem ser modificados pela propria
atuacéo humana.

Em conformidade com esse raciocinio, para
Brougére (1998, p.11): “... todo o jogo é um
sistema de regras que definem o que é e o que
nao é do jogo, ou seja, o permitido e o proibido”.
Continuando em Brougére (op. cit., p.11), “estas
convencdes ndo podem ser violadas sob nenhum
pretexto, pois, se assim for, o jogo acaba
imediatamente e é destruido por esse fato”. Em
geral, a construcéo da legislacdo que governa os
jogos é realizada de forma tacita entre os
participantes, e o desrespeito das regras significa,
em algumas vezes, o fim do proéprio jogo. Porém,
de acordo com Leontiev (1988), na brincadeira
este fenbmeno também é observado, logo, seu
parametro ndo nos fornece pressupostos fiaveis
para sua distingdo em relacéo a elas.

Seguindo essa linha de raciocinio, mas
extrapolando seus apontamentos, de acordo com
Huizinga (1980), mais do que 0 ndo cumprimento
das regras € a atitude de indiferenca do jogador
para com a atividade que destroi radicalmente o
universo arquitetado pelo jogo, posto sua pratica
ser ainda menos tolerada que a violacdo das
regras.

Enriquecendo estas conceituagfes, Caillois
(1990) descreve de forma resumida os principais
tracos estruturais constituintes dos jogos, 0s
quais nos permitem defini-lo como uma atividade,
gue em sua esséncia é: 1- livre: o jogador s6 joga
quando tiver vontade, ndo pode ser obrigado,
sendo este perderia sua diversdo e alegria; 2-
delimitada: esta restrita a espacos de limite e
tempo; 3- incerta: o resultado ndo pode ser
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determinado a priori; 4- improdutiva: ndo gera
bens e riguezas, apenas 0s movimentam; 5-
regulamentada: sujeita a convencles e regras
que devem ser obedecidas para o0
desenvolvimento da atividade; 6- ficticia: carater
opositor a vida cotidiana e séria.

Partindo desta base epistemolégica, Kishimoto
(1997) tencionou realizar uma estrutura relacional
que garantisse a possibilidade de diferenciagédo
entre o jogo e a brincadeira. Tal empreitada
fundamentou-se na andlise da estrutura dos
componentes presentes em cada uma dessas
atividades, enfocando essencialmente a presenga
de regras implicitas ou explicitas presentes em
cada pratica para apenas posteriormente
estabelecer as particularidades de cada
vocabulo. Entretanto, Elkonin (1998) destaca que
apesar de as brincadeiras serem regulamentadas
essencialmente por regras implicitas (que se
manifestam explicitamente), e 0s jogos por regras
explicitas (que se manifestam implicitamente),
iSso ndo esgota a questdo, uma vez que algumas
atividades classificadas como jogos se orientam
por regras implicitas, ou seja, ndo precisam
necessariamente ter um coédigo de conduta
(regulamentos) anteriormente estabelecido com
os principios norteadores da atividade, sendo
este construido no transcorrer de sua pratica. Os
jogos pré-desportivos se constituem como os
maiores exemplos, talvez por representarem uma
atividade intermediaria entre 0s  jogos
protagonizados e 0s jogos esportivos.

A complexidade e dificuldade na construgéo
de uma precisa definicdo sobre o que podemos
classificar como jogo ou brincadeira é encontrado
cristalinamente em Wajskop (1995; 1990).
Vejamos como a autora define o jogo e a
brincadeira

Para Wajskop (1995, p.28), a brincadeira pode
ser definida como uma atividade:
[...] social, humana, que supbe contextos
sociais e culturais, a partir dos quais a crianga
recria a realidade através da utilizacdo de
sistemas simbolicos proprios. A brincadeira
infantil pode constituir-se em uma atividade em
que as criangas, sozinhas ou em grupo,
procuram compreender o mundo e as agdes
humanas nas quais se inserem cotidianamente.

A mesma autora em um artigo sobre o papel
do jogo na Educacéo das Criangas (WAJSKOP,
1990, p.46), embasada em uma perspectiva
histérico-cultural e, fundamentada nos estudos de
Elkonin, define que:
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[...] ao contrario das concepc¢des idealistas que
concebem o jogo como algo inato nas criangas,
este, na sua forma encontrada atualmente, é
social por sua origem e natureza, constituindo-
se num modo de assimilar e recriar a
experiéncia socio-cultural dos adultos. Ou seja,
0 jogo de faz-de-conta infantil constitui-se uma
atividade infantil na qual as criangas, sozinhas
ou em grupo, procuram compreender o mundo e
as acgbGes humanas nas quais se inserem
cotidianamente.

Neste universo conceitual criado por Wajskop
(1995; 1990) jogo e brincadeira sdo definidos
quase que como sindnimos, todavia, o paragrafo
final de ambas as citagbes nos oferece
importantes indicios de que a brincadeira talvez
possa ser considerada sob a alcunha de jogo
protagonizado/faz de conta. Ou seja, parece que
os termos brincadeira e jogo protagonizado (nédo
confundir com outros jogos) sdo usados como se
representassem a mesma atividade e pratica
social, porém com vocabulos distintos.

Em contrapartida a esta definicdo, existe na
literatura académica uma mistura entre os termos
jogo (quaisquer jogos) e brincadeira que indica
um processo oposto ao de Wajskop (1990), posto
representar equivocadamente a transformacgéo
sinonimica  destas atividades, tal como
encontramos em Pontes e Magalhdes (2002,
p.216) na seguinte assertiva: “... a estrutura da
brincadeira, no geral determina o desenrolar dos
acontecimentos no jodo, prevendo padrdes,
estratégias e sancdes tipicas” (grifos meus).
Apontamentos similares s&@o encontrados em
Peters (2006), Sager e Sperbe (1998) Barbosa
(1997) e Volpato (2002).

Destarte, nos colocamos em uma perspectiva
de contraposicdo dialética em relagdo a
afirmacdo de Barbosa (1997, p.403), apés
sintetizar criticamente a obra de Kishimoto
(1996), da néo existéncia de diferengas entre
jogos e brincadeiras, concretizadas
cristalinamente na seguinte assertiva: “E_jogo e é
brincadeira” (grifos meus).

Colocado estes elementos, destacamos como
de fundamental importancia a materializagdo de
uma diferenciacdo entre o jogo e a brincadeira,
sendo que o referencial teérico-filoséfico que nos
da indicios, ainda que vagos e ndo concretos, a
este processo categorial se encontra depositado
no arcabouco de estudos realizados pela
Psicologia Histérico-Cultural.
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A Escola de Vygotsky e a
epistemologia da atividade ludica
De maneira geral, Vygotsky (1999), Leontiev

(1988), Elkonin (1998) e Mukhina (1995), da
Teoria Histérico-Cultural®>, ndo realizam uma
separacdo etimoldgica entre os termos jogo e
brincadeira que, em algumas circunstancias, sédo
praticamente utilizados como sinbnimos, na
medida em que se mesclam em diversos
momentos de uma mesma obra. Todavia, como o
proprio Elkonin destaca (1998), isso néo
necessariamente  significa que jogos e
brincadeiras sejam sindnimos. Existe uma
diferenca, contudo, esta ainda nao foi precisada
dentro do contexto do materialismo histérico e da
Psicologia Histérico-Cultural de uma forma
organizativa clara e coesa.

Isto posto, uma analise mais atenta sobre as
obras de Leontiev (1988), Vygotsky (1998) e
Elkonin  (1998) aponta-nos caminhos que
oferecem elementos indicadores de possiveis
diferencas entre esses termos.

As atividades ludicas para Vygotsky (apud
ELKONIN 1998) englobam tanto as brincadeiras
como 0s jogos, inclusive os esportes. Os jogos
protagonizados evoluem até a construcdo dos
jogos pré-desportivos (amarelinha, brincadeiras
de roda, pega-pega, esconde-esconde,
bandeirinha) e destes aos jogos esportivos, para
apenas posteriormente desaguarem no moderno
sistema simbdlico erigido pela sociedade
capitalista classificado como esporte. Nesse
percurso, Vygotsky (1998) destaca que o0s jogos
praticados pelas criancas (0 autor raramente
utiliza o termo brincadeira) se desenvolvem a
partir das situacbes em que a imaginacdo
assume o papel de principal motivo no transcorrer
da atividade, ficando as regras subordinadas
aquelas situacbes, até a construcdo de um
espaco que inverta esta racionalidade ldgica,
passando as regras a sobrepesar sobre o
ambiente e a imaginacdo. Neste caso, a situagéo
imagindria, apesar de existente, desempenha
papel secundéario em relagdo ao desenvolvimento

® A Teoria Historico-Cultural pode ser definida mediante os
mesmos pressupostos da Psicologia Histérico-Cultural,
todavia, ndo necessariamente sua area de insergdo se limita
ao campo da Psicologia, logo, compreende um campo
gnosiolégico relacional mais amplo. Assim, enquanto Vygotsky
pode ser destacado tanto na Psicologia como na Teoria
Histérico-Cultural, Marx se insere apenas na Teoria Historico-
Cultural, posto ndo tecer apontamentos teleolégicos a
Psicologia. Ou seja, tudo o que faz parte da Psicologia
Histdrico-Cultural também o faz da Teoria Historico-Cultural,
mas, a reciproca ndo necessariamente é verdadeira.
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da atividade. As dramatizacdes (papai e mamae,
brincadeira de casinha, casamento) séo
caracteristicas das  primeiras  atividades,
denominadas por Leontiev  (1988) de
brincadeiras; e o0s jogos pré-esportivos e
esportivos das segundas.

De acordo com Vygotsky (apud ELKONIN,
1998), quaisquer jogos possuem  uma
determinada situacao ficticia e regras, as quais,
tal qual o mecanismo construtor das fungdes
psiquicas  superiores  (memdria, atencédo
voluntaria, imaginagéo, consciéncia, linguagem),
se desenvolvem do exterior (sociedade) para o
interior (consciéncia), uma vez que o processo de
internalizacd@o das regras nas atividades ludicas é
organizado tal qual a formagcdo de qualquer
constructo humano, sendo que a sociedade
necessariamente se configura como o palco
inicial de nossas apropriacdes, sejam elas
lddicas, artisticas ou laboriosas. De acordo com
Vygotsky (apud ELKONIN, 1998, p. 429):

A trajetéria central do desenvolvimento do jogo
vai da situacdo ficticia patente com regras e
objetivos latentes com ficcdo, até a situacao
ficticia com regras e objetivos constantes (0 jogo
com bonecas e 0 jogo de xadrez sao os pélos

deste desenvolvimento), ou seja, do préprio jogo
extrai-se sua esséncia.

Nas dramatizacBes ludicas/brincadeiras, as
regras, apesar de internas, sdo expostas de
maneira externa, ou seja, a crianga literalmente
vocaliza os pressupostos norteadores de suas
acles, os quais podem ser transformados de uma
ora para outra, por exemplo: a vassoura, antes
assumida como cavalo, agora se transforma em
uma espada. A estrutura das brincadeiras é
definida por Benjamin (1984, p. 76-77) a partir da
seguinte alegoria:

A crianga que puxar alguma coisa, torna-se
cavalo, quer brincar com areia e torna-se
pedreiro, quer esconder-se, torna-se ladrdo ou
guarda e alguns instrumentos do brincar arcaico
desprezam toda a mascara imaginaria (na
época possivelmente vinculada a rituais): a bola,
o arco, a roda de penas e o0 papagaio,

auténticos brinquedos, tanto mais auténticos
guanto menos o parecem ao adulto.

E acrescentemos tanto mais jogo quanto
maior seu ndmero de regras e mais intensas as
obrigagbes de agir conforme parametros
anteriormente estabelecidos, ou seja, quanto
mais tendem a se parecer com os adultos. Por
isso, para Brougére (1998), a brincadeira € uma
forma de mutacdo temporaria das atividades
sociais e do préprio mundo, que ganham outros
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contornos e funcionalidades. Em seu espago 0s
objetos se transmutam, as regras passam a ser
criadas pelas proprias circunstancias do
desenrolar da atividade. Nada é pré-fixado,
exceto, a vontade e o prazer de brincar.

Assim, 0s participantes expressam
publicamente e a todo o momento os limites
impostos pela brincadeira, funcbes e papéis
sociais ocupados por cada sujeito em particular
(a situacdo imaginaria prevalece). Nos jogos pré-
esportivos e esportivos (pega-pega, amarelinha,
protétipos do futebol, basquete etc.) essas regras,
apesar de externas, expressam-se internamente
(nenhum jogador de xadrez fala qual sera seu
proximo movimento, assim como no pega-pega o
pegador ndo verbaliza sobre qual crianga sera
alvo de sua investida).

N&o bastasse isso, a transgressdao dessas
regras €& severamente punida pelos demais
participantes. Aqui é a regra que prevalece sobre
a situacdo imaginaria e o produto torna-se cada
vez mais importante ao processo. A vitdria torna-
se 0 objetivo, mesmo que isto suscite atitudes
nao prazerosas. Quanto mais desenvolvidos séo
0S jogos, maiores e mais complexas sdo suas
regras, porém menor € a liberdade oferecida aos
seus participantes, cada vez mais submetidos as
regras da prépria atividade.

Com base nesses elementos podemos
elencar algumas diferenciagbes entre os termos
jogo e brincadeira. A primeira delas reside em
estabelecer uma triade configuradora dos jogos,
cujo percurso histérico se inicia nos jogos
protagonizados, passa pelos jogos pré-esportivos
e incide nos esportivos. Neste percurso 0s jogos
protagonizados, assumem por semelhanca
funcional, conceitual, atitudinal e procedimental
as mesmas fun¢bes da brincadeira, sendo que
sua referéncia tedrica € encontrada em Usova
(1979) e Leontiev (1988).

Coerente a estes pressupostos, as
brincadeiras ndo se estenderiam para o universo
caracteristico dos jogos pré-esportivos e
esportivos, uma vez que, enquanto na brincadeira
a imaginacdo assume um papel primordial, pois
esta direcionada para a imitagdo de uma funcéo
social, no jogo esta denota um papel secundario,
ja que as regras delimitam rigidamente o espago
de acdes pelo qual seus participantes podem
intervir em seu universo, espago este delimitado
populacional e geograficamente, jA que apenas
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um determinado numero de participantes €
admitido nos estdgios mais avancados dos jogos
pré-esportivos e esportivos, além da exigéncia
cada vez crescente de certo nivel de habilidades
técnicas para a incorporagdo plena e efetiva do
participante ao jogo. Por conseguinte, quanto
mais se aproximam das atividades rigidamente
regulamentadas, mais excludentes,
discriminatorios e opressivos se tornam 0s jogos.

Permanecendo nessa linha de andlise e
expandindo algumas dessas consideracoes,
destacamos que outro elemento basilar na
arquitetura analitica diferenciadora dos jogos e
brincadeiras situa-se no motivo impulsionador de
cada atividade, o qual pode até se configurar
como um elemento mais proficuo na distincédo
desses termos do que a presenca ou auséncia de
situacdes imaginarias e regras.

O motivo impulsionador da brincadeira ou das
dramatizacbes estd associado com o dominio da
realidade externa, materializada pelas funcdes
desempenhadas pelos adultos, inalcancével nas
atividades realizadas cotidianamente pelas
criancas. Nesse espaco, além da diversao, o que
move a crianca € a ficticia idéia de se tornar
senhora de suas acdes, para empregarmos um
termo utilizado por Leontiev (1988).

Ja& nos jogos pré-esportivos e esportivos o
dominio da realidade externa mediante uma
situacao ficticia ndo mais incita o agir das
criangas, que se encontram em uma etapa
superior de desenvolvimento psiquico, social e
cultural. Por isso, a imaginacdo e a ficgédo
assumem outras perspectivas, ndo mais
idealizadas apenas durante o transcorrer da
atividade. Aqui, o0 motivo impulsionador dos jogos
pré-esportivos e esportivos esta relacionado com
a apropriacdo do sistema de regras e
significacbes caracteristico de uma dada
atividade ladica, e, com a edificacdo de um
processo comunicativo entre os participantes da
atividade.

Nesse processo, as movimentacdes corporais
se tornam a principal fonte de didlogo para as
criangas, uma vez que o sistema de codificagédo
mediante regras fixas estabelece um espa¢o ndo
mais demarcado por uma série de papéis sociais
como nas dramatizacdes, mas pela habilidade
apresentada por cada crianca na realizacdo de
determinado jogo. Nesse universo codificado, a
imaginacdo, apesar de menos aparente, mostra-
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se inclusive mais rica do que nas situacdes
estabelecidas pelas brincadeiras, ja que mesmo
com todas as limitagBes impostas por um sistema
codificado de regras, os participantes da atividade
vislumbram situacdes imaginarias que podem
ocorrer durante seu transcorrer. Assim, por
exemplo, em um jogo de futebol que sera
realizado no dia seguinte, a crianca se imagina
realizando dribles no adverséario e marcando um
belo gol, mesmo antes de a atividade ter iniciado.
Isso denota uma diferenciacdo nas situacbes
imaginérias presentes nas brincadeiras e jogos,
uma vez que neles a imaginacdo surge, apesar
de internamente, inclusive anteriormente a
execucdo da atividade, o que inexiste nas
dramatizagbes ou brincadeiras. Entretanto, isso
ndo significa que a situa¢do imaginaria engendre
0s jogos realizados pelas criangas, mas que
apenas se desenvolve em um nivel superior ao
daquela apresentada nas brincadeiras.

Devido a conjuntura destes elementos e com
base em Leontiev (1988) e Usova (1979)
destacamos que a utilizacdo do termo brincadeira
deve ser realizada quando estivermos falando
das atividades ludicas protagonizadas, sendo que
0 termo jogo pode ser empregue inclusive para
essas atividades, desde que complementado pelo
adjetivo protagonizado, mas, sobretudo quando
estas transcenderem sua area de atuacao para a
esfera pré-esportiva e esportiva. Ou seja, ndo é
jogo e brincadeira como ressalta Barbosa (1997),
mas, sim, jogo ou brincadeira.

Consideracdes Finais

Os elementos fornecidos pelo texto nos
permitem realizarmos uma distincdo entre os
termos jogo e brincadeira. Ndo uma distingao
rigida e em moldes estabelecidos pelo
positivismo cartesiano, mas, uma distingdo
dialética, em que a discordancia de um termo
pressupde necessariamente a apropriacdo de
seu oposto constituinte. Sendo assim, a
materializa¢@o de uma arquitetura epistemoldgica
sobre o significado do conceito jogo fincada em
trés pilares, a citar: jogos protagonizados, jogos
pré-esportivos e jogos  esportivos, nos
possibilitam a classificacdo de cada uma dessas
praticas a partir da relacdo que o ser humano
desempenha com a sociedade.

Por isso, apenas 0 jogo protagonizado, que
pode ser wusado em termos funcionais,
etimoldgicos e simbdlicos como sindnimo de
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brincadeira, é de fato a atividade principal de que
fala a Psicologia Histérico-Cultural, estando
restrita ao estagio de desenvolvimento pré-
escolar nesta perspectiva. Destarte, brincadeira é
sinbnimo de jogo protagonizado e nao de
qualquer jogo praticado pelos seres humanos,
portanto, o vocabulo jogo necessita, quando nos
referimos ao &ambito académico, de um
complemento que o defina objetiva e
teleologicamente para que nao caiamos
analogamente na perigosa visdo da noite em que
todos os gatos sao pardos, tal qual demonstra

Hegel (1999).

Por fim, esperamos que este texto se
manifeste como fonte de questionamento sobre
alguns dos valores auto-definidores expressos
pela academia e, incentive novas pesquisas que
critiquem esta posicéo e nos fornega ao menos o
beneficio da ddvida. Davida de nossas posi¢oes,
de nossos questionamentos e da propria forma
como visualizamos a diferenca e a semelhancga.
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