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A ARTE NO CONTEXTO DA EDUCACAO FiSICA

Gisele Maria Schwartz

RESUMO

O objetivo deste estudo ¢ contribuir para a reflexdo sobre a
articulagdo das experiéncias estéticas e ludicas no contexto
da Educacdo Fisica, como elementos essenciais para um
desenvolvimento significativo e para um dimensionamento
positivo da a¢do no mundo. Concentramos atengdo especial
as congruéncias existentes entre a arte e o jogo, focalizando
aspectos relativos a afetividade inerente a ambos os
conceitos. A carga afetivo-emocional presente em ambos
pode interferir positivamente, desencadeando o processo de
mudanga axiologica, através da possibilidade de expor os
individuos a conscientizacdo da inconsisténcia de suas
crengas e valores atuais, bem como, da abertura de espagos
onde ocorra o desequilibrio afetivo-cognitivo, especialmente
conseguido através da valorizagdo das interagdes intra e
interpessoais. Auxiliar a ampliar sentidos e valores, é tarefa
decisiva e que pode fundamentar a a¢do diretamente na
cultura, de modo a estimular a dialética entre o sentir,
pensar e o agir.

UNITERMOS: Educagdo Fisica, Arte,Jogo

Ao refletir-se sobre a arte no contexto da Educagao
Fisica pode-se seguir varios caminhos e abordagens:

1- pode-se focalizar a histéria da Educacéo Fisica e
como a arte permeia esta tematica, com a evolucdo da
estética do corpo, da indumentaria, das técnicas corporais ¢ a
inser¢do de diversos esportes relativos ao componente da
beleza;

2- pode-se focalizado a historia da arte, suas
diversas correntes relacionando suas tendéncias e evolucao
nas diversas linguagens como a pintura, escultura,
arquitetura, teatro, danca, com as diferentes modalidades e
com a propria historia da Educagdo Fisica, situando-a nesta
perspectiva evolutiva;

3- pode-se fazer um levantamento das questdes
estéticas que permeiam as nog¢des de corporeidade.

Neste estudo, entretanto, optamos por concentrar
atenc¢do especial as congruéncias existentes entre a arte e um
dos grandes representantes das atividades sistematizadas da
Educagdo Fisica: o jogo, focalizando aspectos relativos a
afetividade inerente a ambos os conceitos.

O conhecimento do mundo se da, conforme
DUARTE JUNIOR (1982), também, através de um processo
de articulagdo dindmico entre o sentir e o simbolizar.
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A criagdo, a emog¢do, o uso do imaginario
favorecido pela imersdo temporaria, a interagdo social, a
expressdo de contetdos da personalidade, a quebra de
padroes do cotidiano, a intui¢do, a receptividade maior, a
sensibilidade, o humor , a capacidade de reagdo mais
espontanea, a auto-confianca pela aceitacdo mais facil, entre
outros fatores, sdo semelhantes em ambas as tematicas e
podem facilitar a apreensdo da cultura, sentido da
incorporagdo de novos significados.

Arte e jogo parecem possuir algumas caracteristicas
que s3o proprias de cada um em particular, mas também,
apresentam inimeras semelhangas. Salientando-se algumas
destas congruéncias, pode-se perceber elementos como:

- estimulo ao potencial criativo - ambos possibilitam
criar e elaborar novos esquemas de significados e
interpretacdes, enriquecendo os sentidos;

- comportamento intuitivo - ambos podem favorecer a
interpretacdo dos valores culturais e interferir em sua
transformagao;

- uso do imaginario - ambos auxiliam a criar novos
significados para as experiéncias, com um
desprendimento que transcende o universo factual
bruto;

- experiéncias prazerosas - elementos essenciais para
que se processe uma fungdo pedagbdgica, ou mesmo
cognitiva, eficiente, devido aos aspectos do fluir
(estado de éxtase, uma sensag¢do de descoberta ¢ de
sentimento criativo que transporta o individuo para
uma nova realidade, possibilitando-lhe elevar seu
nivel de desempenho, transformando e tornando mais
complexo 0 “self, conforme afirma
CSIKSZENTMIHALYI (1975, 1982, 1992);

- acesso a visdo de mundo de outras culturas - devido
a correspondéncia de alguns simbolos;

- conotagao pejorativa de “mero elemento do lazer” e
de distragdo, independente das potencialidades
cultural e pedagdgica que apresentam;

- fatores pertinentes a relagdo homem-mundo -
através da conduta ladica, bem como, da
universalidade estética, ambos representam um papel
importante na constituicdo do humano (BARBOSA,
1978);

- experiéncias de resolu¢do de problemas - ambos
favorecem o estimulo & aprendizagem mais efetiva,
através dos desafios que ambos proporcionam com as
diferentes situa¢des surgidas de improviso, ao longo
das experiéncias;

- oposi¢@o a vida social - tanto a arte como o jogo
podem permitir a fuga temporaria do real.
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Para ambos, a sociedade fornece apenas a matéria
(objetos) pois, o contetido que se expressa ndo ¢ permeado
pelo social, e sim, manifestagao propria (BASTIDE, 1979).

BUYTENDIJK (in GADAMER & VOGLER,
1977) ja salientava as caracteristicas de liberdade, de um
aparente planar, da coeréncia, da ambivaléncia, da infinidade
interna ¢ da presenga fora do tempo, como elementos
comuns entre 0 jogo ¢ a arte.

Este autor evidencia que o homem ¢ sempre um
artista, assim como a crianga que brinca, ja que ambos nao
refletem sobre o como, o qué ou o porqué deste
procedimento, ou se ¢ orientado para atingir um objetivo
exatamente determinado, possuindo, sim, o carater
aventureiro de quem se arrisca.

Para GADAMER (1960) a esséncia verdadeira e
especifica, tanto do jogo como da arte, se encontra na
representagao.

Esses elementos ladicos e estéticos sdo, entdo,
fornecedores de representagdes ¢ manipulagdes de idéias e
imagens, podendo ser caracterizados pela forte carga
afetivo-emocional.

Para DUARTE JUNIOR (1981), tanto os estados
afetivos quanto as percepgdes parecem ser anteriores a
simbolizagdo do pensamento, isto ¢é o sentir,
compreendendo os aspectos perceptivos e emocionais, vem
antes do pensar, ja que estes se utilizam de outros codigos
para existirem.

TIGER (1993), assim também, considera,
salientando que primeiro vieram  os sentidos e s0
posteriormente é que se tratou de dar-lhes um sentido.

Estas afirmagdes parece ter uma explicagdo baseada
no fato de que o conhecimento dos sentimentos e da
expressdo, s6 ¢ possivel através da utilizagdo de outros
simbolos que ndo, apenas, os linguisticos.

Tanto o jogo, quanto as diferentes formas de
expressdo artistica, como a danga, parecem favorecer esse
elo para se conhecer e expressar os sentimentos pois, tanto a
experiéncia estética quanto a lidica podem se dar de maneira
propria, com sentidos proprios e em linguagem propria,
permitindo oacesso a dimensdes ndo iluminadas pela logica
e pela linguagem

O artista e o individuo que brinca estdo em
constante desafio, pela sempre utdpica luta por expressar o
inexprimivel.

A arte, assim como o jogo, tem, também, a
caracteristica de possuir um valor simbdlico (romantico) e
absoluto - independente de qualquer utilidade que se possa
encontrar para seus produtos.

Arte e jogo sdo formas abertas de expressdo, ja que
permitem que o espectador se relacione com elas e as
complete, conforme suas possibilidades de compreensio,
independente de se ter um significado, onde se pode
completar seus sentidos, uma vez que o jogo e a arte em si
ndo significam, nem transmitem significados, apenas
exprimem, ndo dizem, mostram.

Quanto ao ponto relativo a originalidade pode-se
perceber, tanto na arte como na brincadeira, ou mesmo, na
ciéncia, que esta consiste num enfoque mais detalhado ou
aprimorado da atencdo sobre aspectos da realidade
anteriormente ignorados, onde sdo descobertas conexdes
ocultas, através de uma nova visdo ou um novo olhar sob
nova luz nos objetos ou eventos ja familiares (KOESTLER,
1982; HONIGSTEIJN, 1990).

Nao se trata aqui, apenas de se fazer apologia a arte
e ao jogo, mas sim, de contribuir para a reflexdo sobre a
articulacdo das experiéncias estéticas e ludicas no contexto
cultural, como provedores essenciais de elementos para que
o homem desenvolva-se de maneira significativa e articule
positivamente sua agdo no mundo.

Varias inquietagdes ficam pendentes para reflexdo,
uma delas diz respeito a que estamos perdendo
sensivelmente a capacidade de dispender tempo para analisar
e observar os fatos , ja que, cada vez mais, estamos
empenhados em sermos treinados (e treinar) a aprender
rapidamente o sentido e a objetividade das coisas, em
detrimento da frui¢do apenas, causando uma prisdo
simbdlica, que ¢é bastante nitida atualmente, conforme alerta
DUARTE JUNIOR (1988).

Sentimentos e emogdes tém sido relegados a planos
inferiores de valorizagdo e de significagdo, com o fascinio
atual pela objetividade, pelo real, pela seletividade e pela
descartabilidade das coisas e pessoas.

Porém, pode-se perceber uma perspectiva de
alteragdo deste quadro, especialmente no que tange ao
estudo do movimento, ao observarmos a resisténcia se
apresentando nas visdes de uma corrente de autores como
O’NEIL E LAMBERT (1982), WILTSHIRE (1983)
CHARTES & GATELY (1986), LORENZETTO (1995),
DEUTSCH, VOLP, SCHWARTZ, SILVA & OLIVEIRA
(1998), entre diversos outros, preocupados em evidenciar a
importancia de se estimular situagdes em que as imagens, a
afetividade e a expressdo das emogdes e o prazer, fornegcam
elementos para um trabalho, por exemplo, no campo
educacional com criangas, especialmente através da
brincadeira, da danga, do teatro e de atividades ligadas aos
aspectos artistico e ladico do trabalho corporal.

De nada adiantam as teorias curriculares
estimulando e norteando apenas enfoques técnicos, que
representam fragmentos de informagdes, porque o corpo sé
aprende o que ¢ significativo. Torna-se premente, entdo, que
se abram espagos para o “homo expressivus”, valorizando os
elementos do prazer, da afetividade e da emog¢ao, embutidos
nas dimensdes estética ¢ ludica, no sentido de estimular a
formacgao de individuos contrutores ativos de suas culturas,
ao invés de meros espectadores passivos.

Talvez, fosse o momento para pensarmos em
mudancas axioldgicas radicais, modificando-se, por
exemplo, as estratégias de definicdo de comunidades
culturais, como TIGER (1993) ja propunha. alterando-se a
perspectiva de defini-las, ndo mais com base no modo ou na
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quantidade de trabalho , mas sim, por como e quanto ¢
possivel divertir-se; analisarmos a evolugdo ou o
desenvolvimento, ndo mais pela eficiéncia, e sim, pela
fruicdo; ndo pelo que se consegue acumular de riquesas, mas
sim, pelo que se consegue gozar; ndo apenas pelo que o
vestuario pode proporcionar de padrdo de moda, mas sim,
pela fantasia que pode expressar.

Uma das formas para interferir positivamente na
perspectiva de mudangas perpassa a possibilidade de expor
os individuos a conscientizagdo da inconsisténcia de suas
crencas ¢ valores atuais.

A Educagao Fisica, pode servir como catalisador do
processo de mudanca axiologica se os profissional atuante
na area tivesse auto-confianga suficiente para transgredir,
modificar e recriar as possibilidades educativas que estdo a
seu dispor, renegando o receituario e a copia, ainda tdo
arraigados neste processo até hoje, permitindo o
desenvolvimento pessoal sem mutilagdo, valorizando, sem
artificializagdes, o desenvolvimento da autonomia, da
criatividade e da socializagao

O dominio do fendmeno inter-relacional
efetivamente favorece situa¢des evolutivas, quando o
profissional amplia as possibilidades dos encontros, consigo
e com o outro, concorrendo para o surgimento e assungao
das responsabilidades e do gosto de cooperar.

Para tanto, ¢ impressindivel uma redefinigdo dos
contetidos estético e ludico no contexto da motricidade,
através dos seus elementos como a arte e o jogo, no sentido
de colaborar para que este profissional ndo mantenha a
possivel dissonancia cognitiva, isto é, uma atitude positiva
com o comportamento negativo, que parece pairar neste
meio (SCHWARTZ, 1997) para que possa experimentar o
saber, o saber fazer e o saber ser integralmente.

Motivar a reflexdo, talvez possa ser um
desencadeador deste processo, no sentido de favorecer
espagos onde ocorra um desequilibrio afetivo-cognitivo,
especialmente conseguido através da valorizagdo das
interagdes intra ¢ interpessoais.

Auxiliar a ampliar sentidos e valores, sdo tarefas
decisivas e que fundamentam a agdo diretamente na cultura,
de modo a estimular a coeréncia e harmonia ,
complementando a dialética entre o sentir, pensar e o agir.

ABSTRACT

The goal of this study is to contribute to the reflections of
artistical and recreational experiences articulation in the
context of Physical Education as essencial elements to
promote a significant development and a positive dimension
of the action in the world. We concentrated special attention
to congruences between art and play, focusing aspects
related to affectiveness inherent to both concepts. The
affective-emotional load of both aspects can positively

interfere, to break out the process of value changes, through
the possibility of exposing individuals to the awareness of
the inconsistence of their believes and values. It also
provides oportunity to experience an unbalance between the
affective and cognitive aspects, specially achieved through
the inter and intra interactions. It is a decisive task to help
amplifying senses and the values that can be fundamental to
directly act upon the culture, stimulating the integration
process of feeling, thinking and acting.

UNITERMS: Physical Education, Art, Play
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