  Jogos infantis: uma dramaturgia em movimento.1
...à burguesia nada mais é perigoso para crianças que o teatro...Muito mais, arrepia-se aqui a consciência amedrontada pela possibilidade de ver a força mais poderosa do futuro ser despertada nas crianças através do teatro. E esta consciência faz com que a pedagogia burguesa prescreva o teatro. Pois como ela reagiria então se sentisse em sua proximidade o fogo no qual realidade e jogo fundem-se para as crianças, imbricam-se tão profundamente que sofrimentos simulados podem converter-se em autênticos, surras simuladas em reais?2 
                                                       Walter Benjamin

         Esta pesquisa tem por objetivo reconhecer dentro do percurso histórico ocidental alguns jogos infantis de rua3  - Pique–bandeira, o Garrafão, Polícia e ladrão - como exercícios estéticos dramáticos informais realizados na infância. 
A idéia surgiu em resposta às diversas críticas ao ensino massificante, a invasão tecnológica, a necessidade do lazer, a desvalorização do humano e principalmente na pesquisa sobre métodos e modelos educacionais. Autores de diversas gerações, entre eles, Jean-Jacques Rousseau, Paulo Freire, Anísio Teixeira, Walter Benjamin, Rubens Alves, Fayga Ostrower, Viola Spolin, e Olga Reverbel concluem, com considerável insistência, ser essencial a formação da criança aprender de forma dialógica, retornando a natureza, realizando-se enquanto sujeito capaz na construção do seu próprio conhecimento e, fundamentalmente, Gaston Bachelard, ao apontar que a imaginação é justamente a faculdade de deformar imagens:

Pretende-se sempre que a imaginação seja a faculdade de formar imagens. Ora, ela é antes a faculdade de deformar as imagens fornecidas pela percepção...O vocábulo fundamental que corresponde à imaginação não é imagem, mas imaginário. (BACHELARD, 1990, p.01 –grifos do autor)

Walter Benjamin orienta a análise do objeto ao apontar que a criança não é um Robinson Crusoé alheio à intuição da fantasia, aos sentimentos essenciais - e por isso brinca - ela é a alma do jogo, atua sobre as coisas de forma que “estas coisas”  se tornem visíveis, atua sobre o jogo na busca de um “fazer sempre de novo” não de “fazer como se”. Não elimina o “fazer como se” mas reflete na intencionalidade da repetição, estabelecendo uma relação entre o jogo e a necessidade de retorno a uma situação primordial da qual nasce o impulso primeiro. Não menos de acordo com a teoria psicanalítica de Freud.
 Durante alguns anos estive em sala de aula desenvolvendo atividades dramáticas com crianças da Escola-parque da cidade de Brasília. Esta escola é voltada em especial ao ensino das artes. Ao desenvolver atividades teatrais junto ao ciclo básico de alfabetização (designação das Escolas-parques às séries iniciais do ensino fundamental), uma questão surgiu em minha mente como responsável pelas aulas de teatro. 
Brincar poderia ser uma atividade ligada ao conhecimento estético? 

         Para garantir alguma resposta ou ao menos investigar a questão, percebi que o professor deveria mudar também de atitude e optei pela ausência do discurso de titular.  Lancei aos alunos alguns jogos infantis de rua na crença de que estes possuíam elementos dramáticos, jogos que conhecia e que também havia brincado na infância.

Após cada jogo, eles deveriam contar uma história partindo de algo que aconteceu dentro do jogo ou construir uma cena com um pedaço do jogo, para isso dispunham de peças de roupas velhas, papelão, cordas e outros objetos de uso diário (panelas, sombrinhas, colares, baldes...).Tudo correu bem, mas algumas crianças não haviam feito a associação entre teatro e os jogos infantis de rua, decidi que era o momento de apresentar-lhes cada elemento da linguagem teatral. Cada turma reagiu de uma forma, uma fez a ligação imediatamente, outra misturou tudo e outra, ainda, baniu os jogos infantis de rua para fazer somente teatro; queriam se diferenciar já que todas as outras turmas estavam fazendo a mesma coisa, mas logo tiveram que retornar aos jogos, pois não acharam outro caminho. Nas apresentações finais, era nítido que todas as turmas, tinham como recurso a dinâmica e a noção do espaço/tempo dos jogos infantis de rua e em alguns casos uma agilidade impressionante para retomar o espetáculo caso algum erro ou esquecimento surgisse.

Minha impressão contumaz sobre teatro na infância reside na observação constante da atividade de jogo estar presente no intervalo das aulas e nas referências essências para o desenvolvimento das atividades dramáticas obrigatórias para o ensino do drama. Kant nos traz a primeira quebra na tradicional conceituação sobre o jogo:

Todo cambiante jogo livre das sensações (que não têm por fundamento nenhuma intenção) deleita, porque promove o sentimento de saúde, quer tenhamos ou não no ajuizamento da razão uma complacência em seu objeto e mesmo nesse deleite; e esse deleite pode elevar-se até o afeto, embora não tomemos pelo objeto nenhum interesse, pelo menos um que fosse proporcional ao grau desse afeto. (KANT, 2002, p.176).

Ao assumir o sentido da fruição e do afeto no jogo, Kant lança as bases de uma compreensão do conceito de jogo indivisível e subordinada à subjetividade. Kant foi o primeiro a abordar a possibilidade estética no jogo e a empregar filosoficamente o vínculo entre jogo e estética.

A palavra jogo vem do latim jocus: graça ou galanteria de palavras. No século XIII, jocus e ludus são freqüentemente usadas como sinônimas. Ludus refere-se, originalmente, ao brincar não-verbal, à brincadeira por ação. Lúdico, do latim ludus: jogo, divertimento ou brinquedo. A palavra jogo, tardiamente, ocupa o lugar de lúdico e na expressão popular significa jogo de cartas, xadrez, loterias, bilhar... 

Na obra, Homo Ludens, de J. Huizinga evidencia-se a análise do percurso histórico do jogo, procura-se detectar o momento lúdico e não científico, que é inerente à cultura. Correlacionando o jogo infantil e animal com os “jogos sagrados” do culto, Huizinga defenderá a idéia do jogo nada ter a ver com a necessidade ou utilidade, com o dever ou com a verdade, o jogo situa-se fora na compreensão da vida prática. Em sua defesa registrará o jogo como atividade nascida na área do culto, que, por sua vez, acontece num espaço onde se reconhece de antemão uma autoridade superior, por parte daqueles que praticam o culto. Para Huizinga, é no mito e no culto que se originam as grandes forças instintivas da civilização humana, a saber, “o direito e a ordem, o comércio e o lucro, a indústria e a arte, a poesia, a sabedoria e a ciência. Todas elas têm suas raízes no solo primitivo do jogo”.(HUIZINGA, 2004,p.7)

Na mesma linha de raciocínio, afirma: 
O homem primitivo procura, através do mito, dar conta do mundo dos fenômenos atribuindo a este um fundamento divino. Em todas as caprichosas invenções da mitologia, há um espírito fantasista que joga no extremo limite entre a brincadeira e a seriedade.(2004, p.7). 

Na interpretação de um dos elementos essenciais da cultura humana, Huizinga reúne em um só livro a análise do jogo à luz do fenômeno cultural e não biológico. O objetivo é integrar o conceito de jogo ao de cultura. 

Entre os autores que aprofundaram a pesquisa sobre os jogos e os homens, encontramos em Huizinga a sentença mais firme acerca de suas conclusões; o jogo é profundamente estético, ele é em sua totalidade estético: 

Abordam diretamente o jogo, utilizando-se dos métodos quantitativos das ciências experimentais, sem antes disso prestarem atenção a seu caráter profundamente estético.(2004,p.5)
Bertold Brecht em, Estudos sobre Teatro, examinando a situação do teatro na época em que se encontrava, registra a necessidade de definirmos essa arte como um recinto de diversão, enquadrado numa estética para ser analisado e definido qual forma de diversão mais nos agrada. Entre análises sobre o aspecto socioeconômico e novas maneiras de se praticar o teatro, Brecht investe em uma comparação entre o espectador e a criança: 

O espectador deseja usufruir de sensações bem determinadas, tal como uma criança, por exemplo, quando monta num cavalo de madeira de um carrossel: a sensação de orgulho por saber andar a cavalo e por ter um cavalo, o prazer de se deixar levar e de passar junto de outras crianças, o sonho cheio da ventura de estar sendo seguida ou de estar ela própria a seguir outros, etc. (BRECHT, 2005, p.139)

J.L.Moreno conta-nos uma história, em Psicodrama, que lhe ocorreu aos quatro anos e meio e que ilustra significativamente as relações entre jogos infantis e teatro. Dentro de um porão com mais algumas crianças, o espaço era três vezes maior que um quarto, havia uma mesa de carvalho ao centro, as crianças propuseram brincar e Moreno sugere brincar de Deus com os anjos: 

Mas quem é Deus? E eu respondi: _ Eu sou deus e vocês meus anjos. Todos concordaram. Uma delas declarou: _ Primeiro devemos construir o céu. Arrastamos todas as cadeiras...colocamo-las sobre a grande mesa ...construindo um céu após o outro, atando várias cadeiras uma às outras num nível e pondo mais cadeiras em cima daquelas, até alcançarmos o teto...as crianças me ajudaram a trepar até atingir a cadeira mais alta, onde me sentei. As crianças começaram dando voltas em redor da mesa, usando seus braços como asas e cantando. De súbito, ouvi uma criança perguntando-me: _ Por que não voas? Estiquei os braços, tentando fazê-lo. Um segundo depois, despencava, e dei comigo no chão, o meu braço direito fraturado. (MORENO, 1997, p.51)

Moreno diz ter sido esta experiência sua primeira sessão psicodramática “particular”. Considera que esta mesma experiência deve ter tido influência na forma do palco do psicodrama, pode ter antecipado o processo de aquecimento (warming up) e também a lição de que até o ser mais alto depende de outros (egos auxiliares). Claro, aprendeu gradativamente que as crianças gostam de brincar de Deus!

         Walter Benjamin em, Reflexões: A Criança, O Brinquedo, A Educação afirma que o mundo da criança está marcado pelos vestígios da geração mais velha, não é senão dos adultos que a criança recebe seus primeiros brinquedos, não é senão como objetos de culto que alguns presentes devem ser entendidos e que por isso mesmo todo brinquedo é confronto, não da criança para com os adultos, mas dos adultos para com as crianças. A força da imaginação da criança é que vai dessacralizar estes objetos e torná-los brinquedo. A criança constrói a história partindo do lixo da história. Nesse confronto, onde os brinquedos são presentes da vida adulta e muitas vezes lixo, e podemos entender brinquedo de uma forma mais ampla como todo jogo presente na vida infantil, Benjamin aponta o brinquedo como força criativa da criança permitindo-se estender até o jogo, que visto pelo adulto, é apenas imitação.

Inicialmente, para poder argumentar junto ao pensamento de Walter Benjamin fazendo uma ligação entre o que este define como jogo e o que para nós é intrínseco aos jogos infantis de rua, é necessário lembrar que desde a Grécia Antiga os jogos faziam parte da infância das crianças. Lembremos aqui dos jogos com ossos pintados em vasos gregos aonde vemos algumas crianças brincando e onde se vê o cotidiano daquela comunidade. Esta imagem reafirma, como o pensamento benjaminiano, a criação de brinquedos e jogos por meio do lixo da vida adulta ou de uma vida em comunidade e confirma que a criança age de modo dialógico e imaginário em relação ao brinquedo. Ela não está durante um jogo criando um universo especial ou autônomo, está interagindo com a realidade, com a realidade e problemas de um povo, de onde podemos inferir que o jogo se dá, em sua origem, como instrumento de acesso a alguma forma de conhecimento tangível (que pode ser o próprio objeto) ou/de tornar-se consciente diante de um universo de atuação que está a sua volta. Segundo Benjamin:

Hoje talvez podemos esperar uma superação efetiva desse equívoco fundamental, o qual acreditava erroneamente que o conteúdo imaginário do brinquedo determinava a brincadeira da criança, quando, na verdade, dá-se o contrário. A criança quer puxar alguma coisa e tornar-se cavalo, quer brincar com areia e tornar-se padeiro, quer esconder-se e tornar-se ladrão ou guarda. (BENJAMIN, 1984, p.69,70)


Toda ação infantil pode ser reconhecida como um sinal, o gesto infantil é sinal, sinal de um mundo onde a criança vive, onde as coisas tomam ângulos de maneira a se tornarem o mais visível possível, esta é a ordem da criança. O “sinal” infantil não deve ser confundido com análises psicologizantes, mas sim como expressão de um mundo no qual ela vive e dá as ordens. Ordens, que em sua maioria, comunicam necessidades de um ser afetivo/cognitivo, como indivíduo que projeta e processa suas ordens internas em atos estéticos dialógicos.   

         Benjamin não considera ser essencial ao jogo o “fazer como se” diz que o essencial do jogo é a repetição e que a imitação é própria do jogo e não do brinquedo. Ao analisar o livro infantil, o autor enfrenta a forma pela qual se dá a compreensão infantil. O que chamamos de alfabetização é estudado sobre a hipótese da encenação. “... as palavras vestem seus disfarces e em um piscar de olhos estão envolvidas em batalhas, cenas de amor e brigas.”(1984, p.55). Mais à frente de seu texto, analisando as cores, faz referência a Teoria das Cores de Goethe e indica o caminho do espírito dos jogos infantis: a fantasia e não a força da imaginação criadora. Em um artigo vemos a compreensão dos jogos a partir de uma análise sobre sua essência e em outro sobre o espírito, de onde conclui-se que o autor faz distinções entre o modo de ser do jogo (sua estrutura) e sua abstração (substância). 

Neste encontro Benjamin desenvolve a teoria da semelhança não-sensível. Na formulação essencial deste conceito o autor submete a idéia da mímesis à noção de semelhança, ou seja, a imitação não é em si mesma uma cópia, um duplo ou uma ação vazia. É, antes, uma ação criadora que integra todas as capacidades do indivíduo.

Conceitos e termos teatrais presentes em seus artigos - “fantasia”, “imaginação criadora”, “improvisação”, “mascaradas”, “repetição”, “jogo”, “cenógrafo”, “encenação”, “diretor”, “teatro infantil”, “imitação”, “disfarces” – nos trouxe a compreensão sobre que proposição Benjamin examina o jogo: sob à luz da mímesis, sob a mesma perspectiva lançada por Roger Caillois. Estes dois pensadores empreendem uma análise importante acerca das regras e da inteligência humana, não há para  Benjamin ou Caillois um só lugar onde o jogo esteja destacado da vida cotidiana, muito menos separado de vários elementos do espetáculo.


Repetir a mesma coisa para adquirir um saber fazer, saber transformar e transmutar-se. Esta é a diligência dos processos que se encontram na categoria da mímesis. A imitação prescinde a norma, descarta a regra, não traz uma cópia, inaugura a novidade sobre o objeto. A dramatização informal presente nos jogos infantis de rua (entenda-se dramatização como algo próprio, natural e espontâneo da imaginação infantil e não o exercício dirigido das salas de aula) exercem seu poder como processos de ensino e aprendizagem e de iniciações no dramático quer seja sobre as relações com o social, nas relações de vizinhança ou com a comunidade como acredita Walter Benjamin, quer seja sobre a solidão implacável da contemporaneidade. Repetir, tornar-se duplo, nenhuma destas é técnica voltada a fixação de um saber, é antes de mais nada o encontro com um outro desconhecido, mas que apresenta semelhanças com outras experiências e vivências, deste modo, pode ser descoberto, e arguido sobre sua real natureza.


A seqüência, repetição - improvisação – ver o novo, poderia ser compreendida como o entendimento e resposta infantil acerca da realidade e em toda atividade de jogo na infância. Os jogos infantis de rua despertam esta equação, estes jogos são praticados anos seguidos por nossas crianças. Os elementos, além da ludicidade presente nos jogos,  que despertam tão grande interesse são, a saber: o movimento do imaginário, os personagens que a cada dia se apresentam de uma forma, os espaços que se revelam aparentemente em uma só localização, e a noção incondicional da criança de que ela pode se vestir de todos estas criações.  Este é o princípio motor do jogo, Benjamin acerta em sua obra pela fixação destes princípios estéticos norteadores do jogo.


Ver o novo significa, ao nosso modo de ver, fazer a arte, fazer o drama. Os diversos movimentos de natureza improvisacional destes jogos se estabelecem inicialmente como atos estéticos informais. Os jogos infantis selecionados Pique-bandeira, Polícia e ladrão e O Garrafão foram escolhidos, eliminando-se outras opções como o Pique-esconde, Batatinha-frita e Cabra-cega, por serem seus elementos cênicos mais evidentes. Apesar de todos eles abordarem, presenciarem-se e estruturarem-se dentro da linguagem cênica, com elementos cênicos que emolduram e configuram, notabilizando-se a existência destes jogos devido exclusivamente à imaginação dramática infantil, a opção recai em primeiro plano pelo tema gerador do Pique-bandeira, pela personificação do Polícia e ladrão e pelo labirinto que é o espaço onde o jogo do Garrafão é jogado.

 Na grafia do jogo de Polícia e Ladrão está desenhado um enigma, a criança persegue o ladrão de forma vivaz e espontânea, como que por improviso vestem-se com personagens em esquetes não-lineares, sem final, sem início, inicia-se a dramatização tendo como elementos básicos, elementos propulsores e fundantes da imaginação - que é a regra do jogo - a personagem, a fuga, a perseguição, o antagonismo, o objeto (pilastra ou cadeia) como elemento dramatúrgico da grafia da história (poderia ser comparado ao clímax de um roteiro, uma base para alimentar o motor do jogo) e o esconderijo. A surpresa está na troca dos personagens, caso um ladrão seja capturado, este deve tornar-se policial. Este jogo apresenta algumas semelhanças com o teatro contemporâneo, as cenas ocorrem de modo variado, é impossível para o espectador acompanhar toda a dramatização, a suspensão da cena também é constante e o congelamento de narrativas também é um elemento presente. Deste modo, deslocamos desta cena , “uma outra cena”, a iniciação ao teatro, uma pedagogia teatral às avessas.

O Pique-bandeira é marcado pelos elementos da fuga, perseguição, captura, ser salvo estas são ações presentes no gênero épico. Existe um inimigo, um continente a ser conquistado; a literatura infantil e a história do homem estão carregadas de personagens que desbravam horizontes em busca de glória, de aventura, de fortuna, da mulher amada, de objetos sagrados ou, simplesmente, desejados. A imaginação novamente  faz a regra. O confronto entre dois territórios demarcados impõe ao jogador uma outra postura, ele não é mais um simples soldado, ou um policial atrás de um larápio, neste jogo está em lance sua casa, sua terra, sua liberdade. Um jogo violento, porém, um jogo que evoca uma outra habilidade humana, as crianças enxergam e despertam para uma primeira noção sobre diplomacia. O poder da palavra surge, porém, não é praticado constantemente. As crianças se concentram nas habilidades mais imediatas, como por exemplo, a coreografia, os corpos no espaço, a possibilidade de não estar a ser visto, e evidentemente às artimanhas da interpretação.

Estas regras, que se apresentam como a responsável pela existência do jogo, são em si mesmas imaginárias, é como nos esclarece Roger Caillois. 

O autor afirma que qualquer jogo surge como atividade livre, combinando ideais de liberdade, invenção e limites, a regulamentação e o imaginário. Para o autor, a regra e a imaginação são formas excludentes, uma delimita a existência da outra. Isto está presente nos jogos infantis de rua, a regra existe inicialmente (regra que nesta pesquisa já entendemos como imaginária) para depois ser substituída pela imaginação da criança. Caillois não pode dizer categoricamente que a regra, em jogo, já é por si mesma, imaginária:

Há muitos jogos que não envolvem regras. Deste modo, não existem regras, pelo menos em termos fixos e rígidos, para brincar às bonecas, aos soldados, aos polícias e aos ladrões, aos cavalos, aos comboios, aos aviões, em geral, aos jogos que supõem uma livre improvisação e cujo principal atractivo advém do gozo de desempenharmos um papel, de nos comportarmos como se fôssemos determinada pessoa ou determinada coisa, uma máquina, por exemplo. Apesar do caráter paradoxal da afirmação, eu diria que, aqui, a ficção, o sentimento do como se substitui a regra e desempenha exactamente a mesma função. Em si mesma a regra cria uma ficção. (CALLOIS, 1990,p.28 – grifos do autor) 

O jogo de Polícia e ladrão e o jogo do Garrafão podem ser comparados devido a sua maior complexidade e sua maior probabilidade de gerenciar e criar cenas. Como dito o jogo de Polícia e ladrão, supera em muito a construção dos quadros esperados por parte das crianças, além do elemento em potencial contemporâneo, “o congelamento”, “a suspensão do tempo e do espaço”, esbarramos com a multiplicidade dramática, onde cada espaço/camada tenta manter uma distância em relação à realidade/fim. O labirinto que é o espaço de ação dos jogadores do Garrafão “infla” em determinados momentos, como se as histórias confluíssem. Estes dois jogos permeiam as novas tendências arquitetônicas teatrais: plano zero, ruas, igrejas, museus, salas milimétricas, etc.

As camadas do Garrafão, que formam o espaço dedicado ao jogo, podem suscitar no jogador uma situação dramática. Os espaços são fixos e limitados, joga-se em um labirinto desenhado no chão (o mesmo labirinto do mito do minotauro, porém concêntrico, sem paredes e desenhado no chão) portanto, cada sala/corredor sugere uma atuação diferente da outra, as diferenças de tamanho entre os retângulos, igualmente, remetem a criança a construir e elaborar saídas e estratégias de ação que se baseiam essencialmente em sua imaginação dramática, a criança restrita, encerrada a forma geométrica estabelece em sua mente um drama. Há um espaço que pode dominá-la e eliminá-la. Desta maneira, a criança aceitando aquela ficção que é o jogo, dramatiza (atua) em seu percurso antes e durante o jogo, pois, apesar de imaginária a sua eliminação é real. Entre a realidade e a imaginação estabelece-se uma tensão, donde nasce o elemento teatral. O jogo do Garrafão é, em especial, um jogo que firma e relembra constantemente seu local de ocupação: o chão, a terra, o plano zero que, experimentado, tocado, sentido e vivido pela criança intensamente, acaba por evocar em sentido complementar o céu. As camadas/salas/corredores, ao qual me referi anteriormente, talvez respondam a algumas perguntas da imaginação infantil acerca do céu, ou, o único contraponto encontrado para o labirinto/confinamento seja mesmo o céu. Matéria de diálogo para um jogo que o eliminou.

Assim, nesta pesquisa, procuramos subsidiar o professor com um maneira mais criativa para que possa desenvolver o aprendizado da linguagem teatral a partir de práticas infantis socioculturais que foram estabelecidas e têm sido apreendidas por meio das relações cotidianas de vizinhança. Neste sentido, aliamos dois temas centrais na prática pedagógica: o ensino da linguagem teatral e a aprendizagem dos jogos infantis que estão pouco a pouco deixando de fazer parte do universo infantil, sobretudo nos grandes centros urbanos onde as áreas de convívio social dão lugar ao que Augé denominou de não-lugares.

Os diversos lugares e fazeres teatrais propõem uma abertura fundamental para a proposição de novos conhecimentos, considerando o teatro como algo oblíquo, e este se diferencia da clássica concepção do espelho - conceito recorrente para justificativas acerca do drama – entrevemos que a intersecção de um ou mais planos geométricos, não traz necessariamente, e nem  constantemente, uma linha reta. 
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