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RESUMO

A tese apresentada é o resultado de um estudo com um grupo de criangas realizado no
curso de doutorado em educacdo, que traz alguns aspectos do campo de estudo da
socioantropologia. A pesquisa “Brinquedos e brincadeiras na pré-escola — um estudo das
imagens ludicas nos tempos e espagos do brincar” teve como objetivo central saber quais
implicacdes lddicas surgem quando as criancas da pré-escola estdo a interagir com
brinquedos e brincadeiras nos tempos e espagos do brincar. A partir dai, a problematica
que se tem esta voltada a saber se a etapa da pré-escola vai além da funcdo do cuidar e
educar e utiliza os brinquedos e brincadeiras como suporte para a Cultura Ludica Infantil.
Os objetivos especificos foram perceber se os tempos e espacos dos brinquedos e
brincadeiras sdo utilizados para aprender e/ou divertir, identificar qual a intencdo
pedagdgica/didatica/educativa da professora/instituicdo quando as criancas estdao a brincar
com seus brinquedos reais ou ndo e identificar as imagens ludicas produzidas no decurso
das brincadeiras. A opcdo metodoldgica é pela abordagem qualitativa do tipo etnogréafica,
em estudo descritivo e interpretativo. A pesquisadora, utilizando da descricéo e da indugéo
para apreender os fendmenos, € o principal instrumento na coleta e analise dos dados, que
contam também com o caderno de campo que contém as anotacdes diarias, além dos
registros filmicos, de audios e principalmente fotograficos. Os dados foram apresentados
de trés formas, na rotina, nas imagens lidicas — com as imagens ludicas e na lista de
momentos, atividades e espacos. As imagens obtidas foram analisadas em conversa com 0s
autores, com as cenas produzidas (resultado dos audios e videos) e com 0s registros do
caderno de campo. Os resultados foram que as imagens trouxeram a tona a forma Iludica
com que 0 grupo se comporta no tempo e no espaco e faz do brincar sua ocupagdo maior.
O brincar ndo sé faz parte da vida, mas é a propria vida da crianca.

Palavras-chave: Brinquedos e brincadeiras. Educacdo Infantil. Imagens ludicas.



ABSTRACT

The presented thesis is the result of a study with a group of children, it was carried out in
the doctorate course in Education and brings some aspects of the socioanthropology field
of study. The research named “Preschool toys and games - a study of the ludic images in
times and spaces for playing” had as main objective knowing what ludic implications arise
when pre-school children are interacting with toys and games in times and spaces for
playing. From this perspective, the problem concerns if whether the pre-school stage goes
beyond the function of caring and educating and and if it uses toys and games as a support
for the construction of the children's Ludic Culture. The specific objectives were: to
perceive if times and spaces of toys and games are used to learn and / or entertain; identify
the teacher and institution’s pedagogical / didactic / educational intention when the
children are playing with their toys (real or not) and to identify the ludic images produced
within the playing process. The methodological choose is by the qualitative approach of
ethnographic type, in a descriptive and interpretative study. The researcher herself, using
description and induction to apprehend the phenomena, was the main instrument in the
data gathering and analysis process, which also uses a field notebook that contains the
daily notes, besides the film and 4&udio recordings and, mainly, photographic
recordings. The data were presented in three ways: in the routine, with the ludic images
and in the list of moments, activities and spaces. The images obtained were analyzed in
talks with the authors, with the scenes produced (results of the audios and videos) and with
the records of the field notebook. The results pointed out that the images brought out the
ludic way which the group behaves in time and space, making playing their greatest
occupation. Playing is not only a part of child’s life, but it is the child's life itself.

Keywords: Toys and playings. Childhood education. Ludic Images.
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INTRODUCAO

Palavra poética tem que chegar ao grau de brinquedo
para ser séria. (Manoel de Barros)

O nivel de seriedade — do grau de brinquedo —, de que fala Manoel de Barros, na
epigrafe inicial, suscita esse assunto, naquilo que podemos entender que € por meio e
através da brincadeira que tudo mais acontece na Educacao Infantil que vamos abordar. Se
os surdos se comunicam por meio de sinais (Libras)®, as criancas se comunicam por meio
de brinquedos e brincadeiras. Digo através da brincadeira, pois, as interaces que ocorrem
entre as criangas, entre crianca e adulto, entre crianga e 0 meio e as formas de expressar
suas linguagens na pré-escola, l6cus deste estudo, estdo atravessadas por esta atividade,
que, via de regra, acostumamos a chamar de atividade ludica, por ser um fendmeno em
vias de acontecer, independente da vontade ou da intencdo de seus brincadores.

Supomos que a pré-escola é organizada para além da funcgdo do cuidar e educar, ela
é 0 tempo e um espaco privilegiado dos brinquedos e das brincadeiras. Dai que se intenta
apresentar um modo de pensar o brincar de criancas, analisando as imagens produzidas por
elas no contexto da Educacdo Infantil, e tem como arrimo alguns estudiosos e pesquisas
sobre a teoria dos jogos. Considerando que o brincar pode ser pingado, ou esta dentro de
uma esfera maior que € o vasto campo dos jogos e das brincadeiras.

O objetivo central da pesquisa é saber quais as implica¢des ludicas que surgem
quando as criangas se envolvem com brinquedos e brincadeiras nos tempos e espacos do

brincar na pré-escola. Decorre desta investigacdo, mais ampla, o seguinte problema: A

! Lingua Brasileira de Sinais.
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pré-escola extrapola a funcéo do cuidar e educar com o uso de brinquedos e brincadeiras
por fruicdo?

A partir de entdo os objetivos especificos sdo: perceber se 0s tempos e espagos
dos brinquedos e brincadeiras sdo utilizados para aprender e/ou divertir. Identificar qual
a intencdo pedagogica/didatica/educativa explicita quando as criancas estdo envolvidas
com os brinquedos e as brincadeiras. ldentificar as imagens lddicas produzidas no
decurso das brincadeiras.

Lembramos que este estudo estd inserido na linha de pesquisa Culturas
Escolares e Linguagens/ IE/ UFMT, segue 0s aportes tedricos do jogo e da brincadeira,
vislumbrados no Grupo de estudos e pesquisas Corporeidade e Ludicidade —
GPECOL, sendo esta, um desmembramento do projeto intitulado “Brinquedos e
brincadeiras: construcdo de artefatos Iudicos e praticas escolares com a Educacao
Infantil”?.

Temaéticas como a psicomotricidade, a Educagdo Infantil, as atividades ritmicas
expressivas, as brincadeiras violentas, as brincadeiras e as linguagens corporais estaréo
contempladas neste novo estudo, em que se atualizam algumas visdes, reelabora-se
outras e tenta-se juntar um arcabouco tedrico, a fim de sustentar a tese das imagens
ludicas dos brinquedos e das brincadeiras.

Passo a um breve momento para situar o leitor sobre o percurso académico
percorrido até aqui, percebendo a cultura ladica desde a infancia a escolha do tema e a
relacdo entre pesquisa, pesquisadora e objeto de estudo. Considero que as memdrias
ludicas dos tempos e espacos vividos influenciam o modo de ver 0s movimentos e as
imagens das infancias de hoje.

Suspeito que meu interesse pelo movimento se torna visivel em minha vivéncia
na fase pré-escolar, quando inicio na aula de balé e 14 permanego por volta de um
semestre. Antes disso as acrobacias de improviso, as estripulias de ponta-cabeca e
dancas com parentes eram comuns, grande era a flexibilidade desse corpo brincante que
permitia espacates®, pontes’, movimentos nas pontas dos pés, rodopios. O brincar na rua
e em casa também esta latente em minhas memorias ludicas. Na época em que sé se

voltava para casa ao anoitecer, como cagula, fui brinquedo da primogénita da casa,

2 Projeto apresentado & Pro6-reitora de Pesquisa da UFMT no ano de 2015, coordenado pelo professor
doutor Cleomar Ferreira Gomes.

¥ Movimento que consiste na abertura total das pernas, de modo a separéa-las de um extremo ao outro, em
um angulo de 180Q°.

* Movimento que se inicia deitado de costas e a coluna é curvada para longe do ch&o, mantendo-se pés e
méo no chéo.
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depois brincamos juntas, brincamos juntos, com meu irmao do meio, “café-com-leite”
era o status do qual mais me lembro. Nas casas das arvores, no asfalto riscado, na area
molhada, no meio fio do “passa anel”, nas bebidas de mentirinha, ja& maiorzinhos,
brincAvamos diariamente com vizinhos e amigos, tomando a rua como segundo quintal.

Aos sete anos ingressei na Ginastica Ritmica, entdo conhecida como Ginastica
Ritmica Desportiva na época, modalidade que durou uma década de minha vida, minhas
experiéncias corpdreas. A vontade de ser uma ginasta profissional sé findou aos 18
anos, depois de perceber que ja ndo havia a mesma flexibilidade naquele corpo, mas ndo
sem antes, ter me dedicado, nestes anos, muitas horas por semana em um ginasio de
esportes que ficava do outro lado da rua de casa, com poucos recursos. Esporadicamente
visitdvamos grandes centros de treinamento da regido, como da Universidade Estadual
de Londrina — UEL/PR e em Maringa/PR, o que nos fazia entristecer por nossas
dificuldades. Hoje, vejo que tinhamos o basico de suporte para a categoria de base que
representdvamos e o principal, o amor pelo movimento, o amor pelo esporte.

A partir desta vivéncia, sentia vontade de fazer a faculdade de Educacéo Fisica e
de ser técnica de Ginastica Ritmica desde muito cedo, curso que conclui na UFMT,
campus de Sinop/MT em 2007, cidade onde também conclui a faculdade de Pedagogia,
na Unemat, em 2005.

O interesse pelo movimento de uma forma mais pueril e ampla vem dessas
vivéncias, que depois se somaram as experiéncias, aulas e atuacdes na area do futebol,
teatro, musica e da danca de saldo. Experiéncias mais passageiras ou informais tive no
volei e no handebol. Estas marcas deram contornos ao meu “eu”. Aos poucos fui
enriquecendo minha atuacdo profissional nos tempos vividos e espagos ocupados
enguanto professora de criancas, area que atuo desde os dezenove anos de idade.

O ingresso na profissdo se deu em 2001 na cidade de Sinop/MT, apds formacéo
no Curso Profissionalizante® de Magistério, na cidade de Alvorada do Sul/PR. O
trabalho em regime de “contrato” se deu até o término da faculdade de Pedagogia e a
aprovacao em concurso no mesmo ano. Permanego neste concurso desde entdo. Neste
primeiro ano de atuagdo, assumi aulas em uma escola da rede publica municipal de

Sinop/MT, afastada do centro da cidade, permanecendo por quatro anos, onde tive a

® Concomitantemente ao curso de Magistério conclui o curso profissionalizante “Técnico em
Contabilidade”. Area ndo exercida. Ambos correspondem & etapa do Ensino Médio, até entdo nédo
ofertada na regido onde eu morava.
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oportunidade de exercer a funcdo docente em diferentes séries da pré-escola, quarta
série®, também na disciplina de Educacdo Fisica, por caréncia deste profissional.

Admitida pelo concurso, permaneci na rede municipal, nesta feita ja concluida a
faculdade de Pedagogia no ano de 2005, quando apresentei uma pesquisa com o titulo:
“A educacdo psicomotora no desenvolvimento integral de criancas da Educacgdo
Infantil”, sob a orientacdo do professor Dr. José Luiz Straub. Enquanto cursava a
primeira graduacdo ingressei na faculdade de Educagdo Fisica, que conclui no ano de
2008, com a pesquisa “Uma visdo sobre a motricidade global em atividades ritmicas e
expressivas”, sob a orientacdo da professora Ma. Eliane Souza Oliveira dos Santos.
Também conclui o curso de Especializacdo em Psicopedagogia (2011), de Ensino
Ladico (2018) e o Curso de Mestrado em Educacdo pelo Instituto de Educacdo da
Universidade Federal de Mato Grosso — UFMT/Cuiaba/MT, com a dissertacdo
“Brincadeiras violentas — um estudo etnogréafico das linguagens corporais agressivas”,
sob a orientacdo do prof. Dr. Cleomar Ferreira Gomes, estudo que nasceu no Grupo de
Estudo e Pesquisa sobre a Corporeidade e a Ludicidade — GEPCOL/UFMT.

Assim, sdo dezoito anos de atuacdo na Educacdo como professora, no ano de
2013 integrei o Instituto Crianga, na estimulacdo precoce de criangcas com surdez ou
deficiéncia auditiva da Educagdo Infantil e a equipe de Formacdo Continuada de
Professores da rede municipal de Sinop, realizando traducgéo/interpretagéo e ministrando
cursos na area de Libras. Em 2014 integrei a equipe técnica da Secretaria Municipal de
Educacdo de Sinop, no departamento de Educacdo Infantil, principalmente na
implementagdo do projeto “Educagdo Infantil 100% inclusiva”. Lembrando que obtive
cinco anos de afastamento para qualificacdo. Em 2018 atuei em uma EMEI’ de Sinop,
apos afastamento de trés anos para os estudos do doutorado.

Como se pode ver, em todo percurso académico e profissional, as pesquisas e as
experiéncias se voltam para 0 movimento das criancas da Educacdo Infantil, movimento
que se quer agora, em nivel de doutorado, plasmar nas imagens ludicas dos brinquedos
e brincadeiras que surgem nos tempos e espacos da pré-escola, a considerar a Cultura
Infantil e a Cultura Ludica. E perceptivel também neste momento que o titulo do estudo
sofre alteragcbes durante a pesquisa, o que antes era “Brinquedos e brincadeiras na

educacdo infantil: um estudo etnografico de suas narrativas ludicas” se torna

® Que corresponde ao Quinto Ano na organizagéo atual, que compreende o Ensino Fundamental de nove
anos.
" Escola Municipal de Educagéo Infantil.
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“Brinquedos e brincadeiras na pré-escola — um estudo das imagens ladicas nos tempos
e espacos do brincar”, isso porque aquilo que se pensava como “narrativas ladicas”
perde o sentido quando, em campo, vimos saltar as imagens que vem a se tornar
“imagens ludicas”.

O estudo se inspiracdo no trabalho de Sutton-Smith (2001), quando se narra a
“ambiguidade da brincadeira” e traz também “o jogo e a crianga” de Chateau (1987),
algumas metaforas obsessivas de autores como homo ludens de Huizinga (2010) o
homem biplex — natural e social — de Durkheim (2008) com a complementagdo do
“homem cultural” de Mauss.

O trabalho se apresenta com as seguintes partes: Na parte um — teoria, se faz
um apanhado teorico sobre o lidico em nossa sociedade, os brinquedos como artefato
da cultura e o brincar em suas vertentes, de entretenimento, como um direito da crianca
e como essencial a Cultura Infantil. Deus ludens, apresentado como metéafora geradora
do lastro tedrico da tese, acompanhado pelo homo ludens, como uma das esséncias de
NOSso ser que coexiste como o violens e outras como o faber e o demens ratificam o ser
brincante que somos.

Os brinquedos como um dos elementos importantes dentro da Cultura infantil, a
tematica “O jogo e a crianga” em Chateau (1987) e as “Garantias do brincar na
Educa¢do Infantil” sdo vistas nesta parte. As sete retdricas do “play” de Sutton-Smith
séo apresentadas na tematica da “Ambiguidade da Brincadeira”, assim como as n0g0es
de brincar — como linguagem e como movimento. Em “Desenvolvimento Integral da
Crianga através dos Brinquedos Cantados” se quer abordar importancia do brincar para
a crianca como desenvolvimento integral das habilidades fisicas, mentais e emocionais
de forma ladica.

Na parte dois — metodologia, se traga os percursos da pesquisa, lembrando-se
dos instrumentos de coleta de dados utilizados, do panorama, da escolha do campo de
pesquisa e do tratamento dos dados. Na parte trés — dados e analises, estes dados sdo
apresentados e analisados, ali estdo os resultados obtidos com os registros do caderno de
campo, as imagens coletadas, as cenas produzidas por meio da transcri¢do dos videos e
audios capturados e de uma conversa destes dados com os autores eleitos para cada
momento. S&o destaque a rotina, as imagens ludicas e a lista de momentos/ atividades/

espacos que surgiram dos dados coletados.
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Nas consideracgdes finais, se faz breves observacdes daquilo que se obteve como
resultado do estudo e por fim, as referéncias autenticam o trabalho a luz das assinaturas
dos autores eleitos no estudo.



PARTE UM

TEORIA

Acho que o escritor volta sempre

ao territorio da infancia,

gue é o territorio do desejo de contar histéria.

O desejo de ver o mundo convertido numa historia
é absolutamente vital, quer dizer,

tao vital quanto comer ou dormir.

(Mia Couto, escritor mogambicano)
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Deus ludens

N&o que a ordem cronoldgica tenha maior importancia que os lampejos de
minhas memdrias da pesquisa de campo, pesquisa que sustenta esta tese, em favor do
fendmeno estudado, mas trazer alguns pensamentos basilares € como que construir um
caminho para trilhar. Tal qual o poeta Antonio Machado, do “caminho que se faz ao
caminhar”, tal qual uma reflexdo peripatética, da contribui¢do aristotélica ao mundo
ocidental, vamos nos por em movimento, e, a0 mover-nos, as observacdes encontradas
no percurso da pesquisa, em busca de apresentar o fendbmeno, se mostram.

Em um remoto mosteiro obscuro do norte da Itdlia, muitos monges e um
mistério a se desvendar. Muitas vidas sdo ceifadas em nome da preservagdo do que se
considera sério ao homem erudito, ao homem medieval. Com cenério e trama do filme
“Em nome da Rosa™® pinca-se uma caracteristica do objeto estudado, o riso, tio
envolvido com prazer, alegria, jocosidade, felicidade, com as sensacdes.

Na Idade Média diriamos: “discutiremos como a comédia estimula o prazer no
ridiculo, usando pessoas vulgares e divertindo-se com seus defeitos” (William de
Baskerville — personagem do filme), tal qual 1€ o nobre franciscano, no entdo “livro
proibido”. Na trama, Willian e seu ajudante Adso, chegam ao mosteiro para desvendar o
mistério que assola aquele ambiente, os assassinatos ou suicidios de alguns monges,
sem motivacOes aparentes. Fatos de autoria, até entdo, das forcas malignas superiores,
sim, do proprio demoénio.

Por meio de indicios encontrados no corpo dos mortos, aos poucos Willian e
Adso percebem que as mortes estdo relacionadas a um livro “proibido”, o segundo livro
da poesia de Aristoteles, que despertara temor do bibliotecario Jorge, que reclama: “o
riso mata o temor e sem o temor ndo pode haver fé! [...] Se ndo ha temor ao deménio

ndo é necessario haver Deus!”. Reconhece, porém:

0 riso continuard sendo a recriagdo comum do homem. Mas o que
acontecera se por causa deste livro, homens eruditos declararem
permissivel rir de tudo? Podemos rir de Deus? O mundo voltaria ao
caos. Portanto, eu encerro o que ndo deve ser dito no timulo que me
tomo. (Jorge, 0 ancido cego e bibliotecario — personagem do filme).

8 Filme “Em nome da Rosa”, baseado no romance do escritor italiano Humberto Eco.
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O que se quer questionar aqui € a falsa ideia de que o riso leva a desordem, ao
desiquilibrio, ao caos. Tendo alguns doutores da igreja, como Santo Agostinho se
beneficiado das conjecturas de Aristdteles e de Platdo para suas teses, o que diriam 0s
pensadores/filésofos gregos, de seus legados, ao terem suas ideias cacadas pela Santa
Inquisi¢cdo?

Os escritos creditados a Aristoteles definem o homem fino e bem educado, ao

ponto que insere o lazer e a recrea¢do como atividades benéficas ao homem:

Esse é o homem que observa 0 meio-termo, quer o chamemos homem
de tato, quer espirituoso. O chocarreiro, por outro lado, é o escravo da
sua dicacidade, e para provocar 0 riso ndo poupa nem a Si nem aos
outros, dizendo coisas que um homem fino jamais diria, e algumas das
quais nem ele préprio desejaria escutar. O rdstico, por seu lado, é
inatil para essa espécie de intercdmbio social, pois em nada contribui e
em tudo acha o que censurar. Mas 0s lazeres e a recreacdo Sdo
considerados um elemento necessario a vida. Os meios-termos que
descrevemos: acima com respeito a vida sdo, pois. Em ndmero de trés,
e relacionam-se todos com alguma espécie de intercambio de palavras
e atos. Diferem, porém, pelo fato de um se relacionar com a verdade e
0s outros dois com o prazer. Dos que dizem respeito ao prazer, um se
manifesta nos gracejos e 0 outro no trato social comum
(ARISTOTELES, parte 8, livro IV).

E fato que a recreacdo e o lazer aqui citados ndo sdo como concebemos hoje,
para o filésofo estas atividades deveriam, igualmente o trabalho, exigir esforco. Nota-se
certo desprezo a tudo que se refere a chocarrice, a jocosidade em excesso, aos gracejos

desmedidos:

A felicidade ndo reside, por conseguinte, na recreacdo; e seria mesmo
estranho que a recreacdo fosse o fim, e um homem devesse passar
trabalhos e suportar agruras durante a vida inteira simplesmente para
divertir-se. Porque, numa palavra, tudo que escolhemos, escolhemo-lo
com a mira em outra coisa — salvo a felicidade, que é um fim em si.
Ora, esforgar-se e trabalhar com vistas na recreacdo parece coisa tola e
absolutamente infantil. Mas divertir-nos a fim de poder esforgar-nos,
como se expressa Anacarsis, parece certo; porque o divertimento é
uma especie de relaxacdo, e necessitamos de relaxacdo porque nédo
podemos trabalhar constantemente. A relaxacgéo, por conseguinte, néo
¢ um fim, pois ndés a cultivamos com vistas na atividade.
(ARISTOTELES, parte 6, livro X)

Vejamos que apenas a felicidade tem um fim em si mesmo, tudo o que se refere

a recreacdo e ao lazer ndo. Bem, é justamente por este motivo que se reporta aos tempos
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gregos, para confrontar esta ideia com a de outros autores, que mais adiante traremos,
como Huizinga, Caillois, Smith, entre outros, para os quais, 0s jogos e brincadeiras tém
sim, um fim em si mesmo. Quer-se ajustar ou contrapor a esta pseudoideia aristotélica,

motivada pelo filme O nome da Rosa e antes pela obra, na qual o filme é baseado.

Como a vida é feita ndo s6 de atividade, mas também de repouso, e
este inclui os lazeres e a recreacdo, parece haver aqui também uma
espécie de intercdmbio que se relaciona com o bom gosto. Pode-se
dizer — e também escutar — o0 que se deve e 0 que ndo se deve. A
espécie de pessoa a quem falamos ou escutamos influi igualmente no
caso. Evidentemente, também neste campo existe uma demasia e uma
deficiéncia em confronto com o meio-termo. Os que levam a
jocosidade ao excesso sdo considerados farsantes vulgares que
procuram ser espirituosos a qualquer custo e, na sua ansia de fazer
rir, ndo se preocupam com a propriedade do que dizem nem em
poupar as suscetibilidades daqueles que tomam para objeto de seus
chistes; enguanto os que ndo sabem gracejar, nem suportam 0s que o
fazem, séo rusticos e impolidos. Mas os que gracejam com bom gosto
chamam-se espirituosos, o que implica um espirito vivo em se voltar
para um lado e outro; com efeito, tais agudezas s&o consideradas
movimentos do carater, e aos caracteres, assim como aos COrpos,
costumamos distinguir pelos seus movimentos. Ndo é, porém, dificil
descobrir o lado ridiculo das coisas, e a maioria das pessoas deleitam-
se mais do que devem com gracejos e cagoadas; dai serem 0s proprios
chocarreiros chamados espirituosos, pelo agrado que causam; mas 0
que dissemos acima torna evidente que eles diferem em n&o pequeno
grau dos espirituosos (ARISTOTELES, parte 8, livro 1V).

Trés ideias que se sobram desta lembranca grega: apenas a felicidade tem um
fim em si mesmo; o riso tem estreita relacdo como o ridiculo; a recreacdo e lazer sdo
também atividades de esforco e ndo de prazer. Acredita-se ser importante lembrar estes
momentos histdricos que se cercearam e outros que davam vazao para o0 homo ludens.

Mas por que falar de riso? Apenas para lembrar-se de quanto o riso,
ironicamente, ja assombrou a humanidade, de como a ideia de que coisas advindas ou
gue provocam o riso ndo eram bem aceitas. Ao riso sobra, muitas vezes, apenas 0S
intersticios da historia.

Na era medieval, a igreja e o clero, tanto ndo cultivavam estas agdes como
tolhiam seus neofitos de gracejos em demasia. Isto para os cidadaos da polis, aos nobres
e aos sumos sacerdotes, porque a plebe ao que se percebe na obra de Ariés (2006),
sempre soube se valer do lazer, da recreacgdo, ndo distinguindo estas de outras a¢des do

dia-a-dia. A vida do camponés era ludica, se cantava enquanto trabalhava.
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Embora o foco do estudo ndo seja estritamente a recreacdo e o lazer, podemos
julgar interessante perceber que na sociedade desta época, e a plebe em particular s6
usufruia do lazer em momentos muito restritos. Sem espaco apropriado, a plebe usa de
subterfugios, e a diversdo acontece como modo de aliviar o pesado fardo de trabalho
diario, nos raros momentos de folga.

O Homo ludens reclamado pelo historiador Lauand (2017), em seu artigo “Deus
Ludens”, rechaga a ideia de Humberto Eco ao lembrar alguns escritores e primeiros

professores palatinos naquilo que considera como pedagogias ludicas;

Alcuino é quem inicia a escola palatina; Petrus Alfonsus introduz a
fabula na literatura medieval; Rosvita, reimplanta o teatro; e é de D.
Alfonso o primeiro tratado de xadrez no Ocidente. Todos eles estdo
pagando um tributo a Boécio, mas, além disso, estdo afirmando o
ludico - em charadas, teatro, anedotas ou jogos — como necessario
para a Educagdo. Coincidem também — e com isto tocamos um
segundo elemento essencial da Idade Média — em convocar a religido
como fundamento, uma espécie de “tema transversal” (diriamos hoje),
onipresente no ensino medieval. (LAUAND, 2017)

Assim como na Suma Teoldgica de Aquino, citado por Lauand (2017), observa
nas chamadas “pedagogias ludicas”, consideramos o brincar necessdrio para a vida
humana. Este breve relato da era medieval retrata que diferente do que muitos pensam
da “Era das Trevas”, o brincar, o riso, o divertimento tinha sua vez nos espagos
reservados para a Educacdo dos nobres e de modo mais sutil, até na plebe ha a
afirmacéo de tempos e espacos ludicos. “A afirmagao central da valorizagdo do brincar
encontra-se no ad3 do artigo da ¢.168 da I-11: Ludus est necessarius ad conversationem
humanae vitae, o brincar é necessario para a vida humana (e para uma vida humana).”
(LAUAND, 2017),

O Deus ludens evocado neste momento se observa na ludicidade que queremos
considerar como onipresente, que esta em todos os lugares, por mais que ndo se veja
onipotente, que tudo pode e onisciente, que tudo sabe. Lembrando que ndo estamos
tratando de “Deus”, o ser supremo das religides e sim do “deus”, enquanto forgas
ocultas que regem a vida cotidiana, neste caso mais especifico, de um “deus brincante”.
Este altimo traz consigo igualmente a forga do sagrado.

Convém pontuar esta vertente do ludico como entretenimento, mas também
apresentar outras formas de superagdo da perspectiva “funcionalista”, ou seja, uma

recompensa ao trabalho. Nos estudos do lazer, por exemplo, o sociélogo Domenico De
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Masi (2000) trata do dcio criativo na civilizacdo pés-industrial, em sua vasta producao
académica. Este ocio, aqui entendido, gera produtividade e tem significancia, ndo é nao
fazer nada, mas sentir prazer tanto no trabalho como no lazer, propondo uma néo
polarizacdo entre trabalho e diversao.

Bertrand Russel (2002) problematiza o lazer como uma forma de “ocio criativo”
jogando luz as necessidades emocionais e afetivas, ressignifica a crenca da virtude do
trabalho, que leva ao consumismo ao afirmar que a felicidade e prosperidade estariam
na diminuicdo organizada do trabalho e que o lazer é essencial a civilizacdo. Estes
autores, assim como Joffre Dumazedier (1973), pioneiro nos estudos do lazer, trazem
conceitos importantes para os demais estudos da area. Eles corroboram com o
argumento de “superar a perspectiva funcionalista”, tendo o lazer como manifestagao
humana, para além de uma mera atividade compensatoria ao trabalho, considerando o
tempo disponivel, outras ocupacgdes sociais, modalidades de lazer e lembrando também
do lazer na escola.

Por que falar do riso, de recreacao, felicidade, pedagogia ludica, de lazer e 6cio?
Mesmo que estes estudos ndo sejam estritamente na area da teoria do brincar, interessa-
nos perceber a aceitacdo do ludico na vida das pessoas que vivem em sociedade.
Elemento necessario a vida, o deus ludens habita em mim, em vocé, em nés. O espirito

da ludicidade paira a alma humana.
Homo ludens

Neste ponto evocamos o ser ludens para o ritual dos deuses presentes em nosso
ser, é a vez do espirito jocoso, que graceja, habita em nds como esséncia humana, assim
CoOMo 0S “homos” sapiens, faber, violens. Lembrando que este ser ludens é inflado com
0 pensamento do brincar como um eixo estruturante da Educagdo Infantil, melhor
dizendo, a ludicidade sera analisada nas atividades brincantes.

Lanca-se a ideia das imagens ludicas dos brinquedos e brincadeiras, como ja
ditos, com inspiragdes nas retdricas, mas uma proposta nova. Ousamos criar este modo
de pensar sobre o brincar, o que poderia ser também um jeito de interpretar o fendmeno.
As imagens ludicas, pensadas a partir dos brinquedos e brincadeiras na pré-escola sao:
mascara, complexa, misteriosa, monstruosa, regrada, proteiforme e autotélica.

Temos visto que mesmo nas ciéncias humanas o homo sapiens tem maior valor,
isso pela raiz europeia de nossa Educacgdo, que nos convenceu que 0 pensar € a mais

importante atitude da vida, dando menos valor as rubricas faber, ludens e violens que
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coabitam em nos. O significado deste homo é amplamente conhecido na academia e o
questionamento é: somos somente sapiens?

N&o h& como falar de brinquedos e brincadeiras sem evocar o homo ludens, €
esta rubrica de homem que da vazao aos atos que expressam espontaneamente a alegria,
a diversao, que faz pulsar um sentimento de excitacdo, de ludicidade que mora em nos.
Além dos tedricos citados, este trabalho fundamentar-se-& nos conceitos do jogo,
sobretudo quando descrevermos o Homo ludens, termo empregado por Huizinga (2010),
dentre outros autores, como Brougére (2010), Caillois (1990) e Jones (2004) como
referéncias do jogo/brincadeira.

De Huizinga (2010) emprestamos a met&fora do Homo ludens, aquele pouco
valorizado ou entendido, isso porque o ludico ocupa lugar marginal na civilizagdo nos
campos antropoldgicos e nas ciéncias sociais voltadas ao ludico. Importa para este
estudo 0 modo como este autor interpreta 0 jogo, como fenédmeno cultural. Assim, o
jogo, para além de ser apenas um fendmeno, consequéncia, pode ser considerado mais
antigo que a propria cultura, “¢ também superior ou pelo menos autdbnomo em relagdo a
ela” (HUIZINGA, 2010, p. 23), portanto, constituinte da esfera social.

Pode parecer um pouco exagero esta superioridade do jogo, citada acima, mas
quando acompanhamos o pensamento de que “no jogo existe alguma coisa ‘em jogo’
que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agdo”
(HUIZINGA, 2010, p. 4), que ele sempre significa algo, que esta além do plano da vida,
alcancamos o nivel de entendimento que o autor quer nos levar. Ele nos induz pensar o
jogo ndo sé como fendmeno cultural, portanto arriscamos dizer que, também
sociologico, mas que € mais do que um fendmeno ou um reflexo psicoldgico, pois ele
transcende estas esferas sociais, culturais, psicolégicas.

Mas porgue a superioridade do jogo se explica pela transcendéncia, algo pouco
palpavel, que tanto a psicologia como a fisiologia fazem tentativas de observar,
descrever e explicar o jogo e, “em todas estas finalidades, o jogo se acha ligado a
alguma coisa que ndo seja o proprio jogo.” (HUIZINGA, 2010, p. 4). Algumas funcdes
biolégicas sdo a descarga de energia, a satisfagdo, a necessidade de distensdo, a
preparacdo dos jovens para tarefas sérias, 0 impulso inato para exercer certa faculdade e
0 escape para impulsos prejudiciais.

Algumas condi¢des sdo necessarias para que jogo seja jogo, a presenca da tensdo
alegria e divertimento sdo algumas delas, suas esséncias. A caracteristica primordial é a

intensidade com que o jogo arrebata os jogadores e o poder de fascinacdo que exerce
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sobre eles, essa totalidade do jogo impede as andlises puramente bioldgicas. Outra
caracteristica muito importante € a forma como o0 jogo se situa separado da vida
cotidiana, em paralelo, é parte da vida e € uma vida.

O jogo assume aqui, como a funcéo social e fator cultural da vida, uma atividade
especial, com significacdo muitas vezes, atrelada a coisas ndo serias, ndo importantes.
Mas ndo se pode dizer que o jogo ndo ¢é sério, “porque a seriedade procura excluir o
jogo, ao passo que o jogo pode muito bem incluir a seriedade” (HUIZINGA, 2010, p.
51).

Analisado o jogo como funcéo cultural com base em Huizinga, vemos ainda que,
em fases mais primitivas, a cultura possui um carater ladico, desempenhando um papel
fundador na sociedade. O autor confere tamanha importancia ao jogo, e afirma que
“sem o espirito ludico a civilizagdo ¢ impossivel” (HUIZINGA, 2010, p. 114).

Ele sugere que consideremos o jogo como “totalidade” no momento de avalia-lo
e compreendé-lo, pois considerar apenas um aspecto seria empobrecé-lo. O jogo
abrange outra esfera que ndo a da vida, ao passo que 0 jogo transcende o viver e a
cultura.

Poder-se ia dizer que todos os derivados da raiz latina vad
caracterizam-se por um determinado sentido de paixao, de sorte, de
audacia, no que diz respeito tanto a atividade ladica quanto a
economia. A pura avareza nao comercia nem joga; nunca arrisca. E a
esséncia do espirito ltdico é ousar, correr riscos, suportar a incerteza e
a tensdo. A tensdo aumenta a importancia do jogo, e esta

intensificacdo permite ao jogador esquecer que esta apenas jogando.
(HUIZINGA, 2010, p. 59).

Algumas hipoteses para este fato: o jogo ¢ “absorvente”; ja estdo acostumados
com a presenca da pesquisadora; ndo pertencemos a nenhum dos grupos que ha naquele
espaco, portanto nio existimos para eles. E certo que, se incentivamos apenas 0s
esportes, nos distanciamos das imagens ludicas, e embora possamos notar que as
competicdes sempre ocuparam lugar de destaque em todas as culturas, este fator tem
tomado conotacGes financeiras e econémicas.

Mas o jogo faz parte de nossa esséncia constituinte, por isso ndao pode ser
tomado apenas como fator social, € meu ser instintivo que joga, esta dentro de mim este
anseio, anseio atavico. Talvez, por isso, Huizinga tenha afirmado que é pelo jogo que a

civilizacdo surge e se desenvolve, surge por nos, atraves de nds. Uma visao simploria e
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afetada do Homo ludens deste autor é que 0s jogos estdo para a ontogenia assim como a
civilizacdo esta para a filogenia.

A linha epistemoldgica de jogo que se traga vai mais ao encontro com a nossa
vocacao natural para o jogo, supondo ser ele ndo inventado por nds, mas que vive em
nos. O que se quer dizer é que 0 Homo ludens esta para 0s jogos e para as brincadeiras,
assim como 0 Homo sapiens esta para a razdo. Melhor dizendo, parte-se do pressuposto
de que nascemos equipados para jogar, nascemos com mecanismos bioldgicos que nos
permitem apreender o0s jogos, significa que estamos jogando luz na vertente
socioantropolodgica do ser.

Muitas definicBes cabem ao jogo ou as brincadeiras. Sem compromisso com as
idiossincrasias de cada um, convém considerar que, dentre os conceitos oriundos do
pensamento ocidental, hd um destaque para a relacdo que se estabelece entre jogo e
trabalho; “todavia, ¢ indiscutivel que o jogo deve ser definido como uma atividade livre
e voluntéria, fonte de alegria e divertimento”. (CAILLOIS, 1990, p. 26).

Uma das premissas da atividade ludica infantil é a de estar ligada aos instintos
animais. Ao falar o porqué da crianca brincar, Chéateau (1987, p. 17) relembra o traco
antropoldgico desta atividade, pontuando gue o jogo € também observavel nos animais,
em especial nos de menos idade, mas sua manifestacdo s6 se assemelha ao jogo do
homem, animal superior, evoluido, nos jogos funcionais, muito caracteristicos dos
bebés. Apoiando-se em Claparede, Chateau (1987, p. 15) questiona a rapidez do
desenvolvimento inicial em outros animais, desta feita, quanto mais longa a infancia,
mais se multiplicam as possibilidades de ampliacdo das experiéncias individuais, maior
sera o periodo de plasticidade em que se brinca, joga, imita, experimenta, que sera
enriquecido, considerando o fraco capital adquirido hereditariamente.

O brincar é usado como linguagem do mundo imaginal, ndo real e subjetivo.
“Sem duvida brincar significa sempre libertacdo” (BENJAMIN, 1984, p. 64). Libertar-
se da realidade dos adultos, pesada demais para as criangas, que criam assim seu
mundo, seu universo particular.

Em Chéateau (1987, p. 26-27), encontramos uma definicdo para as Brincadeiras
Violentas. Para ele, esses “jogos ascéticos” sdo impulsionados pelo motor da atividade
ludica, que representa, neste sentido, a afirmacdo do seu ser, a proclamacdo do seu

poder e de sua autonomia:
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H&, no mundo dos jogos infantis, um campo privilegiado em que
aparece nitidamente esse motor essencial da atividade ludica; é o
dominio dos jogos ascéticos. Como explicar que as criangas gostem de
se beliscar, se morder, se picar com agulhas, se puxar os cabelos e
orelhas, se fartar de bebidas repugnantes ou de bebidas intragaveis, se
torturar olhando para o sol, equilibrando-se num pé sé, prendendo a
respiracdo, pressionando um dente doente, arrancando a casca da
ferida? Tais atitudes sdo, entretanto frequentes, e que sempre sdo
praticadas em publico até a adolescéncia. [...] Mas esse ascetismo
adolescente, muito conhecido (e que se reencontra com certos trotes
das universidades), pode nos indicar o caminho de uma explicacdo. Se
0 jovem sofre sem se queixar das torturas apds o que sera considerado
homem, esta claro que é unicamente por orgulho de si mesmo. N&o
acontece 0 mesmo com nossas criangas? Nao é para provar forca de
vontade e a valentia que elas se torturam? Atras desses jogos ascéticos
é preciso entrever 0 sentimento humano de sua dignidade e mesmo
seu orgulho. A presenca de um publico s6 pode atribuir maior valor a
prova. (CHATEAU, 1987, p. 26-27).

Os Jogos Ascéticos também sdo ludicos, eles divertem da mesma forma, mas o
que é destacado nesta situacdo é que estes jogos igualmente corroboram a conquista de
sua autonomia, seu poder, a diferenca esta na presenca de sofrimento causado por uma
atitude minha ou de outrem. O publico se faz presente nestes espetaculos para legitimar
0 poder conferido ao executor da tarefa, para validar sua acdo, mas o fato é que estdo
em jogo algumas peculiaridades do aspecto cultural do grupo.

Por este prisma, as Brincadeiras Violentas estdo relacionadas com a formagéo da
personalidade, com uma conduta a ser adquirida, uma fase a ser transpassada, situacoes
previamente combinadas, um embate simbolico, “mas esse significado da luta ndo
impede que ela seja, as vezes, violenta; ap6s o embate, os dois adversarios que se
cumprimentam com um aperto de méo, podem muito bem estar com o nariz sangrando
ou com o olho inchado”. (Chateau 1987, p. 28). O mal entendido de uma regra, a falta
de julgamento ou o préprio animo exaltado dos jogadores pode levar o jogo a violéncia.

Como definir o que é brincadeira e 0 que é jogo? Como separar uma de outra?
S&o como a agua e o sal no mar! Caillois (1990) auxiliara na compreenséo do fendmeno
ao passo que descreve a corrup¢do do jogo, ou seja, quando a brincadeira deixa de ser
apenas brincadeira, com atributos de divertimento ou prazer, e passa a agregar um

prazer masoquista ou sado-masoquista:

O que era prazer torna-se ideia fixa: 0 que era evasdo torna-se
obrigacdo; o que era divertimento torna-se paixao, obsesséo e fonte de
angustia. Estd corrompido o principio do jogo. [...] No fundo, ndo ha
adulteracdo do jogo, o que h& é erro e desvio de uma das quatro
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impulsdes primarias que presidem os jogos. N&o se trata de um caso
excepcional, pois surge sempre que 0 instinto considerado néo
encontra, na categoria do jogo que lhe corresponde, a disciplina e o
apoio que o cativam, ou sempre que recusa contentar-se com
semelhante engodo. (CAILLOIS, 1990, p. 66).

Ao falar de “quatro impulsdes primarias”, o autor quer recordar a classificagdo
sugerida por ele para os jogos, quando os toma em quatro categorias fundamentais. S&o
elas: agon, que representa 0s jogos de competicdo e de combate; alea, que relne 0s
jogos de azar ou de sorte, que dependem unicamente do destino como forma de
resolucdo; mimicry, que se relaciona aos jogos de simulacro, simulagdo ou mimica;
ilinx, que se refere a jogos que causam vertigem. Portanto, a violéncia no jogo estaria
ligada a falta de disciplina, € quando o objetivo do jogo ndo € mais jogar e sim ganhar
quando néo se tem a capacidade — por parte dos jogadores — de imiscuir-se no jogo.

Lembradas as rubricas que organizam nosso viver social, do Homo ludens-
sapiens-faber-demens, apresentadas, podemos analisar que as impulsdes primarias
agon, alea, mimicry e ilinx complementam essas rubricas. A competicdo, 0s jogos de
sorte, a imitacdo e a vertigem estdo presentes no ambiente escolar de igual forma.

Apos esta apresentacdo de mimicry, também houve momentos de ilinx passivos
de observacao, de igual forma, alea e agdn serdo exaltados ao longo do texto, quando
relatarmos, por exemplo, no caso de alea, presente nos jogos com cartas, no pebolim, na
sinuca, na bolita; e no caso de agbn, presente a todo momento em disputas, das mais
simples aquelas que séo trazidas para o conhecimento da professora.

Feitas as consideracdes sobre o brincar e sobre os limites entre brincadeira e
jogo, outro aspecto deste estudo adjetiva o brincar: a violéncia. A discussdo acerca deste
tema ndo é nova no cenario da educacdo e tampouco para a sociedade, seja na pés-
modernidade, ou antes, dela, o fato é que ela sempre esteve na civilizacdo, ainda que de
forma subliminar. Neste sentido, “ndo devemos esquecer que o filho do mundo de
Heréclito amontoa os mundos para brincar e destrui-los [...]”. (MAFFESOLI, 2004, p.
149 — grifo do autor). O que se propde é ambientar esta discussdo pelo roteiro das
brincadeiras, com enfoque nas linguagens corporais.

Situaremos nosso discurso no homem pés-moderno, por sugestdo de Maffesoli
(2010), que se esforca em provar que ja é chegado este momento. O autor também quer
convencer seu leitor de que ja é chegado o tempo das tribos: “[...] podemos notar que ¢ a
partir dai que se elabora ‘a relagdao dos espiritos’ [...]. Mesmo que seja uma banalidade

dizé-lo, ndo devemos ter medo de repetir que a originalidade do procedimento
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sociologico reside no fato de que ele se apoia na materialidade do estar-junto”.
(MAFFESOLI, 2004, p. 129).

O individualismo seré& questionado nesta tribo, pois seus membros se sentem a
vontade para se identificar com o grupo, o “estar-junto” nos interessa. Para esta
abordagem, ¢é prudente deslocar as discussdes do sujeito que sustenta sua existéncia no

mundo do trabalho, para se sustentar nas redes de comunicagdes.

Homo violens

Se quisesse convencer o leitor de que somos marcados pela violéncia durante
todo nosso trajeto vital, lembraria apenas dois eventos: primeiro, para inicio de
conversa, 0 proprio nascimento, um acontecimento violento ja que sou expulso de um
ambiente habitado, o férceps é um exemplo extremo e gritante neste caso; segundo, para
terminar, a morte. A morte nada mais é do que o ultimo rastro de violéncia da forca
criadora, sou expulso novamente de um plano para outro. O que se quer € menos
dissecar o tema violéncia e mais torna-la familiar as brincadeiras. Para isso, sera

necessaria esta definicdo de Dadoun (1998)

A etimologia latina poderia ser aqui evocadora, e servir, quando
necessario, de caugdo. ‘Violéncia’ vem do latim vis que significa
‘violéncia’, mas também ‘forga’, ‘vigor’, ‘poténcia’; vis designa mais
precisamente o ‘emprego da forga’, as ‘vias de fato’, assim como as
‘forcas das armadas’. Muito esclarecedor para nds é o fato de que vis
serve para marcar o ‘carater essencial’, a ‘esséncia’ de um ser — 0
gue solidifica nossa hipétese da violéncia como esséncia do homem

(esséncia bem singular, na verdade, posto que ‘autodestrutiva’ por
vocacdo). (DADOUN, 1998, p. 10).

Esséncia que se quer confirmar neste estudo, esséncia de forca autbnoma, de
forca constituinte, que nos move para o bem ou para o mal, alias, entre 0 bem e 0 mal,
estd um dilema que serd abordado em breve, com mindcia. Dar a violéncia o aspecto de
naturalidade que ela merece, um lugar de reconhecimento em nossa esséncia, seria 0
mesmo que dizer que somos violentos, a priori, € que esta rubrica ja se encontra
encrustada em nosso carater, marcada em nosso gene juntamente com as outras rubricas
do homem brincador — Homo ludens ja descrito — do homem pensador e do homem

fazedor de coisas.
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Para Dadoun, é possivel contemplar a existéncia de trés figuras extremas da
violéncia: Génese, Extermino e Terrorismo. Primeiramente, em Génese, notamos que 0
corpo da mulher “se inscreve doravante e por toda a eternidade o terror de ser. O
homem ndo € menos cruelmente maldito, atingindo em tudo que serve de fundamento
ao seu ser: 0 mundo circundante, suas atividades vitais, o tempo que lhe é atribuido”.
(DADOUN, 1998, p. 16).

Javé Deus disse entdo para a mulher: “Vou fazé-la sofrer muito em
sua gravidez: entre dores, vocé dara a luz seus filhos; a paix&o vai
arrastar vocé para o marido, ¢ ele a dominara”. Gn. 3:16. [...] Javé
Deus disse para o homem: “Ja que vocé deu ouvidos a sua mulher e
comeu da arvore cujo fruto eu lhe tinha proibido comer, maldita seja a
terra por sua causa. Enquanto vocé viver, vocé dela se alimentara com
fadiga. A terra produzira para vocé espinhos e ervas daninhas, e vocé
comera a erva dos campos. Vocé comera seu pao com o suor do seu
rosto, até que volte para a terra, pois dela foi tirado. VVocé € po, e ao p6
voltara. (BIBLIA, GEN 3: 17, 18 e 19).

Mais uma demonstracdo genuina de violéncia demilrgica da biblia, enquanto
livro histérico seria o biocidio do diluvio em Génese, capitulo 6, versiculo 17 e as
atrocidades seguem mais adiante quando Javé espalhou o povo da cidade de Babel por
toda parte, confundindo a lingua deles:

Entdo Deus disse a Noé: “Para mim, chegou o fim de todos os
homens, porgue a terra esta cheia de violéncia por causa deles. VVou
destrui-los junto com a terra. [...] Eu vou mandar o dilivio sobre a
terra, para exterminar todo ser vivo que respira debaixo do céu: tudo o

que ha na terra vai perecer. [...]” (BIBLIA, A pretensdo de cidade —
Gén, 11).

Em seguida, notamos que o ser atravessado pelo Homo violens, o0 homo assumiu
conscientemente a autoria de largos exterminios, verdadeiros desastres antropoldgicos
causados por genocidios. O Holocausto € um exemplo mais proximo que temos, no
momento. Esta saga que perseguiu judeus ja nos primeiros séculos de nossa era,
também, demonstra o corpo da violéncia pela face do exterminio. Um padrdo que
levamos em conta, ao definir o que é e 0 que ndo é exterminio, estd nos digitos da
contabilidade dos mortos, sempre na casa dos milhGes, sem nos esquecermos da
motivacdo para o ato e grupo social escolhido para a carnificina. E, por fim, o
terrorismo que € muito parecido com o exterminio e se difere pela sele¢cdo do grupo

social, agora de motivagdo politica e/ou econdmica.
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Feito o relato etimoldgico e histérico, na visdo dos alunos pesquisados, 0
conceito ou termo violéncia se resume em poucas palavras, seja pela dificuldade de
definir o termo, pela complexidade da palavra ou ainda pela economia de palavras,
adotada pela maioria dos sujeitos pesquisados. Violéncia, conforme definem, esta ligada

ao brigar, ao bater, a agressao.

Homo ludo-violens - Brincadeiras Violentas

Homo ludo-violens remete a um paradoxo, estudar as brincadeiras e a violéncia.
Isso significa engendrar por caminhos paralelos que se cruzam em determinados
momentos, significa falar de ludicidade maldosa, da violéncia comica. Enfim, € ver as
duas coisas como elas ndo sdo, ou melhor, como ndo estamos acostumados a ver. Seria
possivel apresentar 0 mal encontrado nas brincadeiras? Talvez sim, seria bem evidente.
E o lado bom da violéncia ou o bem do mal, seria possivel encontrar? Talvez, ndo
claramente. Este paradigma que norteard o estudo, também, nutre nossa existéncia, de
modo a dominar nossos sentimentos e acdes, pois, em linhas gerais, somos brincantes e
violentos, paradigma da esséncia da natureza humana.

Na escola, as brincadeiras violentas sdo cenas constantes, que se confundem com
0 ethos do espaco daquele grupo social. Alegar brincadeira sempre pode ser um trugque
para se safar de punicGes maiores. Ela engana, envolve, embriaga a ponto de os alunos,
que sdo acusados de alguma traquinagem, tomarem para si 0 juizo de brincadeira, isto €,
de acharem que apenas eles sabem o que é, bem préximo daquilo que Gregory Bateson
(1977, p. 249) chamou de “metacomunicagao”.

As brincadeiras dos individuos assim como a violéncia sdo, ao mesmo tempo,
fendmenos culturais e manifestagbes corporais, fruto das relagbes humanas
comportamentais e da natureza humana e por que ndo dizer, da natureza animal. Poder-
se-ia dizer que as Brincadeiras Violentas ndo surgiram agora, pois elas ndo surgem,
apenas se manifestam e s6 podemos manifestar algo que foi, de certa forma, apreendido,
transmitido culturalmente.

N&o estamos certos de que os exemplos trazidos do campo de pesquisa sejam,
realmente, brincadeiras violentas porque aos nossos olhos, quando se fere a integridade
fisica ou psicoldgica ha violéncia. Mas as criancas e 0s adolescentes ndo tém o mesmo
olhar, muitas vezes sdo simulagdes muito proximas das reais, como na cena em que,

depois do recreio, quando bate o sino para voltar para a sala, presenciamos uma tripla
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missao: fugir da professora, da inspetora e do ladrdo, o caderno vira metralhadora, atira,

fere, mata; a mira se esquiva, as vezes, facilita ou contra-ataca, as vezes, mata.

Jogo, brinquedo e brincadeira

Para pesquisadores da area dos jogos e brincadeiras € um pouco cansativo
explicar ou desatar 0 n6 entre os termos, isto ficou um pouco mais acomodado em mim
na pesquisa do mestrado e do grupo de estudo — citados na introducdo deste relato,
quando me deparei com as leituras “sem apud”’, quando se aprende a buscar as fontes
teoricas. Pude entdo perceber que jogo e brincadeira sdo conceitos diferentes, mas que
esta diferenca se d& como eu supunha nas primeiras leituras da graduacgdo, até certo
ponto. Porque dentro de um entendimento da ludicidade, os termos estdo muito
préximos e ao considerar a epistemologia do estudo, tendo como referéncias autores
estrangeiros, significam a mesma coisa.

O fato é ndo se pode fugir do bindmio jogo X brincadeira. Quase que um nome
composto na teoria do brincar mundial, tdo difundidos na &rea da recreacéo e ludicidade
escolar, mas na Educacdo Infantil em especial o brincar € mais valorizado, por este
motivo, apresentamos a teoria dos jogos neste estudo, mas sempre com sinénimo de
brincadeira, considerando a distin¢do que nos, da lingua portuguesa fazemos. Quero
dizer que, teoricamente é considerado como mesma coisa quando usamos teoricos de
outros paises e quando usamos pesquisadores/tedricos brasileiros, buscamos mais 0s
conceitos dentro do brincar.

Como ndo ha vocabulo nas linguas estrangeiras que sejam a traducdo exata do
nosso verbo “brincar”, autores de lingua inglesa, germéanica e francesa utilizam o termo
jogo como um termo polissémico. O que para nads, as vezes, parece estranho, para eles é
comum e fazem a distingdo apenas a partir dos contextos de cada situacdo. Esta nocao é
necessaria, visto que este estudo se baseia em um autor neozelandés Sutton-Smith, um
holandés Huizinga e alguns franceses como Chateau (1987), Caillois (1990) e Brougeére
(2010).

Se ndo abordamos os conceitos de jogo e brincadeira, corremos o risco de pensar
gue a existéncia ou ndo de regras € o que distingue um do outro, como se nos jogos
houvesse regras e nas brincadeiras ndo. Quando o que ocorre na verdade é que as regras

estdo presentes nas duas atividades, mas enquanto que no jogo ela é essencial para
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definir o jogo como tal, na brincadeira ela é maledvel, muda conforme o tempo, o
espaco, os brinquedos e seus brincadores.

Sobre a sugestdo de nogOes separadas para jogo e brincadeira, os estudos de
Gomes (2012), no Brasil, alega ser este um fato superado, dizendo estar a brincadeira
mais ligada a coisas que estdo no universo infantil, atividades enderecadas aos
pequenos, enquanto que jogos sdo mais ligados as atividades de adultos. Importa nas
duas atividades aprendizagem intelectual, social, motora, moral, entre outras, que estdo
atreladas ao espirito ladico que as une. O “onde”, “como”, “quando”, “com quem” e
“com o0 qué” das atividades ludicas € que as fazem parecer mais jogo ou mais
brincadeira. E claro que um adulto, pode, dentro dessa esfera ludica, se envolver
completamente em brincadeiras de criangas e as criangcas podem absorver bem um jogo,
idealizado para quem tem mais habilidades motoras ou intelectivas.

Quando criancas brincam em grupo ou separadas, com brinquedos estruturados
ou inventados e ndo se sabe bem o que estdo a fazer, mas ha interagdo entre a crianga
com ela mesma, crianga/crianga, crianga/objeto ou crianga/meio, quando ha risos,
descontracdo ou até mesmo introspeccdo e concentracdo, é facil dizer que estdo a
brincar. O brincar tem esta nocdo polissémica, que define muitas coisas, mais pelo que
ndo é do que pelo que é. Em outras palavras, quando eu sei que a crianga ou Seu grupo
ndo esta fazendo nenhuma atividade na esfera das necessidades fisiologicas, como
dormir, comer, beber ou algum trabalho de cunho formal/remunerado, mas esta ocupada
com algum afazer, principalmente os inventados por ela, esta a brincar.

N&o por acaso, brincar e jogar sempre requer um complemento, brincar de qué?
Jogar o qué? O brincar sugere a forma, o jeito e a brincadeira, tanto que brincar de
casinha pode ser de formas muito variadas conforme o tempo, 0 espaco e a imaginacédo
de seus brincadores, de formas ilimitadas, a limitacdo aqui pode estar apenas na
necessidade de se ter uma casinha real ou imaginada. O “jogar” sugere jogar um jogo
especifico, determinado, tanto que jogar de futebol pode ter algumas variaveis, mas
limita-se quando é necessario certo nimero de jogadores de cada lado, a necessidade de
ter um gol, de ter uma bola a ser chutada, um juiz ou quaisquer outros elementos que se
queira. Percebamos que no segundo caso ha mais limitacGes.

Consideramos trazer a este estudo as nog¢des de jogos, brinquedos e brincadeiras
que se encontram no cenario da Educacdo Infantil, portanto, no campo da cultura
infantil. Estas nogdes estdo ligadas as atividades com regras, mesmo que estas sejam
muito flexiveis, quase que imperceptiveis; ha espagos e tempos determinados, em geral



31

pela organizacdo da instituicdo, mas com liberdade na acdo, seja pelos professores, seja
pelos alunos, dentro de suas capacidades criativas; ha atividades que valorizam mais o
processo, o “durante”, o desenvolvimento e menos os resultados, que importe menos se
esta ou aquela crianca ganhou determinado(a) jogo/brincadeira do que se ela obteve
aprendizados ou se houve seu entretenimento durante esta acdo, se ela foi arrebatada
pelo movimento, a atividade cumpre sua funcéo.

Observando a tensao tipica dos opostos que se desafiam o jogo também se pde
como a representacdo de algo, uma luta por alguma coisa. Seu carater especial e
excepcional estd no seu segredo, no seu mistério, no ambiente instavel de alegria que
nos leva a tensdo e ao arrebatamento. Com estas consideracfes, a no¢cdo mais adequada

quando se pensa em jogo no modo de pensar deste estudo, com Huizinga é que:

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um
fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de

alegria e de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida cotidiana’.
(HUIZINGA 2010, p. 33)

Esta é uma no¢do que poderia muito bem se encaixar nas no¢des que podemos
ter do brincar, pois o brincar também é voluntério, com limites no tempo e no espaco,
que tem regras livres, consensuais e necessarias para que a atividade se encaixe como
tal, com fim em si mesma, carregada de alegria, tensao, de ser algo diferente de todas as
outras atividades da vida comum. Ai estd o engodo para 0s que dizem que jogo e
brincadeira é a mesma coisa, de fato, se ladeiam nos caminhos, mas soltam as mé&os
quando aprofundamos algumas questdes. Mais adiante voltaremos neste pantano.

A palavra surge em 1813 (CUNHA, 1997), e analisando sua etimologia, pode-se
perceber que se origina da palavra grega zaidio, grafia, que ao representar em nosso
sistema de escrita significa paidia, ou seja, coisas proprias de criangas; a palavra rozoid,
que é transliterada por paidia, indica infantilidade. Huizinga (2010) nos indica que as
palavras paidia e paidia estdo menos ligadas ao jogo do que a jocus, do latim, muito
semelhante na escrita e no significado. A palavra latina abrange o sentido de
competicédo, tensdo, incerteza do resultado, ordem e livre escolha. Este sentido é
semelhante a palavra jogo de outras linguas, como a lingua grega, o sanscrito, o chinés,

o0 holandés, o alemao, o inglés, o japonés, o hebreu e o arabe.
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Ninguém pode contestar que 0 homem € um ser brincante por natureza, mas que
também absorve modos de brincar de seu meio social, como manifestacdo de sua cultura
e de outras. Neste contexto h que se destacar a Cultura Infantil como uma cultura em
evidéncia neste estudo, que representa um segmento da cultura de modo idiossincratico
e faz do brincar sua razdo maior. Com base em abordagens da sociologia, psicologia e
antropologia, a investigacdo das imagens ludicas nos brinquedos e brincadeiras serdo
observados na segunda infancia®, em criancas de quatro, cinco e seis anos de idade que
frequentam a pré-escola, Pré 11%°.

Pensando em jogos e brinquedos como artefatos culturais e na brincadeira
como um fenémeno social, certamente podem ser observados a partir de abordagens
bioldgicas, historicas ou outras, contudo, € de nosso interesse destacar a vertente
socioantropoldgica do ser brincante, com seu brinquedo real ou simbdlico, e a
significacdo do fendmeno brincar na cultura infantil.

O que se surge também é que as coisas', ao brincar, se revelam, considerando
que o ser humano nasce equipado de mecanismos biopsicoldgicos, que conferem a ele a
condicdo de ser brincante, o Homo ludens é uma de suas rubricas, é esséncia, que surge
quando se pbe em contato com atividades e artefatos ludicos. Ha& também outras
rubricas em jogo, conforme Morin (2004) além do biolégico e do social estdo em jogo o
afetivo, o religioso, o mitolégico, todos interligados, sem desconsiderar 0
antropoldgico e o cultural, fundamentos para este estudo.

Esta dualidade antitética homem/animal, cultura/natureza choca-se com a
evidéncia: é evidente que 0 homem ndo é constituido por duas fatias sobrepostas, uma
bionatural e a outra psicossocial; é evidente que ele ndo é atravessado por qualquer
Muralha da China, separando sua parte humana de sua parte animal; é evidente que cada
homem é uma totalidade biopsicossocioldgica. (MORIN, 1979, p. 22).

Em aspecto geral a cultura, de modo alegorico, pode ser entendida como o
“braco executivo” da natureza, isto &, a realizacdo social daquilo que é natural. Assim, 0
género etnografico ¢ base metodoldgica, por valorizar o estudo cultural, “[...] a tentativa
de descri¢do da cultura ou de determinados aspectos dela designa-se por etnografia”.
(BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 57).

° Com base em Chateau (1987) temos as faixas etarias da infancia: primeira infancia — de zero a
trés/quatro anos de idade; segunda infancia — de trés/quatro a seis/sete anos de idade e terceira
infancia— de seis/sete a dez/onze anos de idade.

9Conforme a Lei de Diretrizes e Bases (LDB) 9394/96 e suas alteragdes pela Lei 12.796/2013 a oferta da
Educacdo Infantil as pré-escolas se destinam as criangas de quatro a cinco anos de idade.

1 Tudo que existe ou pode existir (HOUAISS, 2010, p. 175).
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Brinquedos cantados

Conforme indica Kishimoto (2008a) o brinquedo é um objeto das brincadeiras
que auxilia o aprendizado de forma prazerosa. Podem esses brinquedos desenvolver a
coordenacdo motora, o equilibrio as nocbes espaciais e ainda ter diferentes
significados nas maos das criancas, pois elas naturalmente transmutam de um objeto a
outro na fantasia e imaginacdo, cria, recria, se envolve, se perde. Estamos a falar de
brinquedos fisicos, palpaveis.

Outro aspecto a se considerar sdo 0s brinquedos cantados, tdo presentes na
Educacao e na cultura infantil das criancas de hoje. Inserido no campo ludico, entendido
no processo de escolarizagdo da crianga pequena, os brinquedos cantados sdo também
conhecidos como atividades ritmicas expressivas, dancas cantadas, brincadeiras
cantadas, brincadeiras de roda, brincadeiras musicadas, brincadeiras musicais, rodas
cantadas, cirandas. Eles unem a mausica, expressao corporal e ao brincar em uma
atividade e que sdo excelentes recursos pedagdgicos de professores de criangas, em
especial das creches e pré-escolas.

Para muitos a palavra “brinquedo” pode ter apenas o sinébnimo de objeto. De
fato, alguns filélogos trazem apenas este sentido em seus dicionarios, diferente do
folclorista Cascudo (2002, p. 146), que em seu dicionario do folclore brasileiro,
apresenta dois diferentes sentidos para brinquedo.

No primeiro sentido, brinquedo e brincadeira sdo sindbnimos de jogos, rondas,
divertimentos tradicionais infantis, cantados, declamados, ritmados ou ndo, de
movimento; no segundo, brinquedo é um objeto material para brincar — carro, arco,
boneca, soldados, papagaio, figuras — também ¢ o proprio ato de brincar — brinquedo
de dona-de-casa, de cabra-cega, de galinha-gorda, de chicote queimado. Vemos que nas
duas defini¢Oes temos de um lado o dinamismo de uma agéo e do outro um objeto, mas
que ambos se ligam pelo traco ludico.

Cascudo (2002, p. 146) nos traz uma justificativa para o fato de algumas
brincadeiras infantis populares serem mais disseminadas ao longo do tempo. S&o as
mais universais e de livre movimentacdo individual, que mais atraem brincadores, ndo
desaparecem facil do meio social, sdo transmitidas pela oralidade, esquecidas em uma

geragdo e relembradas em outra. Sobre as menos preferidas das criangas, “[...] sdo as
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que restringem o direito de alguma improvisacdo no gesto e na carreira. Esgotam
rapidamente o desejo de brincar e monotonizam o grupo”.

Com relagdo as brincadeiras infantis populares, na area dos estudos folcloricos,
Cascudo (2002, p. 146) diz que algumas sdo mais disseminadas, permanecem no meio
social ao longo do tempo, dizendo que as mais universais, que mais atraem brincadores
as de livre movimentacéo individual. Estas brincadeiras séo transmitidas pela oralidade,
esquecidas numa geragdo e relembradas noutra. E sobre as menos preferidas das
criancas, diz: “[...] sdo as que restringem o direito de alguma improvisagdo no gesto e na
carreira. Esgotam rapidamente o desejo de brincar e monotonizam o grupo”. Cabe
lembrar que neste estudo folclérico ndo se considera as influéncias das midias ou das
tecnologias.

Se 0 objetivo principal do brinquedo, objeto material, € servir a brincadeira, é ser
0 apoio do brincar, este artefato tanto pode ditar as normas do brincar como pode
alargar as experiéncias a partir do objeto, ele pode determinar em certa medida o0 modo
como deve ser explorado — lembremo-nos da affordance das coisas. No brinquedo
cantado, igualmente, no brinquedo de qualquer artefato, funciona como um suporte para
brincar (Chateau) cantando, os brinquedos sdo assim as formas de se estruturar uma
atividade ladica.

Para ampliar o sentido de “brinquedo”, neste estudo, requer trata-lo como
sindnimo de brincadeira, entdo, brinquedo cantado aqui, ndo se refere a um objeto, mas
a uma atividade corporal ludica musicada. Eles emergem da cultura infantil, as criancas
tanto aprendem e reproduzem como criam cantigas para determinadas brincadeiras e
assim se aumenta o repertdrio dos brinquedos cantados.

E comum encontrar brinquedos cantados ndo apenas como prética infantil, mas
em comunidades, como expressdo folclorica de um povo. “Os povos antigos ao
praticarem os jogos desenvolveram suas culturas, seus costumes”, assim comenta
Carneiro (apud, CREPALDI, 2010, p. 12) sobre a implicacdo dos jogos, e podemos
entender, que de modo indireto, também os brinquedos e o brincar. Nas culturas de
centenas de anos antes de Cristo 0s jogos ja eram realizados, de acordo com os estudos
arqueoldgicos.

Os brinquedos cantados estdo tanto na cultura escolar quanto na cultura em si,
sdo passados de geracdo para geracdo com divertir, descontrair, entreter e, na escola,
também de ensinar, facilita o processo de ensino aprendizado de modo ludico e,
sobretudo, prético.
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O brinquedo possibilita o desenvolvimento integral da crianga, ja que
ela se envolve afetivamente, convive socialmente e opera
mentalmente; tudo isso de maneira envolvente, em que a crianca
despende energia, imagina, constrdi normas e cria alternativas para
resolver os imprevistos que surgem no ato de brincar. (MARTINS,
apud HAETINGER, 2012, p. 23)

Ainda de acordo com o autor, o brinquedo se mostra mais como processo do que
como produto, envolvendo o individuo por inteiro, ele colabora na apreensdo da
realidade. E atividade e experiéncia que exige do fisico, do emocional e do mental. A

crianga se integra consigo mesma, Com Sseus pares e com 0 meio em que esta.

Cultura infantil

N&o se pode investigar a cultura infantil sem falar da cultura de modo geral. Ha
que se dizer, mesmo que brevemente, de qual ou quais infancias estamos falando, dizer
como nossa sociedade pensa o ser crianga e qual é a vez e a voz dela.

Algumas nocgOes de cultura sdo necessarias para fundamentar a narrativa deste
estudo, afinal, precisamos situar a ludicidade no terreno sécio cultural, e, supondo que
todas as sociedades e culturas valoram brinquedos e brincadeiras, em maior ou menor
proporcdo. A inspiracdo metodoldgica tem relacdo direta com a cultura ja que orienta a
tentativa de descrever as agodes, pensamentos, lembrando que “a tentativa de descri¢dao
da cultura ou de determinados aspectos dela designa-se por etnografia” (BOGDAN;
BIKLEN, 1994, p. 57), como detalhamos na metodologia desta tese.

O antropologo Kluckhohn, citado por Geertz (2008), na tentativa de definir a
cultura, encontra diferentes significados para a palavra, considerando-a polissémica,
uma vez que a palavra tem diferentes significados em cada lingua, assim ele destaca que
cultura é: “(1) o modo de vida global de um povo; (2) o legado social que o individuo
adquire do seu grupo; (3) uma forma de pensar, sentir e acreditar; (4) uma abstragdo do
comportamento [...]” (GEERTZ, 2008, p. 4). Mas Geertz previne da necessidade de
escolher uma defini¢do. Ele faz isso baseado em Max Weber, ao afirmar que “[...] o
homem ¢ uma animal amarrado em teias de significados que ele mesmo teceu”
(GEERTZ, 2008, p. 4). Entende-se que teias em suas analises séo: 0s mitos, os ritos, as
crencas, 0s valores, os arquetipos, as ideologias, as formas de usar o fogo... que

precisam ser passadas adiante no fluxo da prdpria evolucédo, desta forma, a cultura esta
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no nivel de uma ciéncia interpretativa. Esta interpretacdo tem relacdo com as possiveis
experimentacdes de significados e ndo compromisso de formular leis.

A cultura pode ser entendida como um conjunto de mecanismos que controlam
planos, receitas, regras e instrucbes que governam o comportamento humano
(GEERTZ, 2008, p. 32), definicdo vinda da etnociéncia, analise componencial ou
antropologia cognitiva. Esta pode ser uma visdo simplificada e bem genérica de cultura
que ndo delimita uma nogdo precisa da acdo. Podemos dizer que a cultura é complexa e
com Geertz (2008, p. 10) dizer que é um sistema interligado de signos passiveis de
interpretacdo, ndo sendo a cultura um poder pelo qual, acontecimentos sociais,
comportamentos, instituicbes ou processos se atribuem, é antes um contexto pelo qual
estes fendmenos podem ser descritos com intensidade de forma legivel.

O primeiro brinquedo da crianca é seu proprio corpo, por ele a crianca se insere,
desde a mais tenra idade, no contexto ludico, isso quando se pensa na constitui¢cdo do
ser, mas quando se pensa no ser historico, pode-se constatar que a atividade ltdica nem

sempre teve seu reconhecimento na vida infantil e na escolarizagéo.

A atividade lGdica se caracteriza por uma articulagdo muito frouxa
entre o fim e os meios. I1sso ndo quer dizer que as criang¢as ndo tenham
a um objetivo quando jogam e que ndo executem certos meios para
atingi-lo, mas é frequente que modifiqguem seus objetivos durante o
percurso para se adaptar a novos meios ou vice-versa [...], portanto, o
jogo ndo é somente um meio de exploragdo, mas também de invencédo
(BRUNER, apud BROUGERE, 1998, p. 193)

O jogo como exploracdo e como uma forma inventiva, estd desenhado na seara
ludica que tem e ndo tem objetivos especificos, pois eles podem estar presentes de
forma subjetiva na acdo, também pode se modificar durante ela, adaptar-se. Esta
subjetividade da atividade ludica se faz presente na Cultura Ludica infantil, uma das
principais caracteristicas.

Somos levados a crer que o brincar esta impregnado em nosso ser, por nossa
propria vivéncia corporal, com Chéateau (1987), entendemos que o brincar faz parte da
natureza infantil. Sem risos e brincadeiras fica dificil imaginar uma infancia. Esta
natureza infantil é aflorada indiferente da cultura que pertenga, nas diferentes
“infancias”, que se encontram nos mais diversos contextos sociais, sendo assim,
considerando a natureza infantil, a influéncia e a diversidade de culturas é que teremos a

Cultura Infantil.
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O jogo e a crianca

Um livro importante para este estudo é o livro O jogo e a crianga, de Jean
Chateau (1987), nele o autor apresenta o tema em trés grandes eixos: 0 mais velho, a
disciplina e o pedagdgico. Para a conquista da autoafirmacdo da crianca, o apelo pelo
mais velho é considerado o motor essencial da infancia, que também vive um intenso
amor a regra, certa dose de formalismo é acrescentado em suas atitudes. Desta forma o
Jogo se situa na arte e tem seu papel pedagogico.

Na introducéo se questiona: Por que a crianga brinca? No texto o autor aborda a
forte ligacdo da crianga com 0 jogo, 0s motivos pelos quais a crianga joga, quais as
implicacdes desta acdo na formacdo da crianca e sua relacdo como os adultos, com as
regras e com a pedagogia.

Citando Schiller, Chéateau (1987) langa a ideia de que “o homem s6 é completo
quando brinca”, ele coloca o jogo como em nivel de atividade espontanea e essencial.
Mas por que a crianca brinca? Esta questdo filosofica central do livro, muito bem
respondida pelo autor, € traco inicial para a construcdo de sua teoria, que nos mostra o
envolvimento da crianca no jogo, jogar é tudo que ela faz na infancia. “Para ela, quase
toda atividade é jogo e é pelo jogo que ela adivinha e antecipa as condutas superiores.
‘Para a crianga, escreveu Claparede, o jogo € o trabalho, o bem, o dever, o ideal da vida.
E a Gnica atmosfera na qual seu ser psicoldgico pode respirar e, consequentemente,
pode agir.” A crianga é um ser que brinca/joga e nada mais” (CHATEAU, 1987, p. 13-
14).

Diferente dos seres primitivos a crian¢a de nossos tempos brincam para se
alegrar, alegram as pessoas a sua volta e ao mundo, “pois ¢é pelo jogo, pelo brinquedo,
que crescem a alma e a inteligéncia” (CHATEAU, 1987, p. 14). Além disso, um adulto
que brincou quando crianca serd um adulto que sabe pensar.

As fungoes latentes da crianca sdo desenvolvidas pelo jogo, “[...] ela desenvolve
as potencialidades que emergem de sua estrutura particular, concretiza as
potencialidades virtuais que afloram sucessivamente a superficie de seu ser, assimila-as
e as desenvolve, une-as e as combina, coordena seu ser e Ihe da vigor” (CHATEAU,
1987, p. 14).

O jogo ¢é também observavel nos animais, em especial nos de menos idade, mas
sua manifestacdo s6 se assemelha ao jogo do homem, animal superior, evoluido, nos

jogos funcionais, muito caracteristicos dos bebés. Com Claparéde, Chéateau (1987, p.
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15) pontua que, com efeito, quanto mais longa a infancia, maior o periodo de
plasticidade durante o qual o animal brinca, joga, imita, experimenta, isto é, multiplica
suas possibilidades de acdo e enriquece com o fruto de sua experiéncia individual o
fraquissimo capital que Ihe fora transmitido como heranca.

Groos ja alertava para o fato de o0 jogo estar no centro da infancia, como um pré-
exercicio. J& o jogo animal estd mais ligado ao instinto, e que, portanto depende das
diferengas de cada espécie. Buhler pesquisa sobre os jogos funcionais e postula que
“tais jogos sdo0 observaveis nos bebés, e sdo meros exercicios das fun¢des (CHATEAU,
1987, p. 16)”. Esta psicologa percebe que esta atividade da ao bebé um prazer sensorial,
comandado pelo prazer sensual, seu principio consiste no impulso — atividade pratica,
pseudojogos. Ela observa os movimentos espontaneos, mais ligados aos jogos
funcionais, com movimentos estereotipados e as atividades exploratorias do bebé, mais
ligadas a estrutura humana, que se apresenta em fungdes mais amplas.

Estes jogos funcionais permitem que a crianga explore suas fungdes e faca
combinagBes para descobrir outros resultados, Wallon ja lembrava a necessidade da
crianga provar as possibilidades da fun¢do. “Ha, portanto na atividade ludica da crianca
algo de leve, de instavel que o animal ignora; mas € justamente ai que se exprime a
preeminéncia do homem, ser autdbnomo e criador” (CHATEAU, 1987, p. 17).

No que Guillaume nomeia como jogo de experimentacdo, por sua vez Piaget
chama de jogos com o novo, sendo identificado em bebés de 4 meses, quando a crianca
tende a uma vontade natural de pegar, tocar, sentir e assim interagir com objetos, para
além de seu corpo. Para aqueles movimentos repetitivos Baldwin dad o nome de reacdo
circular, como por exemplo, quando a crianga repele para fora de seu alcance algum
objeto, que ao ser resgatado pela pessoa que esta a cuidar do menor, novamente é
“langado” para longe ou para 0 ch&o, repeti¢do que ocorre inimeras vezes.

Mas “por que a crianga brinca? Sera para ‘se divertir’, para alcancar um prazer
sensual?” (CHATEAU, 1987, p. 19), ou seria pra se divertir? Sim, também, mas n&o
apenas, pois 0 jogo ¢ “coisa séria”, tem regras rigidas e pode levar a fadiga total de seus
jogadores, posso ser 0 que eu quiser, como: mae, pai, mocinho, heréi ou bandido, é
também um de seus aspectos a evasdo, a compensagao.

Tudo se passa como se 0 jogo operasse em corte no mundo, destacando no
ambiente o objeto ludico para apagar todo o resto. Apenas 0 que esta em primeiro plano
na cena aparece nitidamente na consciéncia, o fundo se esfuma a ponto de, as vezes,

desaparecer completamente, dai a ilusdo. (CHATEAU, 1987, p. 21)
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Bem, “o mundo do jogo ¢é, entdo, uma antecipacdo do mundo das ocupacdes
sérias” (CHATEAU, 1987, p. 22), “o jogo prepara para a vida séria, como observou
Groos” (CHATEAU, 1987, p. 23). Através do jogo a crianca conquista sua
autoafirmagdo, autonomia, sua personalidade e “esquemas praticos, necessarios a vida
adulta” (CHATEAU, 1987, p. 23).

“‘Quem joga, jurou’, diz Alain; mas este ¢ um juramento de esquecer o mundo
da vida séria em que as regras ludicas ndo valem. Por isso, o distanciamento surge
voluntariamente” (CHATEAU, 1987, p. 23), ha ai uma atitude de ma-fé, que consiste
em enganar a si mesmo. Saindo da esfera dos jogos de prazer sensorial e vertendo-se
para 0s jogos que ddo prazer moral, teremos 0s jogos ascéticos, que nada mais sdo do
gue meros exercicios para provar sua valentia.

Como o sonho, o jogo é para os psicanalistas um dos caminhos pelos quais essas
tendéncias inibidas encontram uma vélvula de escape. “‘Jogando a crianga se revela
inteiramente, em toda sua espontaneidade. Jogando, ela ndo sabe esconder nada dos
sentimentos que a animam’ (Rambert, 1945)” (CHATEAU, 1987, p. 30).

Com bases nos estudos da biogenética de Darwin e Haeckel veremos que a
atividade ladica é uma recapitulacdo da atividade da humanidade primitiva, dos jogos
de caca aos jogos sociais, mas a0 compararmos o0 jogo infantil e o adulto, vemos que:
jogo do adulto: tem seu objetivo fora de si mesmo, como relaxamento, descanso de
outra atividade ou para se ocupar, passar o tempo, “remédio contra o tédio”, contra a
fadiga, as vezes busca alguma conquista; jogo da crianca: tem um fim em si mesmo,
afirmacéo do eu, teste de personalidade, futuro desejado, recreacdo, sempre resulta em
alegria.

No capitulo I — O jogo e o0 outro —, o apelo do mais velho é o motor essencial
da infancia. A crianga sempre usa este “apelo” como mecanismo de desenvolvimento.
Para este autor “os adultos, e mais genericamente 0s mais velhos, sdo os deuses que a
crianca adora, aqueles, em cuja direcdo ela quer se elevar, aqueles a quem ela copia
todos os seus atos.” (CHATEAU, 1987, p. 36).

Na faixa etéria de 3 a 7 anos sdo 0s jogos de imitagdo que tomam conta do
universo infantil, a partir dos 3 anos, ela vai do meu para o eu e a partir dos 6 ou 7 anos
nota-se a presenca dos jogos solitarios, jogos de devaneio, linguagem secreta, 0 irmao
mais velho substitui o pai, em que se pode se notar o complexo de inferioridade. J& o

jogo-provocacdo surge como forma de estimulo para uma reacdo desejada ou nédo, que
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pode ser do mais velho para 0 mais novo: provocacdo-dominag¢do ou do novo para o
velho: provocagéo-colaboracéo.

Sobre a formacéo do grupo, a origem da sociedade infantil e o fator instintivo,
atracdo mutua natural, capacidade de imitacdo, dizer que o homem € social € antes de
tudo, constatar que a especie humana se inclui entre todas aquelas cuja natureza
comporta essa atracdo mutua, como as abelhas, as formigas, os pardais. O homem atrai
0 homem, é um fato. Tudo se passa como se, em cada um de nods, houvesse uma espécie
de reconhecimento e como uma necessidade do outro. O sorriso, primeira reacao social,
é a melhor prova disso. (CHATEAU, 1987, p. 44).

As criangas passam de pouco a pouco dos grupos segmentarios/ fragmentarios,
para os de cooperagdo e¢ a “[...] solidariedade mecanica tende a tornar-se organica”
(CHATEAU, 1987, p. 46), “o jogo contra... substitui o jogo ao lado de” (CHATEAU,
1987, p. 47). Em Piaget vemos que a crianca vai das operacdes concretas as operacoes
abstratas, ou seja, daquelas coisas mais praticas para as mais conceituais.

Para que haja a aceitacdo dos pequenos nos jogos dos mais velhos, “a
benevoléncia dos grandes tem entdo duas origens: por um lado, procede de sentimentos
naturais de simpatia, como a atracdo mdtua; por outro, ela constitui um testemunho a
mais desse orgulho infantil que precisamos com frequéncia” (CHATEAU, 1987, p. 49).
Deste modo a crianga menor participa como espectadora, passiva, para depois participar
ativamente. “A integrag¢do se faz paulatinamente, como se o pequeno devesse realizar
uma aprendizagem.” (CHATEAU, 1987, p. 49) Os jogos de competicdo florescem na
idade de 6 a 10 anos e os jogos tradicionais, depois dos 10 anos.

Nesta época ocorre o fenbmeno da “cefalizacdo”. “Geralmente o mentor se
impde progressivamente, até sem que seus pares se apercebam [...]” (p. 52) e sdo as
principais caracteristicas do mentor: tomada de decisbes, guardido da constituicéo,
fixador de papéis, é autoridade, da castigo, regula desentendimentos. “[...] ser um
mentor num grupo infantil &, em geral, um bom sinal para o sucesso futuro no mundo
adulto.” (CHATEAU, 1987, p. 52).

Ai estd a diferenca dos jogos infantis para os jogos animais, os bichos ndo
evoluem, ficam no nivel dos jogos funcionais enquanto 0s humanos possuem outros
caracteres que outra sociedade animal ignora, eles tém tradi¢des, t€ém costumes. “A
essas regras de jogos, & preciso acrescentar 0s versinhos gque servem a esse ou aquele

jogo, as férmulas de escolha que servem para fixar os papéis, as cantigas enfim. Tudo
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isso rigorosamente determinado, é como a liturgia do jogo infantil.” (CHATEAU, 1987,
p. 53).

No capitulo Il, em “A disciplina do Jogo A — a regra e a ordem” ao contrario do
que pode se pensar obedecer as regras e a afirmacdo do eu ndo sdo paradoxais, mas se
complementam. “A regra ¢ instrumento da personalidade” e o “[...] desejo de afirmagao
da personalidade que, como ja demonstramos, é o principio motor do jogo infantil [...]”
(CHATEAU, 1987, p. 55) A moralidade que a crianca manifesta nos jogos é passiva,
porque a crianga obedece as regras sem discutir ¢ a necessidade de ordem “rege as
condutas mais simples” (CHATEAU, 1987, p. 56).

H& nas acbes da crianga um amor a repeti¢do, aos ritmos, a aritmomania, ao
geometrismo. “Na crian¢a a simpatia pelos nimeros ¢ tal que ela as vezes brinca de
contar.” (CHATEAU, 1987, p. 59). “A ordem, diz Mme. Montessori, ¢ uma daquelas
necessidades que correspondem a uma verdadeira alegria de viver.” (CHATEAU, 1987,
p. 60) “O amor a ordem é, portanto, assim como a apelo do mais velho, uma das formas
utilizadas na busca da autoafirmacdo. Se o apelo do mais velho determina o alvo, o
amor a ordem, por sua vez, estabelece o meio a empregar.” (CHATEAU, 1987, p. 61).

Existem, portanto as regras arbitrarias (criada sem um motivo real) que dao
ordem as ac0es, 0s jogos de regras arbitrarias sdo desligados de modelo concreto, sdo
inventados e logo esquecidos, de pouca duragdo, mais evidente entre 5 e 8 anos de
idade. Nos jogos figurativos/ representativos, as criancas dependem tdo somente de suas
lembrancas, védo, portanto se desapegando do modelo concreto, cresce sua
independéncia com relagdo ao concreto, a imaginacéo se pde em ato.

Sobre os obstéaculos a disciplina, de fato, a instabilidade da crianca na fase dos 3
aos 6 anos é notada como um obstaculo a organizacdo do jogo, ela ndo é capaz de se
ater em uma atividade por muito tempo, por questdes fisioldgicas, ela é ainda incapaz de
sequir as regras dos jogos tradicionais. Outros obstaculos sdo o egocentrismo e a
euforia.

Embora o egocentrismo possa ser observado em outras etapas da vida, a crianca,
guando passa naturalmente por esta fase, tem dificuldade em entender o papel do outro
em uma situacdo, sO consegue agir pensando sob uma perspectiva, em uma
incapacidade de exploragdo imaginéria, ha rigidez na forma de pensar e falta o exercicio
intelectual. Exemplo disso sdo as crueldades das criangas para com o0s animais, elas ndo

conseguem compreender por qual motivo o gato se irrita quando Ihe puxamos o rabo.
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A euforia por sua vez, faz extravasar as energias contidas, que a crianga nao €
capaz de esconder, nos animais também se nota esta manifestacdo, quando um cachorro
corre em circulos ou desfere falsas mordidas em seu dono, fato comum aos seres vivos
superiores. Como a euforia desequilibra o ser, o p6e em descontrole, ela também
desorganiza 0s jogos.

Sobre o objeto, o adulto e o grupo, ndo é dos adultos que vem as regras dos
jogos, pelo contrario, “[...] a regra do jogo nasce espontaneamente de um amor a ordem
e do desejo de afirmacdo da personalidade” (CHATEAU, 1987, p.74), o adulto e 0 mais
velho tera participacdo com papéis mais ocultos, ja que jogando com ou jogando perto,
eles intervirdo eventualmente.

Os objetos tém entéo papel de suporte da imaginagéo, o arco, a bola, a boneca,
sdo bons exemplos disso, muitas vezes estes objetos por si s6 convidam ao jogo e a
partir dos 5 anos em diante, as criancas comecam a formar grupos, cada vez mais
organizados, hd em seus jogos um formalismo cada vez mais apurado, realizam
verdadeiras liturgias para o inicio das atividades, para agregar o demais participantes,
séo as formulas de escolha.

Sobre a origem das regras do jogo, percebe-se nos jogos elementos tanto
primitivos como inventados, as regras podem ser de nossos instintos, inventada, imitada
ou aprendida pela tradi¢cdo. Quatro s&o os tipos de jogos, de fontes bem diferentes, que
apresentam estes tipos de regras, sdo eles os jogos funcionais, inventados, de imitacédo
ou tradicional.

As regras que a crianga inventa, sdo inventadas por meio de esquemas e
procedimentos, de tema, de analogias, de circunstancias acidentais, por acréscimo,
imitacdo, variacbes e combinagbes. O que mascara a fragilidade da invencédo da crianca
é a imaginacdo, contentamento facil, o mundo do faz-de-conta e o objeto fragmentado.
Os fatores externos que agem no jogo s@0 0 objeto, o adulto e o grupo infantil. “O
objeto desempenha apenas um papel de suporte da imaginacgéo, apenas um gancho onde
prender os sonhos” (CHATEAU, 1987, p. 73) e o grupo organizado é o fator essencial
da disciplina.

Entdo, as regras sdo originadas de esquemas, procedimentos e estruturas ja
experimentadas “Nao se inventa a partir do nada; inventar, quase sempre ¢ aplicar a um
caso novo uma regra ja conhecida” (CHATEAU, 1987, p. 84). O jogo como pré-
exercicio e como afirmagédo do eu, vistos até aqui s&o seus fins naturais, ao contrario do

que se segue, que sdo seus fins artificiais.
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No capitulo Il — Os jogos, as idades e os caracteres, sobre 0s jogos e 0S
caracteres e por meio de avangos nos estudos da caracterologia, 0s jogos sao utilizados
como testes de carater, como por exemplo, o conhecido teste de Rorschache, com
cartilhas manchadas de tinta, ¢ facil entender o interesse dos psicologos pelos jogos, “os
desejos secretos da crianca - ser grande, forte, habil, célebre -, suas simpatias, antipatias,
gulodices, sensualidade, crueldade se refletem em seus jogos prediletos (Lacroze)”
(CHATEAU, 1987, p. 98).

O jogo da origem a inimeras atividades superiores, sendo a todas, arte, ciéncia,
trabalho etc. Ele constitui, portanto, como o vestibulo natural dessas atividades; € por
seu intermédio que a crianga pode chegar a elas. Sabe-se assim que se pode buscar no
jogo um meio de educacdao. Os métodos ativos tém usado e as vezes abusado do jogo.
Convém, portanto, ver em que sentido e até que ponto o jogo pode conduzir a crianca ao
limitar da sua vida social e fazé-la conhecer o trabalho. (CHATEAU, 1987, p. 97).

E sabido que as criancas mudam de interesses na medida em que se
desenvolvem, mas é necessario observar que ha diferenca nos jogos de meninos e
meninas, com as meninas ocorre maior disciplina e menor euforia, as regras sdo mais
estritas, hd menos iniciativas e elas preferem mais 0s jogos dramaticos, enquanto que
com 0s meninos ocorre mais demonstracdo de uma lideranca, eles tendem a explorar
atividades que sdo menos imoveis e preferem os jogos com bolas.

Sobre 0s jogos e as idades € possivel verificar em cada idade a duracdo média de
um jogo, sua distribuicdo cronoldgica dos jogos através do ano, portanto sua evolucao.
E claro que alguns jogos s&o mais ou menos favorecidos pelo clima do lugar.

Vale lembrar que nos jogos dos bebés ndo é observado a existéncia de regras,
pois sdo espontaneos, as primeiras regras surgem com as imitacfes. Partindo destes
primeiros, os funcionais, em geral depois as criangas constroem, para em seguida
desenhar e pintar, assim, 0s jogos vao em direcdo aos aspectos sociais, se interessam por
colecdes, depois vém os jogos hedonisticos, os de manipulacdo e exploracdo. Surgem
também os jogos de destruicdo, de arrebatamento, os solitarios, os de imitacdo, de
construcdo e os tradicionais. Estes jogos ndo tém idade certa para surgir ou desaparecer,
embora este ou aquele sejam mais observados em certas idades, conforme pesquisas,
muitos deles s&o fluidos, vem e véo a seu bel-prazer.

Na conclusdo do ensaio — 0 papel pedagogico do jogo é destaque. Os jogos
educativos nas escolas servem para desenvolver a atengédo, a instabilidade natural,

estimular o esforgo e como uma tarefa, j& que a fungéo da escola é preparar para a vida,
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de modo a substituir o trabalho imposto pelo desenvolvimento ativo da personalidade
infantil. “O que agrada no jogo ¢ a dificuldade livremente superada” (CHATEAU,
1987, p. 132), mas “[...] 0 jogo exercita ndo apenas 0s musculos, mas a inteligéncia, da
flexibilidade e vigor [...]” (CHATEAU, 1987, p. 124).

O jogo ndo prepara a crianga apenas para o trabalho. “A escola deve preparar
para a vida, e até ser a vida, ¢ preciso entdo incluir nela o trabalho” (p. 135), como ja
dizia Claparéde, sem deixar de considerar a natureza da infancia. Entdo, de quem a
escola se aproxima: do jogo ou do trabalho? O melhor é identificd-lo nem com um e
nem com outro.

Ter uma educacgdo baseada somente no jogo ndo seria suficiente, pois teriamos o
isolamento, ndo teriamos um fim concreto, seria meramente formal, ndo iria integrar o
individuo ao todo. “Uma educacdo que se limitasse ao jogo isolaria, pois 0 homem da
vida, fazendo o viver num mundo ilusério” (CHATEAU, 1987, p. 135). O papel do
professor é adivinhar a alma infantil, dar vida, ser modelo, ser interferéncia qualitativa
no desenvolvimento da crianga, que pratica a obediéncia consentida, desejada. O
pedagogo sera entdo, menos um criador e mais um jardineiro para fazer crescer as
sementes.

A partir dos pensamentos de Chateau (1987) e voltando a tese, ao estudo do
brincar na Educagdo Infantil, quando falamos em criangas preferimos falar em crianca
ao invés de aluno/a, criangas ao invés de discentes, embora em alguns momentos seja
possivel situd-la na condicdo de crianca que estuda. O estudo evidencia o ser crianca,
das distintas fases de desenvolvimento humano. O Estatuto da Crianga e do Adolescente
(ECA) mostra que a crianca é entendida como a pessoa até os doze anos de idade
incompletos. Pode-se também, considerar subdivisdes dentro da infancia, tal qual o faz
Chateau (1987), que é mais incisivo quando define a faixa etaria da fase infantil,

subdivide-a em:

- Primeira infancia — de zero a trés/quatro anos de idade

- Segunda infancia — de trés/quatro a seis/sete anos de idade

- Terceira infancia — de seis/sete a dez/onze anos de idade.

A sociologia do corpo, de Le Breton (2007), nos explica a condicéo social do

homem, a socializacdo da experiéncia corporal € uma constante em toda sua vida,
todavia é na infancia e na adolescéncia que se encontram 0s momentos mais decisivos
deste processo. Confirmando a énfase social e cultural desta analise, segue-se que a

crianca traz em seus feitos e gestos o significado da relacdo que estabelece com o
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mundo, demonstra sua sensibilidade, gestualidade e atividades perceptivas, baseadas em
seu padrdo cultural (ethos).

A Educacdo assume um processo de infringéncia social sobre o individuo e, se a
cultura é a extensdo da natureza, na cultura escolar isto fica evidente, porque ndo € s6 no
plano intencional que a Educacdo impera, ela faz o individuo assimilar os
comportamentos de seu grupo social, ao mesmo tempo em que lida com o corpo,
enquanto expressdo corporal, socialmente mutavel. Por isso, é tdo complexa e ai esta a
beleza da arte de educar, que “[...] os modos de relagdo, a dindmica afetiva da estrutura
familiar, a maneira como a crianca se situa nessa trama e a submissao ou resisténcia que
a ela opde aparecem como coordenadas, cuja importancia € mais e mais considerada na
socializagdo” (LE BRETON, 2007, p. 8-9).

As simbologias proprias deste grupo social — a escola — pode ajudar a ler uma
passagem que visualizamos neste instante, um exemplo muito pratico de nao obediéncia
as regras de um grupo, como resposta a infringéncia da Educacéo.

Ao se falar de tempo, anteriormente, conotou-se o espirito de uma época, “tempo
das tribos”. Tempo, agora em Bauman (2008), ¢ caracterizado, dentre outras coisas,
como conotacdo de transicdo. Este socidlogo considera que “vivemos tempos de
transi¢do”, ideia ja discutida e contemplada por outros socidlogos, mas para este, em
especial, o tempo ¢ de uma ‘“sociedade individualizada”, vivemos uma transi¢dao

profunda e compreensiva, similar a que ocorreu no nascimento da modernidade.

Nao ¢ de admirar que a impressdo de ‘viver em tempos violentos’ e a
conviccdo de que o volume e a crueldade da violéncia estéo
aumentando é tdo disseminada. Quando os velhos andaimes
institucionais da rotina diaria estdo desmoronando, poucas
“obrigagcdes”, um dia consideradas como “parte da vida”,
desagradaveis e irritantes, ainda que destinadas a serem vividas e
sofridas em siléncio, permanecem tdo Gbvias e parecem tao inevitaveis
como antes. (BAUMAN, 2008, p. 264-265).

Garantias do brincar na Educacéo Infantil

E valido tracar algumas linhas sobre a nogéo de educacgio formal das escolas nos
tempos atuais. Visto que a funcdo social da escola muda de tempos em tempos de

acordos com a sociedade e a cultura vivida, hoje a escola é um dos lugares onde a
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crianca mais passa seu tempo, perdendo apenas para sua casa, que € o lugar onde se
Imagina que ela passa maior tempo.

Com base na Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2018) a educagao
que se quer hoje ¢ a integral, com olhar inovador e inclusivo, em que se considera o que
e para que aprender, como ensinar, criar rede de aprendizagem e como avaliar este
processo. O contexto historico e cultural é levado em conta no desenvolvimento das
competéncias do entdo “aluno”. Vai rumo a um processo voltado no aprendizado e na
pessoa que aprende, como um ser de autonomia, considerando todas as dimensdes do
ser, ndo apenas as cognitivas ou emocionais como se fazia crer.

A educacéo integral de que se fala na BNCC (2018), olha para o ser como um
sujeito de aprendizagens e seu desenvolvimento pleno requer o acolhimento de suas
singularidades e diversidades. Por assim dizer esta educacdo ao encontro das
necessidades, possibilidades e interesses dos estudantes, a considerar as diferentes
infancias da sociedade contemporanea. Destaca-se entdo o protagonismo da crianga de
hoje no processo de construcdo de sua aprendizagem.

Dentre outras garantias que a crianca de hoje sdo oferecidas, o brincar se
encontra na base da proposta pedagdgica das instituicbes de Educacdo Infantil, como
indicam as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacéo Infantil — DCNEI (2010) em
seus objetivos:

A proposta pedagdgica das instituicGes de Educacdo Infantil deve ter
como objetivo garantir & crianga acesso a processos de apropriagao,
renovacdo e articulacdo de conhecimentos e aprendizagens de
diferentes linguagens, assim como o direito & protecdo, a salde, a
liberdade, & confianca, ao respeito, a dignidade, a brincadeira, a
convivéncia e a interacdo com outras criancas. (BRASIL, 2010, p. 16,
grifo meu).

Além de configurar como um objetivo, no que tange a garantia de direito, o

brincar também se configura nas DCNEIs (2010) como eixo norteador do curriculo:

As préticas pedagdgicas que compBem a proposta curricular da
Educacéo Infantil devem ter como eixos norteadores as interacoes e a
brincadeira e Garantir experiéncias que: Promovam o conhecimento
de si e do mundo por meio da ampliagdo de experiéncias sensoriais,
expressivas, corporais que possibilitem movimentagdo ampla,
expressdo da individualidade e respeito pelos ritmos e desejos da
crianca; Favorecam a imersédo das criancas nas diferentes linguagens e
0 progressivo dominio por elas de varios géneros e formas de
expressao: gestual, verbal, plastica, dramética e musical; Possibilitem
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as criancgas experiéncias de narrativas, de apreciacdo e interacdo com a
linguagem oral e escrita, e convivio com diferentes suportes e géneros
textuais orais e escritos; Recriem, em contextos significativos para as
criancas, relagdes quantitativas, medidas, formas e orientagdes espago
temporais; Ampliem a confianca e a participacdo das criancas nas
atividades individuais e coletivas; Possibilitem situacGes de
aprendizagem mediadas para a elaboracdo da autonomia das criancas
nas acles de cuidado pessoal, auto-organizacdo, saude e bem-estar;
Possibilitem vivéncias éticas e estéticas com outras criangas e grupos
culturais, que alarguem seus padrdes de referéncia e de identidades no
didlogo e conhecimento da diversidade; Incentivem a curiosidade, a
exploracdo, 0 encantamento, 0 questionamento, a indagacdo e o
conhecimento das criangas em relacdo ao mundo fisico e social, ao
tempo e a natureza; Promovam o relacionamento e a interacdo das
criangas com diversificadas manifestacGes de musica, artes plasticas e
graficas, cinema, fotografia, danca, teatro, poesia e literatura;
Promovam a interacdo, o cuidado, a preservacdo e o conhecimento da
biodiversidade e da sustentabilidade da vida na Terra, assim como o
ndo desperdicio dos recursos naturais; Propiciem a interacdo e o
conhecimento pelas criangas das manifestagdes e tradi¢des culturais
brasileiras; Possibilitem a utilizacdo de gravadores, projetores,
computadores, maquinas fotograficas, e outros recursos tecnolégicos e
midiaticos. (BRASIL, 2010, p. 25-27, grifo nosso)

Este eixo norteador é uma das ideias mais propaladas na Educacdo Infantil. De
fato, se configura como uma base que vem se consolidando nas discussdes sobre a
crianca e sobre sua permanéncia no espago escolar. Passamos agora para as retoricas do
brincar, que foge da esfera do brincar enquanto direito da criangca, como uma garantia
dos “direitos de aprendizagem” e o coloca como uma forma de pensar, uma forma de
interpretar o brincar enquanto movimento vital.

A Educacdo Infantil é constituida pelas creches e pré-escolas, que sao
modalidades desta primeira etapa da esfera maior Educacdo Basica, conforme Lei de
Diretrizes e Bases — LDB 9.394/ 96 (Brasil, 1996). Podemos considerar este espaco de
educacdo como um ambiente ndo domestico, destinado a cuidar e educar, em periodo
diurno, em jornada integral ou parcial. De acordo com a LBD, em seu artigo 29, a
Educacdo Infantil “tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianca até 5
(cinco) anos de idade, em seus aspectos fisico, psicologico, intelectual e social,
complementando a acdo da familia e da comunidade” (BRASIL, 1996). Isso com a
alteracdo da redacdo dada pela Lei n°12.796 de 2013, que muda de 6 para 5 anos a

data limite para a frequéncia na Educacéo Infantil.
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Os Centros Municipais de Educago Infantil — CMEIs'? sio instituices de uma
cultura privilegiada, com um grupo determinado de adultos: professores e funcionarios
da instituicdo, que por muitos anos convivem com criancas, na missdo de cuida-los e
educa-los sob sua guarda. Ali ha a Educacédo institucionalizada, nesta que pode ser
considerada uma das primeiras instituicdes a entrar na vida da crianca, depois da familia

e de pequenos grupos de afetos, como atesta Durkheim (2008, p. 224-225):

Até esse momento, ela conheceu apenas dois grupos. Em primeiro
lugar, ha a familia, onde o sentimento de solidariedade resulta das
relagbes de consanguinidade, de afinidades morais que séo
consequéncia disso, e que ainda é reforcada por um contato intimo e
constante de todas as consciéncias associadas, através de uma
penetragdo muatua de suas existéncias. Em segundo lugar, hd os
pequenos grupos de amigos, de colegas, que se formam fora da
familia, a partir de uma selecdo livre. [...] Ha, pois, uma grande
distancia entre o estado moral em que se encontra a crianga no
momento em que deixa o seio da familia e aquele no qual ela deve
adentrar futuramente.

Quando Durkheim (2008) trata sobre o importante papel do ambiente escolar na
vida do ser social o autor pontua a necessidade de percorrer este caminho aos poucos,
com caminhos intermediarios, desta feita 0 ambiente escolar € melhor mediacdo da
passagem de grupos menores para maiores. Estes ultimos ndo estdo ligados pela
consanguinidade ou da livre escolha, mas sim pela faixa etaria e condicao social.

Esta cultura € especifica por seu grupo de pessoas e quanto a sua localizacao.
Isso ocorre, no minimo, por dois motivos: porque ela faz parte da sociedade em que esta
e porque cada escola possui um conjunto de dindmicas internas que caracterizam sua
cultura propria. Mas também ¢ universal, uma vez que pessoas de diferentes locais do
mundo legitimam esta cultura.

Pode-se dizer que os documentos que regem a Educacdo Infantil de hoje
asseguram o lugar de destaque do brincar no cotidiano das criancas na vida escolar.
Alguns autores como Froebel, Bruner, Brougére (2010) e Kishimoto (2008a,b) tém
lembrado em seus estudos/artigos da importancia do brincar para as criancas, e do

carter basilar que ele deve tomar no caso da educacdo de 0 a 6 anos de idade.

12 De acordo com a Resolucdo 09/2008, artigo 3°, inciso Il e paragrafo 2° do Conselho Municipal de
Educacao de Sinop, sobre a oferta da Educagdo Infantil “as institui¢des de Educacao Infantil que mantém,
simultaneamente, 0 atendimento a criangas de zero a trés anos em creche e de quatro a seis anos em pré-
escola, constituirdo Centros de Educag&o Infantil com denominagio propria”.
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A seguir passamos a discorrer sobre o livro, base para este estudo, que em 2017,
durante a pesquisa foi langado no Brasil. Originalmente nos baseamos na publicagéo de
2001, com versdo em inglés, e, pelas idiossincrasias da lingua pode haver divergéncias
de interpretagdes em alguns termos. Por exemplo, poderia se acreditar que “play” em
“The ambiguity of play” se tratava do termo “jogo” e ndo do termo “brincar”, como traz
a versao em portugués. Este desconforto nos obriga a ter as duas versOes e fazer
comparagBes, mas ao encontro com o que se pretendia estudar nesta pesquisa, ja que
nosso objeto de estudo pende mais ao brincar.

Tal qual fez o autor Sutton-Smith (2001), trataremos da ‘“ambiguidade da

5913

brincadeira”™®, considerando suas retoricas — destino, fantasmagoria, poder,

imaginario, self, infancia, progresso e seus significados na cultura infantil.

A ambiguidade da brincadeira — Brian Sutton-Smith

Neste ensaio, Brian Sutton-Smith apresenta uma revisao de estudos sobre a teoria
dos jogos, resultado dos quarenta anos de pesquisa, na busca pelo significado do jogo e
afirma que “o estudo sobre a ambiguidade do jogo requer a ajuda de mudltiplas
disciplinas” (SUTTON-SMITH, 2001, p. 17). Estas multiplas disciplinas sdo exploradas
pelo autor durante o livro que traz a tona as retoricas ideoldgicas que elas suscitam.

Ao mesmo tempo em que o0 autor se interessa pela definicdo do termo jogo, ele
pondera suas expectativas ao perceber a improvavel captura do significado e, ao invés
de definir, busca entdo explorar as varias retéricas que corroboram a hipétese de
ambiguidade do jogo. Embora o livro seja dividido em doze capitulos, convém destacar
aqui as sete retdricas propostas por Sutton-Smith, que neste sentido, tornam-se
alegoricas para 0 jogo, que é encarado como uma ciéncia, em sua autenticidade.

Todos nds sabemos quais sensacdes 0 jogo desperta, mas sobre o conceito do jogo
h& pouco consenso e muita ambiguidade, assim, algumas areas como a biologia,
psicologia, antropologia e sociologia tém se permitido interpretar o jogo, formulando os
conceitos que compdem a teoria dos jogos. As retoricas do fendmeno jogo sdo

analisadas ao longo do texto como estruturas histérico-culturais, que ao mesmo tempo

3 Tradugio do termo “The ambiguity of play”, livro deste autor.
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estdo a margem e Sdo necessarias para as sociedades, as retoricas por assim dizer,

iluminam o entendimento das teorias dos jogos.

Este livro pode ser visto como o estado da arte da teoria dos jogos, uma vez que
apresenta muitas pesquisas, em sua maioria norte-americana, a obra reune, cerca de um
milhar de referéncias em dezenas de paginas em sua bibliografia. Vasto também é o rol
de trabalhos publicados pelo proprio autor. Sdo mais de uma centena de trabalhos que
abordam as temaéticas de games, brinquedos, jogos e brincadeiras infantis, relacionando-
as com as diversas areas de conhecimento, com a cultura e com a sociedade. Pode-se
dizer, sem nenhum exagero que Sutton-Smith, falecido em margo de 2015, dedicou a
sua vida, discorrendo sobre o significado cultural dos jogos e das brincadeiras na vida
humana, argumentando que qualquer tentativa de definicdo desses vocabulos pudessem

ser aplicados a vida util tanto de adultos quanto das criancgas.

A ambiguidade é explicada através da diversidade de formas e tipos de
experiéncia que o jogo proporciona, com seus diferentes jogadores, variagdo de
materiais e espagcos que cada jogo requer. Um tipo de jogo explorado sdo 0s jogos
intelectivos, muito estudados pelos bidlogos, psicélogos, educadores e socidlogos. Eles
tém grande interesse nos jogos enquanto processo de adaptacdes ou como forte
contribuicdo para o crescimento, desenvolvimento e socializacdo de criancas. Para a
crianca 0s motivos para se propor 0 jogo giram em torno do discurso do

desenvolvimento, para o adulto, da diversao.

E dificil pensar um uma teoria que abarque um ndmero tdo vasto de atividades,
entendidas, por ora, como jogo. Como estas atividades estdo ligadas ao aspecto informal
da vida, também estdo contidas neste sentido maior, outras a¢fes de entretenimento,

recreacdo ou de passatempo.

Para tratar do jogo, de onde se joga e de seus jogadores € que se postulam
exemplos, com atividades que vao do privado ao publico, temos 0s jogos subjetivos:
sonho, devaneio, fantasia e imaginagdo; jogos solitarios: cole¢es, ouvir mdsica,
palavras-cruzada, animais de estimacdo e yoga; comportamentos ladicos: jogar com
alguém, colocar algo em jogo, jogar limpo e jogar pelas regras; jogo social informal:
festas, viagens, lazer, dancas, relagcBes intimas, passeio no shopping, no bar ou em
parques de diversdes; jogo de audiéncia: televisdo, filmes, desenhos animados, esportes
para o publico, teatro, jazz, musica rock, desfiles, festivais; jogo de performance: tocar

piano, ser um ator, pesca esportiva, jogando os cavalos, jogar vozes, teatros; festas e
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festivais: datas comemorativas como Natal, Pascoa, também os aniversarios, bailes,
casamentos e carnavais; concursos (jogos e esportes): atletismo, jogos de azar, cassinos,
loterias, natagdo, golfe, beber, as Olimpiadas, brigas de galos, de pbquer, jogos de
tabuleiro e de cartas; jogos de risco: espeleologia, asa delta, passeios de caiaque, bungee

jumping, skateboarding e windsurfin.

A parte seguinte das retoricas traz as ideias de Sutton-Smith (2001) para aquilo
que ele chama de “ambiguity of play”, livro base para esta tese. Pareia-se a forma
plural, cultural e ambigua que se toma o objeto de estudo do autor com a forma que se
quer ver dos jogos, brinquedos e brincadeiras, objeto deste estudo, bem como as
imagens produzidas. Sutton-Smith (2001) nos traz diferentes descricGes e interpretacfes
do jogo, cada uma das retdricas pode parecer em certos aspectos diferentes,

complementares, mas, acima de tudo flexiveis.

Considerando o0 jogo como uma ciéncia, as retdricas sdao formas de pensar,
imbricadas num amplo sistema simbdlico, politico, religioso, social e educacional,
através do qual construimos os sentidos de nossa cultura. Destino, poder, identidade e
frivolidade sdo as mais antigas retoricas, sucedidas pelas mais modernas, que sdo as

retoricas do progresso, do imaginario e do self.

Retoricas do “play”

A guisa dos trabalhos de Sutton-Smith (2001), trataremos da “ambiguidade da
brincadeira”“, considerando suas retéricas — destino, fantasmagoria, poder,
imaginario, self, infancia, e progresso e seus significados na cultura infantil.

Utilizaremos, portanto as imagens ludicas que englobam os sentidos que as
retoricas descrevem, mas que faz surgir outra forma de interpretar os brinquedos e
brincadeiras na Educacdo Infantil.

O que seria a solugdo retorica, dada pelo autor? Considerando o jogo como uma
ciéncia, as retdricas sdo formas de pensar, imbricadas num amplo sistema simbolico,
politico, religioso, social e educacional, atraves do qual construimos os sentidos de

nossa cultura, a saber:

" Livro: SUTTON-SMITH, Brian. The ambiguity of play. Cambridge: Harvard University
Press, 1997. Publicado no Brasil pela editora Vozes, em 2017, sob o titulo: “Ambiguidade da
brincadeira”.
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Progresso

Esta retdrica foi desenvolvida em dois topicos: progresso animal e jogo infantil.
As tematicas fazem relacGes entre o desenvolvimento dos animais e das criangas, faz
também a disting&o e relacdo entre jogo de adultos e jogo de criancas.

Quando joga a crianca cria, o adulto recreia. Sdo lembradas algumas pesquisas
sobre o desenvolvimento animal em seus grupos e sua evolucdo individual, dentre elas
Sutton-Smith (2001) destaca as de Fagen, que analisou o comportamento dos animais
nos jogos.

Este pesquisador faz a caracterizacdo daquilo que nomeou como comportamento
pré-lidico nos animais, dando énfase para fatores como a repeticdo, a reversdo, a
fragmentacéo, 0 exagero, a inibicdo e a imprevisibilidade. Sobre os jogos infantis temos
a no¢do de jogo como um tipo de treinamento fisico talvez seja a hipdtese mais
difundida e aceita na teoria dos jogos, mas € necessario considerar os lagos afetivos e as
experiéncias emocionais que envolvem este processo.

A complexidade dos jogos humanos esta relacionada ao desenvolvimento ou
adaptacdo, possiveis de se observar nos ambitos fisicos, mentais, imaginarios ou sociais,
todos eles ligados a socializacdo infantil e maturidade. Os niveis de complexidade dos
jogos animais vém sendo estudados com relacdo ao tamanho do cérebro, ou seja, isto é

como tentar compreender a evolucao das espécies através do jogo.

Destino

Nada mais humano do que as representac@es da cultura do imaginario e do mundo
tedrico, presentes na mdsica, na danca, na literatura e na ciéncia. Assim, destino é
estrapolacdo — uma ameaca, dos limites da retérica do progresso. Nele adultos e
criancas operam nas esferas dos jogos racionais dos adultos, dos jogos de azar e dos
jogos irracionais infantis. Como extenséo desta ideia, temos 0 mundo dos jogos virtuais.

Tal como Feyerabend, Sutton-Smith (2001) compara a ciéncia como um jogo
infantil, uma “bricolagem de experimentagdo inicial”, onde a atividade liidica ¢ um pré-
requisito essencial para a compreensdao de processos mais elaborados, porque é
repetindo e combinando habilidades que a crianca transforma os dados empiricos em

conceitos uteis.
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A confianca no dominio de poderes extrinsecos ao nosso corpo denota o valor
interpretativo desta retorica, o ser criativo salta aos olhos, mas, apesar de ser uma das
retdricas mais antigas, pois é a base para as retéricas modernas, é a mais desacreditada,
uma vez que contrapde a vida racional moderna. O fator neuroldgico, consequéncia da
evolucdo das especies, bem como as funcdes e capacidades de nosso cérebro sdo
fundamentais neste ponto, pois, a partir do processo de selecdo natural que se vé a
capacidade de adaptacdo do homem no tempo e espaco.

Duas possibilidades de pensar as a¢fes do destino sdo: primeiro, pela concepgao
neuroldgica, com as criancas e mamiferos recém-nascidos, que juntando os estimulos
pelos meios da linguagem crescem e se desenvolvem, segundo, pelo viés dos jogos de
fortuna ou de azar, onde sdo movimentadas as riquezas, a excitacdo da fuga de

atividades rotineiras e a motivacédo do lucro capital estdo em questdo aqui.

Poder

O poder aqui apresentado estd mais relacionado com as a¢des coletivas do que
com as individuais, com o her0i que surge a demonstrar seu poderio através dos jogos,
esta retorica eleva o status social, revela o poder ligado a ideologia cultural.

Com base em Huizinga (2010), entende-se que as expressdes do poder estdo no
centro das competicoes, elas levam os grupos ao conflito ou para a resolugéo deles. Os
jogos/brincadeiras podem ser usados até mesmo como um texto para ‘interpretar’ as
relacBes de poder dentro da cultura (GEERTZ, 1973). Mas o certo é que o jogo-poder

explora as habilidades fisicas e estratégias intelectuais.

Para além do pensamento do século XVIII, Sutton-Smith (2001) ressalta que jogo
estd além da pura evasdo da energia excedente ou das forgas instintivas, que dizem que
0 jogo é uma expressao de forgas inatas e primitivas. Esta retorica certamente inclui a
agressdo, a catarse que poderia incluir énfases freudianas na realizacdo de desejos, ou da
expressao de poder compensatorio.

Para Sutton-Smith (2001) as consideracdes de jogo e poder se apresentam com
varios nomes, tais como guerra, hegemonia, conflito, competicdo, gldria, virilidade,
concurso e resisténcia. No caso da crianca que brinca, ela o faz porque gosta de
experimentar o poder, ou porque ela ndo tem poder e, em situacdo de jogo busca

emponderamento como uma espécie de compensacéo ou satisfacdo de desejos.



54

No nivel jogo social, a ideia geral da retorica do poder é que 0 jogo ou jogos ou
esportes ou atletismo tém a ver com algum tipo de concurso, refletem uma luta pela
superioridade entre dois grupos (duas pessoas, duas comunidades, duas tribos, duas
classes sociais, duas etnias, duas ou mais nacdes), isto porque eles dao algum tipo de
representacdo ou expressdo ao verdadeiro conflito existente entre estes grupos. O agon
desta retorica, mais de interesse da psicologia e da antropologia, indica uma
superioridade e conquista ou a reivindicagdo de identidade da comunidade. “A

competi¢do serve para dar provas de superioridade” (SUTTON-SMITH, 2001, p. 81).

Ao contrastar as teses de Spariosu e Huizinga, Sutton-Smith (2001) diz que o
primeiro autor compreende a importancia dos jogos e de modo otimista considerando 0s
jogos infantis como fundamentais para habilidades fisicas e identitarias enquanto que
Huizinga centra seus esforcos para categorizar o jogo como representacdo de ordem e
civilizacdo.

Na teoria dos jogos temos 0 uso das metaforas dos games, 0S gamesman Sao 0S
personagens principais desta realidade e os games uma forma de jogo, de um tipo
espacial, comumente, jogado em uma maquina ou através dela. Na imagem temos uma
nova forma de jogar estes games, com o auxilio de 6culos de realidade virtual o gamer,
tem a sua frente um ambiente virtual interativo, lembrando que a tendéncia é que o

ambiente on-line supere 0 uso de consoles.

Figura 1 - Gamer

Fonte: Imagem da internet.*®

5 Disponivel em: http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/06/hololens-ou-morpheus-veja-qual-
e-0-melhor-oculos-de-realidade-virtual-e32015.html Acesso em 20/11/2015.


http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/06/hololens-ou-morpheus-veja-qual-e-o-melhor-oculos-de-realidade-virtual-e32015.html
http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/06/hololens-ou-morpheus-veja-qual-e-o-melhor-oculos-de-realidade-virtual-e32015.html
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Identidade

Ao contrério do que se pode pensar, identidade retorica diz respeito a tradi¢bes de
uma comunidade, como ocorre nos desfiles, festas, carnavais, mas também nos diz
sobre as comunidades, familia ou brincadeiras sociais e até mesmo sobre a unido dos
amantes. Para a constituicdo da identidade o ser competitivo importa menos do que o

ser cooperativo.

A antropologia adota por vezes o viés psicologico ao ver que nos, seres humanos
sSomos seres argumentativos, dilacerados com a incerteza, e precisamos configurar esses
reinos figurativos para convencer-nos de que nds pertencemos um ao outro. Estas
préticas culturais coletivas estdo ndo apenas como uma disposicao psicoldgica, indicam
sentimentos de pertenca, de identidade comunal.

Esta visdo da valor as instituigdes que “governam” as identidades que ha em nos.
“A retorica da identidade presta-se a um jogo de poder cultural. Uma grande quantidade
de jogos de identidade envolve o desenvolvimento de identidade cultural em oposicéo a
outras culturas” (SUTTON-SMITH, 2001, p. 23). Exemplos desta retorica séo
celebragGes, como o Carnaval, Natal e assim por diante.

Todas estas atividades envolvem uma quebra de barreiras sociais convencionais,
tais como os da familia e dos amigos, a celebracdo incorpora uma comunidade mais
ampla e fortalece essas ligacdes secundarias ou mais fracas. Estas manifestacdes podem
ser aparentemente contraditérias, que podem criar um forte sentimento de identidade

nos participantes, mas também incentivar ambiguidade entre os mesmos.

Imaginario

O pensamento moderno encontrado nesta retdrica evoca as atitudes de criatividade
e inovagdo, nele a imaginagéo, flexibilidade e criatividade adjetivam 0 jogo tanto no
mundo das palavras do imaginario humano, na literatura, por exemplo, como também
no mundo dos animais, em seus primeiros anos de vida, em especial os mamiferos.

Esta talvez seja a mais sofisticada das retoricas, as transformacdes sdo a origem
dessa retdrica que poderia ser chamada de criatividade ou flexibilidade. Ela representa

uma interacdo do factual e o imaginério.

Sutton-Smith faz referéncia ao uso do jogo na literatura, pois na arte de escrever e

0 exercicio da leitura é um tipo de simulacdo que joga o mundo ficcional na imaginagéo
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do leitor. Referenciando Bateson, Sutton-Smith (2001) afirma que o jogo ndo € apenas
jogar, mas é uma mensagem sobre si mesmo, e é o mundo e ndo do mundo, alcanga-se a
nogdo de paradoxo e metacomunicagdo do jogo, sendo assim ha varios sentidos do jogo
em jogo. Essa percepcao de jogo é relevante para os jogos e 0 mundo digital, no qual o
interior e exterior sdo complexos, se joga em um mundo, se brinca com as coisas deste

mundo.

O capitulo Fantasmagoria Infantil, dispositivo da retorica imaginacdo, indica a
potencialidade imaginativa da infancia e como os brinquedos e a televisdo influenciam
este universo infantil. Para além das rimas, adivinhas, piadas, brincadeiras, contos,
lendas contidos na literatura infantil, O Jardim Secreto16 pode configurar como um dos
exemplos de como este modo de escrita e a prépria escrita influenciou para a extingdo

do romantismo e inocéncia da infancia.

A interpretacdo cultural dos brinquedos para a infancia e os desenhos infantis
como Power Ranger importa neste volume. Nele Brougere, é citado por descrever
alguns desenhos infantis como adaptagdes teatrais ludicas. Portanto o jogo é importante
na literatura e na vida cotidiana, faceta bem explorada pela midia. “Onde a arte esteve
uma vez no centro da existéncia moral, parece agora possivel que os jogos, com todos
seus significados e a imaginacao tenham seu papel central” (SUTTON-SMITH, 2001, p.
144).

Esta retdrica esta ligada aos aspectos cénicos, cOmicos e tragicos das fantasias
do mundo. O mundo onirico estd em voga e a fantasmagoria se relaciona com a retorica
“imaginario”. Os personagens dos desenhos animados, filmes e historias infantis sdo

aqui lembrados.

Self

Ao contrario da performance, estas atividades sdo descritas como atividades
realizadas com o intuito de descontragdo e libertacdo de outras atividades. Tem
inspiracbes freudianas, pois se enfatiza as agbes intrapsiquicas. E contrario de
comunidade que esta em jogo, aquilo que interessa a liberdade ligada ao individualismo.

A diversdo, experiéncia e as motivacdes intrinsecas aparecem nesta vertente.

A retorica do autor toma emprestada da tradicdo fenomenoldgica com sua forte

énfase na experiéncia pessoal. Isso tem muito a ver com a subjetividade e a relagéo

16 Classico da literatura inglesa, com vérias versdes e adaptagdes para o cinema.
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entre a percepcdo e a compreensao do self. O Self inflado neste momento quer abafar as
motivagdes dos costumes sociais e culturais, nele 0s meios importam mais que os fins,

os dominios internos importam mais que os do contexto.

Ainda que esta representacdo seja social, o lado self do jogo tem essencialmente a
ver com o jogo individual e com a autodescoberta. Esse tipo de atividade se assemelha
ao jogo mascarado, como encontrado em festivais alemées e inUmeras outras situacdes.
"N&o pode haver divida de que os mundos virtuais sao uma nova forma de jogo que
permite adultos para jogar quase tdo amorfa como criangas.” (SUTTON-SMITH, 2001,
p. 178).

O autor indica assim que 0 jogo pode proporcionar um modelo da variabilidade
através da sele¢do “natural”, ele ¢ uma forma de pensar, que estando no plano mental,
pode amenizar os efeitos das adaptacdes, dentro da variabilidade do desenvolvimento

humano e animal.

Frivolidade

Celebracdes e festivais estdo dentro desta perspectiva, posta como o contrério da
“ética do trabalho”, na frivolidade o lado inutil, tolo, brincalhdo contrasta com as ordens
do mundo ordenado. A mania de subverter as ordens estabelecidas para um grupo social
e ansia pelo que ndo valoriza minha identidade capitalista, do trabalho obrigatério,

enfadonho ou sério.

O primeiro crédito desta retorica ¢ dado a Huizinga, que em sua obra “Homo
ludens”, que sustenta a ideia de que o jogo € uma das caracteristicas mais fundamentais
da funcdo humana e tem vivificado todas as culturas. Atraves do jogo o homem cria um

mundo poético ao lado de um mundo original.

“More fun, less stress.” (p. 217)

Em meio a tantos conceito e definicdes trazidas pelo autor, € impossivel nédo
fechar a leitura com certa inquietacdo, primeiro pela quantidade de tedricos citados,
depois pelo éxtase das proprias ilacbes que o texto provoca, reflexo desta viagem
mirabolante para o centro da teoria dos jogos. Em uma tabela foram organizados os
itens: historia, fungdo, forma, jogadores, disciplina (ou &rea de conhecimento) e tedricos

nela, cada item é exemplificado em cada retorica. Em outra taxonomia o autor agrupa 0s
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autores mais utilizados em cada retdrica, juntamente com uma palavra ou um termo

utilizado por eles.

Por fim, este livro nos traz diferentes descricBes e interpretacdes do jogo, cada
uma das retéricas pode parecer em certo aspecto, diferentes, complementares, mas,
acima de tudo flexiveis. Sutton-Smith indica assim que o jogo pode proporciona um
modelo da variabilidade através da selecdo "natural”, ele € uma forma de pensar, que
estando no plano mental, pode amenizar os efeitos das adaptacdes, dentro da
variabilidade do desenvolvimento humano e animal. Deste modo, formula-se o que se
pode chamar de nova ciéncia social do jogo, na qual o jogo estara sempre relacionado a

um tipo de homem de cultura e cérebro mais complexo.

Nocoes de brincar — como linguagem, como movimento

De fato a linguagem do ser estd em dependéncia da cultura na qual esta imersa, o
que determina a importancia da mesma para as relagdes sociais. Com suas nuances, as
mdaltiplas linguagens contemplam as mais diversas formas de expresses e nada esta
fora da dimensdo corporal do ser. “Eu diria até que o jogo, tal como a linguagem, se
bem que de outra forma, nos revela estruturas mentais sucessivas da crianga”, Vvisdo de
Debesse, no livro de Chateau (1987, p. 12).

Tomando o brincar como uma forma de linguagem®’, uma forma de comunicar
algo, na consciéncia que exista um comunicador, um receptor e algo a ser dividido,
explorado, compartilhado. Quando o corpo busca uma forma de falar, de protestar, de
abdicar, de demonstrar, de cativar ou de adorar a um deus, ele se veste, se pinta, se
porta, se apresenta, se organiza e interage com 0s outros. Estas manifestacdes entdo, por
se dizerem praticas, representacdes e significagdes corporais ocorrem na esfera da
cultura. E dificil pensar na existéncia de uma cultura que ndo considere sua linguagem
corporal como um artefato da comunicagdo, que ndo a tenha como um ostensorio da
lingua falada.

A linguagem corporal se apresenta como uma das formas possiveis de
linguagem ndo verbal, que compde a cena da linguagem de um modo geral, e que, aqui,

no estudo dos brinquedos e brincadeiras assume papel primordial. Na transmisséo da

7 Tanto no sentido de “[...] meio sistematico de expressdo de ideias ou sentimentos com o uso de marcas,
sinais ou gestos convencionados; qualquer sistema de simbolos e sinais [...]” (HOUAISS, 2010, p. 480)
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mensagem de um ser para outro, dentro de uma cultura, ela complementa a
comunicagdo como um todo.

Deste modo, a cultura esta presente do inicio ao fim deste estudo, porque
estamos descrevendo tipos especificos de cultura, a cultura escolar, a cultura infantil, a
cultura dos brinquedos e brincadeiras. De modo amplo, se pode dizer entdo que cultura
se define como 0 modo de vida e de convivio de um povo, raga ou etnia. Ela nos diz
algo sobre a linguagem, sobre 0 modo de pensar, de agir e de se comportar de um dado
grupo social.

Passo agora a desenhar a nocdo do brincar na esfera “movimento”, sem,
portanto, abandonar a esfera “linguagem”. Imaginemos que antes de Cristo e antes da
filosofia nos possuir, o reino da felicidade e da alegria, dos tempos dos deuses gregos é

retratado:

[...] a parte setentrional da Terra era supostamente habitada por uma
raca feliz, chamada hiperboreos, que desfrutava uma primavera eterna
e uma felicidade perene, por trds das gigantescas montanhas, cujas
cavernas lancavam as cortantes lufadas do vento norte, que faziam
tremer de frio os habitantes da Hélade (Grécia). Aquele pais era
inacessivel por terra ou por mar. Sua gente vivia livre da velhice, do
trabalho e da guerra (BULFINCH, 2006, p. 14).

Viver numa primavera eterna parece tentador, ndo? E a felicidade eterna, seria
utopia? N&o ter mais que temer a velhice, esquecer o trabalho e viver numa paz
constante € igual utopia e muito, muito tentador. Com excecdo da ndo guerra, este seria
um estado de infancia perene? E o que os tempos dominados pelos deuses nos trazem,
para retratar como a humanidade sempre modela as ideias de felicidade e de uma
atividade que se opde ao trabalho e a guerra, seja ela o lazer, a recreacdo ou o brincar.

O Cupido (Eros'®), deus muito apegado a sua mae, Vénus (Afrodite), encontra-
se, em determinada passagem, no Monte Erix, brincando com ela, quando ela pede a seu
filho que acerte sua seta no peito do monarca, que governa o reino do Tartaro, Plutdo
(Hades). Acertado pela seta, este deus avista Prosérpina a brincar com suas
companheiras, colhia, a jovem, lirios e violetas, enchia seu cesto e seu avental de flores,
até que Plutdo se apaixona por ela e a rapta para si. (ibid, p.64)

Em outro momento, Vénus queixa-se a Témis o fato de Cupido (Eros)
comportar-se como uma eterna crianga, o que, no julgamento de Témis, ocorre, devido

ao fato de ser, 0 menino, filho unico. Confirmando a profecia, apenas ap0s 0 nascimento

'8 Nome dado a Cupido na mitologia romana.
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do irmdo, Antero, Cupido cresce e se torna robusto. (ibid, p. 18). E brincando com seu
filho também, que Vénus fere o peito em uma das setas do filho. (ibid, p.73)

Brinquedos e brincadeiras sdo involucros dependentes do brincar. Mas brincar
enguanto movimento. Brincar é, assim, movimento. Diga-se isso pensando na
valorizacdo da vida como um movimento constante, tal qual pensava Heraclito de
Efeso.

Bem, de fato, estas passagens atestam o deus ludens, heranca de outras épocas,
também em evidéncia nas passagens de Heraclito de Efeso — fragmentos de “O
mobilismo”. Para o pensador de: “tudo que existe estd em movimento”, “tudo flui”
“tudo se move” — 0 movimento € a origem de tudo. O pré-socratico acreditava que o
movimento era o governo de tudo. “Para os que entram nos mesmos rios, correm outras
e novas. Mas também almas (psychai) sdo exaladas do imido” (MARCONDES, 2007,
p. 15).

No movimento “[...] ha sé uma coisa sabia: conhecer o pensamento que governa
tudo através de tudo [...]. O tempo (aion) € uma crianga que brinca jogando dados:
governo de crianca” (MARCONDES, 2007, p. 16). Este autor considera que “ndo se
pode entrar duas vezes no mesmo rio. Se dispersa e se junta novamente, se aproxima e
se distancia” (MARCONDES, 2007, p. 17), pensamento tao famoso de seu tempo, que
traz este frescor que se quer desenhar como pano de fundo para este estudo. Ou seja, as
imagens ludicas podem ser entendidas como um movimento. O brincar pressupde uma
ideia de movimento e o brinquedo, com sua affordance, também.

Brougere (1995), ao falar sobre a qualidade multiforme do brinquedo, que esta
presente em qualquer objeto do cotidiano transformado em brinquedo ou naqueles
artefatos culturais, reconhecidamente batizado de brinquedo pela industria, pela cultura
ou sociedade, fala também da dimensao representativa e funcional dos objetos nesta
acao. A imagem do carrinho e da casinha, por exemplo, pode ter um valor funcional, ela
evoca uma realidade da qual a crianga se apodera em sua inventividade para a dimenséo
representativa ndo determinada pelo objeto. Entdo, a dimenséo representativa pode levar
a uma dada dimensao funcional ou vice-versa.

Para relacionar brinquedo e funcdo, Brougere (1995) apresenta a nocdo de
affordance ou “afordancia”, neologismo que vem do inglés “to afford*®”, assim o

brinquedo se faz brinquedo pelo simples fato de a percep¢do humana ou animal

9 Ter recursos para algo/ Ter tempo para algo/ Poder fazer algo sem ter prejuizo/ Proporcionar.
(LONGMAN, 2009)
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conseguir captar sua forma de uso. “A crianga decodifica as “afordancia” do objeto que
a levam a agir (pegar uma boneca no colo, acariciar um urso, fazer um carro andar, ficar
debaixo do telhado de uma casa).” (BROUGERE, 1995, p. 69).

Vejamos que o significado literal de “to afford” se distancia da nogdo que o
autor consegue extrair do termo, uma vez que “affordance”, palavra derivada, ¢
utilizada por 4reas ligadas ao design®® e a psicologia. A afordancia estd mais ligada ao
objeto em si e a agdo que ele convida, a afordancia do brinquedo é o que o diferencia de
outros objetos que n3o estimulam a acdo. E o que Brougére (1995) pontua entre funcéo
e representagdo, “a imagem pode ser suporte da agao”.

Neste item brincar-movimento, a afordancia do brinquedo traz estreita ligacéo
entre 0 objeto e 0 movimento que ele me sugere, entre a acdo que eu posso fazer, a
partir do objeto, seduzido por sua forma. E como se 0 objeto me convidasse a executar
uma tarefa, determinada por ele, por seus contornos, sua forma, sua finalidade. E como
se o brincador perguntasse ao brinquedo — De que forma brinco com vocé€? — Assim!
Responde o brinquedo, dando a mé&o ao brincador, se deixando usar, mostrando sua
silhueta.

Um brinquedo é quase sempre um objeto funcional, que se realiza dentro de sua
concepcao, mas que ao mesmo tempo aceita modificacGes, outras interpretacées, pois a
logica ¢ a logica ludica e ndo outra. Dessa forma, o brinquedo, “estimulante para a
acao”, interfere tanto na agcdo como no desejo ludico que ele desperta, “brincadeira e
brinquedo sdo ag¢do e imagem ao mesmo tempo” (BROUGERE, 1995, p. 69). Brougére
(1995) ndo deixa de lembrar o peso sociocultural que o brinquedo carrega neste papel
“estimulante”, de “condensador de significados culturais multiplos e complexos™.

De volta a estes tempos, Cislaghi e Neto (2002) ressaltam que a escola esta
sendo cada vez mais cobrada para suprir a caréncia de movimentacdo das criancas,
consequéncia da violéncia urbana e da falta de espagos fisicos adequados. Cagigal
(1979), em a “Cultura intelectual e cultura fisica” — atesta que o homem vive em
movimento, e que sem a capacidade de exercitacdo ele ndo subsistiria plenamente. Foi
feito e capacitado a mover-se.

O préprio inicio da vida é movimento, sem o movimento é dificil pensar na

existéncia. Vida € movimento e neste sentido o meio onde se vive interfere no

20 Na area do design affordance significa a percepcéo da possibilidade de usar um objeto apenas olhando.
Sobre isso ver: BROCH, José Carlos. O conceito de affordance como estratégia generativa no design de
produtos orientado para a versatilidade. Dissertagcdo de Mestrado. UFRGS, 2010.
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movimento da crianca e do ser em si. O brincar-movimento, neste sentido, é o pulsar da
propria vida, é a propria vida.

A violéncia urbana e falta de espaco — sejam eles sociais ou na casa das familias,
tornam a escola um dos poucos espagos que a crianga tem para se movimentar com
maior liberdade. Estes dois fatores interferem na estrutura e organizagdo da cultura
escolar, da cultura infantil e no modo de ser crianga; na forma com que as criangas se
relacionam consigo, com 0s outros e com 0 mundo.

Assim, na ordenacdo deste mundo de hoje, o brincar se insere como movimento.
O brincar que inclui a todos, que se assegura como um direito da crianca, nas mais
diversas infincias, que se assegura como atemporal, ou poderiamos falar em “fenomeno
universal”, que pulsa mais forte na fase infantil, mas que continua presente ao longo das
outras fases, conferindo ao brincar o status “fendmeno”, uma necessidade.

No sentido de arrastar as pessoas para movimentos que sao mais fortes do que a
prépria vontade, como o riso ou como o fato de corresponder ao gracejo de uma crianca,
sem pensar muito sobre isso, sem planejar, improvisadamente, e isto esta tanto no
campo do imaginario quanto no campo simbdlico e cultural.

O brincar deste estudo pode ser visto de duas formas principais, como uma
linguagem (conjunto de simbolos, signos e imagens, usados para a comunicacao) e
como forma de expressdo, seja ela corporal (fisico — corpo/carne), emotiva, psicoldgica
ou social. Neste entender, o brincar serve as escolas de crian¢as pequenas, no minimo,
para quatro determinados fins. Para adaptar a crianca ao ambiente escolar; para
socializar (incluir a todos) nos ambientes de aprendizagens, muito ligada a adaptacéo;
para distrair, alegrar, divertir, relaxar e serve também de suporte para o ensino de algo,
letrar, alfabetizar.

Ao se tratar dos eixos do curriculo, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educagado Infantil destacam que “[...] as praticas pedagogicas que compdem a proposta
curricular da Educacdo Infantil devem ter como eixos norteadores as interacdes e a
brincadeira [...]” (BRASIL, 2010, p. 25). Como visto, existe em voga uma inclinacdo
por pensar o brincar enquanto a necessidade vital, que assim como comer, beber,
dormir, € essencial & vida das criangas, & vida humana.

O brincar com brinquedos e as experiéncias com brincadeiras podem assumir
diversos propositos, pode ser projeto, objetivo, método, metodologia ou avaliacdo em

um curriculo bem organizado, que respeite as individualidades de cada crianca e cada
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crianca como um ser de direitos, que tem vez e voz ativa no processo democratico que é

educar.

Desenvolvimento Integral da criancga através dos Brinquedos Cantados

Ao relembrar a importancia do brincar para a crianga como ser, e embora se
saiba que o desenvolvimento integral, basicamente, mas ndo apenas, abrange aspectos
fisicos, cognitivos, psiquicos e emocionais, esta parte do estudo prioriza um campo dos
estudos da psicomotricidade, a motricidade e a coordenacdo motora ampla. Ja a
discussdo de ritmo, expressividade e atividades ritmicas expressivas surgem como
complemento para o entendimento da tematica central.

Poderiamos desenvolver as habilidades fisicas, mentais e emocionais das
criancas de outra forma que ndo o brincar? Certamente sim, mas o fato é que esta é a
forma mais ludica, ou seja, mais prazerosa, o0 brincar langa a crianga por completo na
vida com satisfagcdo no viver. Corroborando a citagdo acima, o brincar e o brinquedo
cantado por consequéncia, ou por extensao € a linguagem que a crianga mais entende,
porque é préatica, plasmada na linguagem corporal. E possivel assim, conhecer as

qualidades do movimento expressivo.

Por meio das dangas e brincadeiras os alunos poderdo conhecer as
qualidades do movimento expressivo com leve/pesado, forte/fraco,
rapido/lento, fluido/interrompido, intensidade, duracéo, direcédo, sendo
capaz de analisa-los a partir destes referenciais; conhecer algumas
técnicas de execucdo de movimentos e utilizar-se delas; ser capaz de
improvisar, de construir coreografias, e, por fim, de adotar atitudes de
valorizagdo e apreciagdo dessas manifestacdes expressivas. (BRASIL,
2001 b, p. 53)

Os estudos na area do desenvolvimento motor estdo inseridos nesta perspectiva
das habilidades fisicas, e podem ser entendidos atualmente como dindmicos
concretizados na vivéncia do individuo, numa interacdo entre ser, suas acdes e seu
ambiente. No ambito individual temos a hereditariedade, biologia, natureza, crenca e
fatores intrinsecos; no ambiental, experiéncia, aprendizado, encorajamento e vivéncias;
na tarefa, os fatores fisicos e mecanicos. (GALLAHUE apud HAETINGER, 2012)
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Motricidade

Um dos aspectos fundamentais a se pensar € a motricidade global ou grossa,
muito desenvolvida nos brinquedos cantados, assim como ocorre em atividades de outro
género. O que nos diferencia dos animais é a motricidade humana, que nos define e nos
identifica, sendo a motricidade uma caracteristica particular de cada ser. Nos dizeres de

Béziers e Piret:

Todos os homens fazem 0s mesmos gestos, mas cada um os faz a sua
maneira. Escrever, segurar o garfo, andar, subir uma escada ou,
simplesmente, manter-se em pé... correspondem, a0 mesmo tempo, as
normas da espécie e as caracteristicas pessoais. (BEZIERS e
PIRET,1992, p. 11).

Segundo estas autoras, 0s estudos da coordenagdo motora se concentram na area
da anatomia e fisiologia, que sdo de fato o estudo da matéria, de funcgdes, de
propriedades, entdo “a coordenacdo motora parece ser uma sintese da anatomia e da
fisiologia do movimento”. (BEZIERS E PIRET 1992, p.15).

Béziers e Piret (1992) definem a motricidade como uma estrutura complexa,
através do qual se pode perceber ndo apenas sistemas musculares, cardiorrespiratério,
0sseo e articulagdes, mas, sobretudo sua autoimagem global. O bom desenvolvimento
da motricidade implicara no adequado desenvolvimento integral da crianca.

A integracdo sucessiva da motricidade implica a constante e permanente
maturacdo organica. O movimento tem sempre uma orientacdo significativa em funcéo
da satisfacdo das necessidades que o meio suscita, contém em si mesmo sua verdade.
Desde a motricidade fetal até a motricidade plena, passando pelo movimento do parto e
pelas sucessivas evolugdes, o movimento se projeta frente & satisfacdo de uma
necessidade relacional, o movimento e o seu fim s&o uma unidade. (ROSA NETO,
2002)

A motricidade é para Rosa Neto (2002, p. 12): a integracédo de diversas fungdes
motoras (perceptivo-motora, neuromotora, psicomotora, neuropsicomotora, etc.). A
atividade motora é de suma importancia no desenvolvimento global da crianga.

Embora se saiba que ndo somente o fisico é levado em consideracdo na acéo
motora, mobilizamos cerca de 600 musculos do corpo, aproximadamente 206 0ssos,

além de muitas outras estruturas anatbmicas do corpo humano para o ato motor, ele é
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um fenémeno fisioldgico, acontece a cada momento e se repete milhares de vezes em
Nosso Corpo.

Pode-se dizer que é a partir da medula espinhal que surge o0 movimento, por ela
um conduto de sinais sensoriais sdo enviados ao cerebro, que por sua vez emite os sinais
de comando para ativar o processo. Para que se tenha um controle adequado da funcgéo
muscular, é necesséria a excitacdo dos musculos pelos neurdnios motores. No momento
que a unidade motora®* desenvolve sua funcéo, todas as células musculares estio sob o
controle do sistema nervoso, gerando entdo o movimento. E valido ressaltar que
estimular uma fibra nervosa significa em média de uma a cem fibras musculares.
(GUYTON; HALL, 2002).

Todo metabolismo interno participa direta ou indiretamente para que haja o
movimento, e com a crianca ndo é diferente, esta perspectiva esta sendo abordada para
que seja considerada a estrutura funcional do corpo da crianga no momento em que ela
anda, corre, gesticula, assusta, fala, ri, enfim, se desenvolve de forma integral. Nesta
visdo motora, consequentemente, em Freire (1991, 26) “[...] somos locomotores ¢ ndo
existe forma possivel de expressdao que nao seja a motora. Pela corporeidade existimos e
pela motricidade nos humanizamos. A motricidade ndo é movimento qualquer é
expressao humana”.

Ao observar as manifestacOes corporais das criangas entende-se que ela descobre
pouco a pouco os limites de seu corpo, aprende a explora-lo da melhor forma, em

atividades do cotidiano e em atividades dirigidas, esta é sua motricidade.

A coordenacdo motora faz parte do conjunto das capacidades
coordenativas e a melhor fase de desenvolvimento das capacidades
coordenativas é durante a inféncia [...] e é exatamente neste periodo
gue as criancas devem ter a oportunidade de explorar os mais diversos
movimentos com grande variabilidade nas composic¢des corporais [...].
Ap6s a adolescéncia, o0 desenvolvimento das capacidades
coordenativas se torna cada vez mais dificil. [...] O treinamento da
coordenacdo geral durante o periodo da infancia é extremamente
relevante para o futuro desenvolvimento das habilidades especificas.
(TRICOLI; SERRAO, apud NUNOMURA; NISTA PICCOLO, 2005,
148).

N&o ha duvidas de que a fase que a motricidade mais requer atencdo quanto ao

seu desenvolvimento é a infancia, mas apesar do enfoque aqui estar na motricidade a

2! Unidade motora: a ligag&o entre uma fibra nervosa e uma fibra muscular. (GUYTON, 2002, p. 622)
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praxis docente ndo deve contemplar apenas atividades de coordenacdo motora isolada,

mas inseridas em um contexto ludico.

Coordenacédo motora ampla

Para o desenvolvimento da coordenacdo global é necessario que a crianca
adquira certas habilidades da coordenacdo motora, sendo esta indicada por uma
ordenacdo metddica e organizacdo da motricidade até o nivel das habilidades, definida
por Guthrie (apud SCHMIDT; WRISBERG, 2001, p. 24) como a “capacidade adquirida
que permite atingir algum resultado final com um méaximo de certeza com minimo de
dispéndio de energia, ou de tempo e energia”.

A coordenacdo motora ampla também recebe 0 nome de motricidade humana
global, coordenacdo motora rudimentar, grande ou grossa e embora cada autor adote
uma definicdo para cada termo, terdo aqui um mesmo sentido, pois suas defini¢cdes sao
parecidas.

Os brinquedos cantados tem fundamental importancia para o desenvolvimento
da motricidade global. Dentre as atividades compreendidas estdo as que sdo dominadas
pelos grandes grupos musculares na realizacdo do movimento, tais como caminhar,
correr, saltar, enfim, desempenhar atividades onde todas, ou a maior parte do corpo é
mobilizada no momento da acéo.

Ao0s poucos a crianca diferencia seus movimentos, que dependem acima de tudo
de seu equilibrio postural e da tonicidade de seu corpo. Mas a crianga, ao iniciar o
processo de escolarizacado, traz consigo um repertorio motor, com diferentes proporcées
de consciéncia global do corpo, o que nos leva a crer que a motricidade geral é assim
“um resultado de um treinamento de movimentos multiplos” (WEINECK, 2005, p.
283), ndo apenas de vivéncias escolares, mas de vivéncias.

Sobre a importancia do desenvolvimento da motricidade global, Rosa Neto
(2002, p. 16-17) destaca que:

O movimento motor global, seja ele mais simples, € um movimento
sinestésico, tatil, labirintico, visual, espacial, temporal e assim por
diante. Os movimentos dindmicos corporais desempenham um
importante papel na melhora dos comandos nervosos e no afinamento
das percepces. O que € educativo na atividade motora ndo é a
quantidade de trabalho efetuado nem o registro (valor numérico)
alcancado, mas sim o controle de si mesmo obtido pela qualidade do
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movimento executado, isto é, da precisdo e da maestra de sua
execucdo. (ROSA NETO, 2002, p. 16-17).

Ritmo

Conceituar ritmo se faz necessario para a compreensao das duas unidades da
tematica central, o brincar e o cantar. Sendo o brinquedo cantado uma atividade ritmica
expressiva, lembra-se que a palavra ritmo é “de origem grega — rhythmos —
movimento regrado e medido, ritmo ou acontecimento métrico. Ritmo sdo organizacGes
dos sistemas temporais, sendo periédicos ou ndo” (NANNI, 2003, p. 137).

Nanni (2003, p. 137) considera o ritmo como “o resultado da distribuigdo
métrica dos sons ou do siléncio (pausas). O ritmo metaforico é o resultado da
distribuicdo real de diferentes fatores ja dimensionados. Devemos considerar a pulsdo
como ritmo proprio e caracteristico de uma pessoa”.

O ritmo pode ser visto sob varios primas, ha autores que preferem a dtica
bioldgica, fisioldgica, psicoldgica, sociocultural ou biomecénica, como analisa Pinto
(1996), que percebe a oOtica psicolégica de Barros, para a qual o ritmo pode ser
percebido, analisando as influéncias da ansiedade, da forga de vontade, ou colera, por
exemplo, no agir de cada individuo, pois ele é o agucador sensoério-neuromuscular da
percepcao ou coordenacdo, tornando-o0 uma obra criativa de arte.

Na visdo cinesioldgica Pinto (1996, p. 53) se apoia em Branddo ao dizer que o
estudo do ritmo e fundamental, pois:

Para existir movimento é preciso haver harmonia e sincronia
neuromuscular [...]. O ritmo é o sinal de vida do ser humano em
repouso, ou em movimento. O corpo humano pode ser considerado
uma grande orquestra que vive alternando seu ritmo no tempo e no
espacgo, ora acelerando, ora desacelerando [...]. O coragdo tem um
ritmo; a respiragdo tem um compasso; 0 sangue corre nas veias e nas
artérias com certa velocidade, dependendo do estimulo que recebe
tanto no nivel intrinseco como extrinseco. N&o tenho duvida de que o
movimento do corpo é o resultado do ritmo que lhe é imposto pelas
exigéncias da vida. E a cinesiologia, sendo o estudo do movimento
humano, precisa de referenciais como planos, eixos, diregdes, sentidos
e formas para compreender 0 mover do corpo no tempo e no espago.
(PINTO, 1996, p. 53)

Em apoio a esta linha de pensamento, Ducourneau (apud PINTO, 1996, p. 53)
relata que “ritmo ¢ vida e, portanto, deve ser vivido”, pois na visdo deste autor a

mecanica de ritmo acaba por confundir os significados de ritmo, ritmica e métrica. Para
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melhor esclarecer, ele diz que ritmo € o movimento ordenado, ritmica é a ordenacao
deste movimento, ou seja, 0 estudo das formas ritmicas, sendo a métrica, portanto o

meio de medida.
Expressividade

Por usa vez, a expressividade esta vinculada ao repert6rio gestual motor que o
individuo utiliza cotidianamente, pois “¢ a linguagem do corpo, as vezes, mais adequada

do que a linguagem verbal para informar sobre as atitudes e emogdes de uma pessoa”.

(NANNI apud NANNI, 2003, p. 138).
Atividade ritmica expressiva

Com a jungdo de ritmo e expressdo ¢ que teremos o termo “ritmica expressiva”,
onde ndo sé o ritmo surge, mas a capacidade de se expressar, comunicar algo.

Embora esteja se tratando basicamente do ensino na Educagéo Infantil, outro
suporte que temos nesta temdtica sdo os PCNs da Educacdo Fundamental. O de
Educacao Fisica traz o contetido “Atividades ritmicas expressivas” e o de Artes abrange
esta tematica no conteudo “Dancga” e “Musica”.

Estas atividades, aos olhos da Educacao Fisica sao:

[...] as manifestagdes da cultura corporal que tém com caracteristicas
comuns a intencdo de expressdo e comunicacdo mediante gestos e a
presenca de estimulos sonoros como referéncia para 0 movimento
corporal. Trata-se das dangas e brincadeiras cantadas. (BRASIL,
2001b, p. 51)

Ainda de acordo com este PCN (Brasil, 2001), as lengalengas, conhecidas das
meninas, também trazem gestos simples, ritmados e expressivos, movidos por cantigas,
gue mais parecem rezas infantis, outras atividades ritmicas expressivas sdo as
brincadeiras e cirandas. Estas manifestacdes sdo claras demonstracdes de bagagens
culturais, que as criancas aprendem tanto na familia como no meio social como um
todo.

E papel das instituicdes escolares tanto dar visibilidade a estas expressdes e
apresentar novas formas como valorizar as formas que os alunos trazem e socializar na
cultura escolar estas manifestacoes.

Para proporcionar momentos de aprendizagens das atividades ritmicas

expressivas significativas para os alunos, os professores lidam com a tradi¢cdo e com a
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criatividade, ja que vai propor brincadeiras tradicionais e também incentivar a invengéo
de novos modos de cantar, de brincar, enfim, de se expressar, fomentar a criatividade.

O PCN, Brasil (2001), lista algumas sugestdes de dangas e outras atividades
ritmicas expressivas a serem desenvolvidas com os alunos, com as devidas adaptacGes
para cada faixa etaria e realidade social, dentre elas estdo as lengalengas, as brincadeiras
de roda, as cirandas e o escravo de Jo.

Quanto a divisdo dos brinquedos cantados, eles podem ser: brinquedos de roda,
de grupos opostos, de fileira, de marcha, de palmas, de pegar, de esconder, de cabra-
cega, além das chamadas para brinquedos e as cantigas de escolhas de jogadores.

Quanto ao contetdo da letra: temas de vida social, da natureza, instrutivos, do
romanceiro; ao andamento: lentas, moderadas, vivas e alternantes; a formacéao: simples,
um figurante no centro, dois ou mais figurantes no centro, com um figurante fora, com
figurante fora e dentro, assentada e concéntrica; execucdo musical: céro, solo e c6ro,
forma mista; estrutura: tipo aaa, tipo ab, tipo abc; movimentacdo: marcha na ponta dos
pés, saltitos, em cadeira ou serpentina, que acentuam determinados ritmos, imitativas,
misto de roda e danca e dramatizadas.?

Exemplos de brinquedos cantados na atualidade estdo nos trabalhos de cantores
como Bia Bedran, Isadora Canto e Fortura; nas bandas de musicas infantis Palavra
Cantada, Tiquequé, Badulaque, Pequeno Cidaddo, Banda Estralo, OssoBanda, Fadas
Magrinhas, Eramos trés, Rumo e Trupicada; Grupo Parampampam, Cria e Triii.

Em outras décadas cantores infantis como Xuxa, Eliana e Mara Maravilha;
Grupos infantis como Baldo Magico e trabalhos ligados aos brinquedos cantados como
o disco “Arca de Noé¢” (Toquinho e Vinicius), estdo no imaginario das cang¢des infantis.

Um exemplo de material didatico acessivel na internet € o oferecido por
Maffioletti (2017), nele as atividades estdo agrupadas da seguinte forma: Cirandas e
rodas cantadas: Abre a roda, Nova York, Roda o pido, Roda o pido no chéo, Piava,
Rolinha, Pai Francisco. Jogos: Macaco na roda, Burrico, Corre cutia. Passeios: NOs
somos iguais, Onde foi parar Lili? Dancas: A cabra, Valentin, No saldo dancei. Ritmos:

Manjoolo, Obwisana e “Corda — Pular corda: Uma velha bateu na minha porta e eu a-

22 Fonte: Recreacdo para todos (Manual Tedrico-Pratico) / Mauro Soares Teixeira, Jarbas Sales de
Figueiredo. — Séo Paulo: Editora Obelisco Ltda, 1970
Brinquedo de roda: ilustracdo de Heliana Brandéo, publicada em O Livro dos jogos e das brincadeiras:
para todas as idades / Heliana Branddo, Maria das Gragas V. G. Froeseler. - Belo Horizonte: Editora
Leitura, 1997.
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bri/ Minha senha: ponha a mao no chao/ Da uma rodadinha/ E vai pro olho da rua”.

(MAFFIOLETTI, 2017, p.20).

Formas de brincar

A crianc¢a brinca com ela (com seu corpo/com sua imaginacdo), com o outro e
com o meio. E pode brincar sozinha, em dupla, em trio, em grupo de quatro ou mais
pessoas, quando se pensa em jeito de brincar. E a poténcia do brincar consiste em sua
capacidade de exploragdo e experimentacdo, de ideias, de coisas, de sentimentos/
emoc0es, de relacdes pessoais.

Se pudéssemos pensar em estagios do brincar o primeiro seria quando a crianga
brinca com o proprio corpo, depois ela € ou se faz de brinquedo aos adultos, que a joga
pra cima, roda, depois, brinca com ela mesma — manipulacdo de objetos, tem amor a
repeticdo e por fim cria seus avatares para brincar com ela — amigo imaginario, super-
herdis e admite aos poucos alguns amigos e progressivamente consegue interagir em

grupos maiores.

Brinquedos e brincadeiras na pré-escola

Temos visto que mesmo nas ciéncias humanas, 0 Homo sapiens tem maior valor,
considerando a raiz europeia cartesiana de nossa educacdo, que nos convenceu que 0
pensar € a mais importante conduta da vida, pondo em segundo plano as manias de fazer
(faber), de brincar (ludens) e de transgredir (violens), que coabitam em nds.

O significado deste homo é amplamente conhecido na academia e o
questionamento que predomina é: somos sé sapiens? N&o ha como falar de brinquedos e
brincadeiras sem evocar o Homo ludens, pois é ele que da vazao aos atos que expressam
espontaneidade, a alegria, a diverséo, que faz pulsar um sentimento de excitacdo, de
ludicidade que mora em nés.

Além dos teoricos citados este trabalho fundamentar-se-a4 nos conceitos do jogo,
sobretudo quando descrevermos o Homo ludens — termo empregado por Huizinga
(2010), dentre outros autores, como Brougere (1998), Caillois (1990) e Jones (2004)
como referéncias do jogo/brincadeira.

Uma das possibilidades de pensar o brincar encontra-se em Dantas (2008, p. 111),

dizendo que ele ¢ “anterior ao jogar [...]”, ¢ “forma mais livre e individual, que designa
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as formas mais primitivas de exercicio funcional, como a lalagdo”. Diferente de jogo,

uma conduta social que supGe regras.

Pontuado o esforgo para a constatacdo de que jogo se difere de brincadeira, vale
lembrar ainda que a diferenca ndo esta na regra, pode-se pensar que no jogo ha regras e
na brincadeira ndo. Supomos ser enganosa essa interpretacdo, pois se nos jogos O
respeito as regras € o motor principal, nas brincadeiras o objetivo capital é o
divertimento, embora ambos precisem das regras para se organizar, enquanto condutas

sociais que demandam de seus jogadores/brincadores.

O motivo anterior, ndo é o unico pelo qual supomos desmembrar um do outro.
Jogos, em uma das diversas possibilidades de definir, sdo atividades com estruturas
mais fixas, com modo de jogar, lugar e materiais especificos para tal, enquanto que as
brincadeiras servem mais ao publico infantil, a diversdo, com estruturas menos
exigentes, em locais e tempos que se modificam conforme os interesses dos

brincadores.

Jogos sdo atividades em que o empate, a disputa, a competicdo sdo mais

2% 50zinho, esta sera uma

importantes, ainda que esteja se jogando o jogo “Resta Um
disputa, onde cada vez que jogar, vai se tentar ultrapassar seus limites, a busca é

alcancar o objetivo do jogo, deixar apenas uma peca no tabuleiro.

Entdo, além da competicdo, outro fator essencial do jogo é conquistar um tento,
fazer um ponto, acertar a cesta, fazer o gol, enfim, sempre haverd um objetivo a se
alcancar, enquanto que na brincadeira o objetivo é mais subjetivo, mesmo que haja
objetivos de conquistar isso ou aquilo, estes objetivos s&o mudados ao longo da

atividade e sdo menos significativos do que o de divertir-se.

Dantas (2008) entende que tanto as atividades livres e individuais, como as
coletivas e regradas o termo ludico faz abranger. Por este motivo, as imagens ludicas
deste estudo abrangem tanto os sentidos de jogo como o do brincar, mas por tratarmos
de criancas pequenas, da Educacdo Infantil, o brincar, e sua esséncia ludica mais
pujante, tera maior atencao.

Ninguém pode contestar que 0 homem é um ser brincante por natureza, mas que

tambeém absorve modos de brincar de seu meio social, como manifestacdo de sua cultura

2 Jogo de tabuleiro com 32 pecas, que comega com apenas com a cova do centro vazia. O objetivo é
fazer uma pega “pular” sobre a outra que esta ao lado. Resgatam-se as que foram “puladas”, até que ndo
seja mais possivel “pular” pecas, por elas estarem distantes umas das outras ou até que sobre apenas uma
peca no tabuleiro. Que representa um segmento da cultura de modo idiossincratico e faz do brincar sua
raz&o maior.
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e de outras. Neste contexto ha que se destacar a Cultura Infantil como uma cultura em

evidéncia neste estudo.

Com base em diferentes abordagens, principalmente da sociologia, psicologia e
antropologia, a investigacdo das imagens ludicas foram observadas na segunda
infancias, em criancas de quatro a seis anos de idade que frequentavam a pré-escola”.

Pensando no brinquedo como um artefato cultural e a brincadeira um fenémeno
social, certamente podem ser observados a partir de abordagens bioldgicas, histéricas ou
outras, contudo, é de nosso interesse destacar a vertente socioantropoldgica do ser
brincante, com seu brinquedo real ou simbolico, e a significacdo do fenbmeno brincar

na cultura infantil.

A hipotese que surge neste estudo é que as coisas®, ao brincar, se revelam,
considerando que o ser humano nasce com condigdes biopsicoldgicas, que conferem a
ele a condicédo de ser brincante, o homo ludens é uma de suas rubricas, é esséncia, que

surge quando se pde em contato com atividades e artefatos ludicos.

Esta cultura € especifica por seu grupo de pessoas e quanto a sua localizacdo. Isso
ocorre, no minimo, por dois motivos: porque ela reflete a sociedade em que esta e
porque cada escola possui um conjunto de dindmicas internas que caracterizam sua
cultura. Mas também € universal, uma vez que pessoas de diferentes locais do mundo

legitimam esta cultura.

Ao se tratar dos eixos do curriculo, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educagdo Infantil — DCNEIs destacam que ““as praticas pedagogicas que compdem a
proposta curricular da Educacdo Infantil devem ter como eixos norteadores as
interacOes e a brincadeira [...]” (BRASIL, 2010, p. 25).

Como visto no DCNEIs (Brasil, 2010), a brincadeira esta posta como um dos
eixos estruturantes de todas as experiéncias da Educacéo Infantil. Existe em voga uma
inclinag&o por pensar o brincar enquanto uma necessidade vital, que assim como comer,

beber e dormir, acaba sendo essencial a vida humana.

24 Com base em Chateau (1987) dividimos as faixas etarias da infancia: primeira infincia — de zero a
trés/quatro anos de idade; segunda infancia — de trés/quatro a seis/sete anos de idade; e, terceira infancia
— de seis/sete a dez/onze anos de idade. Conforme a Lei de Diretrizes e Bases (LDB) 9394/96 e suas
alteracOes pela Lei 12.796/2013 na oferta da Educacdo Infantil as pré-escolas se destinam as criangas de
quatro a cinco anos de idade.

% Tudo que existe ou pode existir. (HOUAISS, 2010, p. 175).
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O carater especial e excepcional do jogo esta no seu segredo, no seu mistério, no
ambiente instvel de alegria que nos leva a tensdo e ao arrebatamento (HUIZINGA,
2010, p. 33).

Ao que o autor chama de aspecto traduz-se aqui como as imagens lidicas, 0s

quais este estudo busca desvelar e defender. Mas muitas defini¢cfes cabem ao jogo ou as
brincadeiras.
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A opcao feita neste estudo foi pela pesquisa qualitativa e descritiva. Suas
caracteristicas se encontram na vertente do tipo etnografica, que tem como base a
“descri¢do densa” (GEERTZ, 2008) a observagdo participante, as entrevistas e o estudo
de documentos, bem como outros instrumentos de coleta de dados, em campo, que se
fizeram necessarios para a composicdo das cenas, fruto de uma flexibilidade da acéo

investigativa, coerente para este tipo de pesquisa.

[...] a pesquisa etnografica busca a formulacdo de hipéteses, conceitos,
abstracdes, teorias e ndo sua testagem. Para isso faz uso de um plano de
trabalho aberto e flexivel em que os focos da investigacdo vdo sendo
constantemente revistos, as técnicas de coleta, reavaliadas, os instrumentos,
reformulados e os fundamentos tedricos, repensados. O que esse tipo de
pesquisa visa é a descoberta de novos conceitos, novas relagcBes, novas
formas de entendimento da realidade (ANDRE, 2011, p. 30 grifo nosso).

No plano de trabalho flexivel que podemos relacionar ao nosso cronograma de
pesquisa e roteiros de entrevistas, foram necessérias algumas mudangas para adequar o
objeto de estudo ao campo estudado, as necessidades/realidade de nossos participantes.
Nesta revisdo dos instrumentos utilizados, demos menos valor & entrevista
semiestruturada e mais aos registros filmicos/fotogréaficos, as fotos, videos e audios
gravados se mostraram mais eficientes para o alcance das imagens ladicas que quis
plasmar.

Ao fazer a descricdo do fendmeno, para a pesquisa, S40 menos importantes
resultados, o0 processo sim é esséncia, ja que a descricdo dos fatos, que compdem as
cenas, se justifica pela reflexdo dos significados destes atos para seus atores e as
consequéncias sociais do fendmeno apresentado. A etnografia “[...] baseia suas
conclusbes nas descricbes do real cultural que lhe interessa para tirar delas os
significados que tém para as pessoas que pertencem a essa realidade” (TRIVINOS,
2010, p. 121).

Em decorréncia, implicacdo social que traz a descri¢do do fendmeno, lembramos
que o método etnografico dos antropologos busca “ler” os vestigios que aquele grupo
pde a mostra, em um determinado grupo e contexto social, considerando que “[...] a
cultura de um povo é um conjunto de textos, estes mesmos conjuntos, que O
antropdlogo tenta ler por sobre os ombros daqueles a quem eles pertencem” (GEERTZ,
2008, p. 212). Embora néo se pretenda fazer etnografia no sentido exato do termo, mas

uma pesquisa do tipo etnografico, ousamos buscar “ler” deste modo as imagens ludicas.
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O que se quis foi, balizados pelas recomendacdes de Geertz (2008), ler por sobre
0s ombros dos individuos os fatos que ocorrem em torno do fenémeno brincadeira, a luz
da ciéncia interpretativa deste autor, também houve o esforco de tomar a brincadeira, tal
como o autor toma a cultura, como um texto, a ser interpretado. N&o se busca testar uma
teoria pronta, mas fundamentar a tese das imagens ludicas dos brinquedos e brincadeiras

a partir das teorias e pesquisas apresentadas de outros autores.

Contexto socioecondémico

A escola pesquisada se localiza em Sinop-MT, cidade do norte mato-grossense
com 44 anos de fundacao e 39 de emancipacdo politica. Esta jovem cidade de mais de
130 mil habitantes também ¢ conhecida como a “Capital do Nortdo” e esta no “Portal do
Agronegocio”, conforme classificagdo do Ministério do Turismo. Seu nome ¢é o
acronimo de Sociedade Imobiliaria Noroeste do Parand, Colonizadora que projetou
Sinop e outras cidades do norte do Mato Grosso. (SINOP, 2018).

As margens da BR 163 e situada a 500 km da capital Cuiaba-MT, a principal
fonte econémica da regido é o agronegocio e Sinop vem sendo considerada como polo
educacional, ja que esta entre outras cidades como Claudia, Sorriso, Tapurah, Vera,
Carmem e Italba. S&o cerca de 30 cidades circunvizinhas, que favorecem a
diversificacdo na economia, com destaque na agroindustria e no comércio regional de
atacado e varejo. (SINOP, 2018).

O bairro, onde a escola pesquisada se localiza a cerca de 3 km do centro da
cidade e sua populacdo conta com duas unidades de Educacdo Infantil da rede
municipal. O prédio da escola divide a quadra com um posto de salde e com uma escola
municipal de ensino fundamental. Ao lado do prédio do EMEI Clara Teixeira hd um
espaco, da mesma propor¢do do EMEI, onde se espera a construcdo de mais uma
instituicdo publica.

N&do se pode deixar de registrar que a EMEI pesquisada é vizinha de um dos
pontos turisticos de Sinop, o Parque Florestal, que aparece em certas cenas, quando
falamos do “dia da pipa”. Neste dia os alunos foram levados ao campo do Parque e

agraciados com a presenca de animais do local.
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Escolher ou ser escolhida?

Apdls compor este cenario, relataremos uma estratégia na escolha de campo,
fruto da reflexdo dos percursos metodoldgicos da pesquisa de mestrado. Julguei
importante apresentar o projeto e sondar 0s possiveis interessados na regido norte da
cidade, buscando com isso minimizar possiveis frustracbes da pesquisa e da
pesquisadora com seu campo, decepc¢des estas motivadas pelo ndo encantamento dos
pesquisados pelo objeto de estudo. A busca era pela instituicdo que manifestasse maior
aceitacdo e a escolha da regido norte se deu pela acessibilidade de locomogdo até a
instituicdo pesquisada.

Neste aspecto, em 2016, apresentei meu projeto de pesquisa a Secretaria
Municipal de Educacdo de Sinop, que prontamente aceitou a pesquisa e lanca a
possibilidade de apresentd-la a algumas instituicbes de Educacdo Infantil da regido
norte, para saber qual manifestaria interesse em participar do mesmo. O departamento
de Educacdo Infantil fez algumas sugestdes, de como abordar as institui¢cbes, de como
0s grupos de profissionais trabalham, lembrando sempre dos eixos norteadores da
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil “intera¢des e brincadeiras”,
mas deixou-me a vontade para escolher a que mais se encaixava em meu estudo. A
escolha foi por uma instituicdo que tivesse maior aceitacdo da pesquisa devido ao longo
periodo a se permanecer em campo e considerando que em todas as institui¢fes iria
encontrar “brinquedo e brincadeira”, objeto deste estudo, a preferéncia foi pela
instituicdo com melhor acessibilidade.

A pessoa responsavel por despachar os documentos® referentes aos convénios
firmados disse nunca ter recebido uma pesquisa que quer primeiro saber se as
instituicBes aceitam a pesquisa, que as pesquisas que se desenvolvem na rede em nivel
de mestrado e doutorado sé&o bem pontuais, ja chegam com locus determinado. Peguei 0
contato de trés das vinte instituicdes, que estdo localizadas proximas a minha residéncia,
me apresentei as diretoras e apresentei o projeto, inicialmente em duas e mais tarde no
CMEI selecionado. Em nivel de estrutura a primeira instituicdo é nova, construida pelo
Proinfancia, ha cerca de um ano de funcionamento, a segunda € um pouco mais antiga,

com cerca de oito anos, funciona em prédio locado, com adaptagdes para o trabalho com

% Oficio solicitando a autorizacdo da pesquisa; Declaracdo e Liberacdo da Secretaria Municipal de
Educacdo em anexo.
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as criancas e a ultima, mais antiga, com prédio préprio, amplo espaco interno e externo,
tem dezessete anos de funcionamento.

Na primeira apresentei o projeto, brevemente, no inicio do periodo, no refeitorio,
apos as criancas terem lanchado, assim falei com todos, funcionarios e criancas. Na
segunda falei apenas com o grupo de professores que trabalhnam com o Pré Ill, série
escolhida para o estudo. Em ambas pedi para que refletissem sobre minha proposta,
deixando bem claro que eu seria presenga constante na instituicdo durante todo o ano e
que seria parte da esquipe. Na primeira instituicdo as professoras da sala selecionadas
perguntaram sobre quais seriam minhas hipoteses de trabalho.

Tendo combinado de ligar no dia seguinte para saber da resposta do grupo com
relacdo a permissdo ou ndo da pesquisa, na primeira, por telefone a diretora me repassou
a pergunta maior do grupo de professoras: qual seria a contribuicdo de minha pesquisa
para aquele CMEI? Expliquei sobre os beneficios da pesquisa para a area académica e
disse que poderia fazer discussdes sobre 0 assunto com o grupo, mas ela me responde
que 0 grupo aceitaria se a contribuigcdo fosse mais direta, que ndo viam muitos motivos
para colaborar com uma pesquisa que ndo as auxiliaria na préatica, no dia-a-dia, que se
fosse s6 para observar elas ndo queriam participar, mas que a instituicdo estava aberta
para que eu fosse explicar, mais detalhadamente, sobre o projeto apenas ao grupo de
professoras do Pré 111, o que ndo ocorreu por minha decisao.

Na segunda escola a diretora foi mais direta e respondeu que 0 grupo nao se
interessava por participar da pesquisa, pois estdo em um prédio locado, com poucos
espacos para oportunizar o brincar, o prédio tem uma estrutura antiga, com um pequeno
patio no meio e um pequeno parque aos fundos, sinto grande insatisfacdo dos
profissionais com a estrutura, 0 que acarreta desmotivacdo pelo trabalho com as
criancas, facilmente percebida, desde o primeiro contato.

Em uma terceira op¢do, embora a dire¢do ndo tenha oportunizado minha
apresentacdo ao grupo, 0 que ocorreu semanas depois, me direcionou a unica professora
da série na instituicdo, ja prevendo que a mesma aceitaria participar e se isso ocorresse
ja poderia comegar a desenvolver o projeto. Foi 0 que aconteceu. A professora que
aceitou de pronto participar do estudo € tutora em uma universidade a distancia,
responsavel pelo projeto geral anual da instituicdo e desenvolve alguns projetos por esta
instituicdo superior, talvez este envolvimento com o ensino superior e com pesquisas a

tenha feito tdo receptivel com a pesquisa proposta.
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Escola pesquisada

Em uma roda de conversa com as criangas, em linguagem acessivel a faixa
etaria, apresento-me, apresento a pesquisa e solicito a colaboracao para a pesquisa. Um
dos alunos recusou, mas foi induzido pelo grupo a dizer sim. Realizo também a mesma
apresentacdo aos pais, em grupos de trés a cinco, conforme disponibilidade dos mesmos
no momento em que trazem seus filhos para a instituicdo. Foi unanime a aceitagdo dos

pais, oralmente e depois assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Instrumentos de coleta de dados

O primeiro instrumento a listar poderia ser obtido pelas observacbes da
pesquisadora, pois a énfase deste tipo de pesquisa estd no processo de o pesquisador
com faro de cacador, fazer as observagdes necessérias, quando da entrada no l6cus de
investigacdo. Passo seguinte, utilizando-se da descri¢do e da indugédo para apreender 0s
fendmenos, instrumento fundamental na coleta e analise dos dados, j& que os dados
passam pela mediacdo do faro do pesquisador. Numa pesquisa de inspiracao etnografica
esse procedimento é assaz importante na procura de significados. Pelas palavras do
etnografo Geertz (2008):

A etnografia do pensamento, como qualquer outro tipo de etnografia — da fé,
do matrimdnio, do governo, do cdmbio — ¢ uma tentativa ndo de exaltar a
diversidade, mas sim de trata-la com seriedade, considerando-a um objeto de
descricdo analitica e de reflex@o interpretativa (GEERTZ, 2008, p. 157).

Buscando assim significar o olhar do grupo de criancas, participantes para com o
objeto estudado, utilizei o caderno de campo para as anotagdes diarias, 0S registros
filmicos, fotograficos, gravacdo de audios e os documentos como planejamento da
professora, o Projeto Politico Pedagdgico do CMEI, dentre outros que se fizerem
necessarios (roteiro em anexo). As imagens e filmes serdo produzidas através do celular
e de camera digital e os audios com o celular. Vale lembrar que estas imagens sdo
produzidas pela pesquisadora, pelas professoras e pela direcdo. Estes instrumentos
servirdo para a realizacao da pesquisa nas descri¢des densas e das entrevistas intensivas.

Lembrando André (2011), outras caracteristicas importantes neste tipo de

pesquisa etnografica sdo a descricdo e a indugdo. No caderno de campo muitas
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descricdes foram feitas, de situacdes, pessoas, ambientes, depoimentos ou dialogos que
ora sdo transcricOes literais ora séo reconstrucOes de fatos, que podem se tornar cenas

sobre as implicacOes dos brinquedos e brincadeiras deste grupo.

Coleta de dados

Em visitas diarias a instituicdo, utilizando dos instrumentos mencionados, o
contato com os participantes foi direto, buscando participar de todos os momentos
vividos pelas criancas desta sala de Pré Il na instituicdo. Esta observacdo participante
diéria fortaleceu o vinculo estabelecido entre pesquisadora e participantes e facilitou a
realizacdo das entrevistas, que ndo ocorrerdo de modo formal, devido a idade das
criancas.

Segundo André (2011), uma pesquisa se caracteriza como etnografica quando
esta faz uso de técnicas associadas a etnografia de origem, isto é, quando se faz
observacao participante, realiza entrevista intensiva (instrumentos) e também anélise
de documentos. Estas técnicas utilizadas fazem com que o pesquisador tenha muita
interacdo com a situacdo, por meio de entrevistas ele esclarece situacBes, com a
investigagdo em documentos contextualiza os fatos, que s6 podem ser vistos em
trabalho de campo.

A grande dificuldade deste tipo de pesquisa é a quantidade de dados que se
acumulam ao final da coleta, por isso o0 numero de imagens, videos, audios e
documentos sé serdo bem aproveitados se sistematizados dia a dia, organizados por data
e reagrupados por eventos ou episodios. Ao longo do ano letivo de 2016, os dados
foram coletados, de abril a novembro e analisados brevemente neste processo, ja que
fazer uma so andlise ap0s o término da coleta seria arriscar perder muitas informacgoes

preciosas para o desenvolvimento da pesquisa.

Etnoludografia

Podemos pensar em etnoludografia? A metodologia de pesquisa, pensada para
este estudo, € uma tentativa de inserir instrumentos de coleta mais adequados ao publico
infantil na pesquisa etnogréafica, ou seja, busca-se seguir todos os preceitos de uma
pesquisa do tipo etnografica e o diferencial esta na forma de fazer as entrevistas, que

serédo realizadas, brincando com os participantes, criancgas.
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Na fase de entrevista com as criangas, a partir do roteiro (em anexo) foi proposta
uma brincadeira da pesquisadora com a crianga, deixando-a optar por aquela que mais
gosta (dentre as possiveis de se brincar a dois) e durante a brincadeira as perguntas
foram feitas. Neste momento as orientacdes eram no sentido de instigar a crianca a
responder as questdes, dizendo, por exemplo, que seria uma brincadeira com perguntas.
Esta estratégia foi realizada com cada crianga do grupo de dezessete, desta sala de Pré
I11, de modo a respeitar seu desejo de participar ou ndo, esperar seu tempo de resposta
em cada pergunta, aceitar suas respostas espontaneas e limitacdes de entendimento. A
entrevista foi gravada por camera, disposta com antecedéncia no ambiente utilizado para
a brincadeira e supfe-se que este mecanismo nédo interferiu na cena, uma vez que as

criancas estavam acostumadas com as filmagens diérias.

Tratamento dos dados

Ap0s a coleta de dados no campo foram realizadas as seguintes atividades:
Baixados os arquivos das maquinas e celular, durante a pesquisa, diariamente;
Transcricao dos videos e audios;

Digitacdo dos registros do caderno de campo.

O que resultou em:

87 pastas de fotos, videos e audios, separados por dia;

Copia das fotos em formato “arquivo JPG” para imagens do word;

Exclusdo das fotos ndo adequadas ao estudo (com baixa qualidade ou sem
relacdo com o objeto de estudo);

Cada um dos 18 documentos (do Microsoft Word) criados contém de 2 a 7 das
antigas pastas, antes separadas por dia, agora agrupada em arquivos de cerca de 100 p.;

Insercdo das transcrigdes dos videos e audios e dos relatos do caderno de campo
nos respectivos dias, juntamente com as imagens ja selecionadas;

Dividir o material em categorias de analises.
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Codinome das criancas

Figura 2 — Lista de alunos

Codinome das criangas
1 Tulipa
2 Alfazema
3 Cravo
4 Coleus
5 Camaréo
6 Camélia
7 Ciclame
8 Delfinio
9 Geranio
10 -
11 -
12 Dalia
13 Azaleia
14 Hibisco
15 -
16 Lirio
17 Jacinto
18 -
19 Antario
20 Delfim
21 Crisantemo
22 Horténsia
23 Margarida
24 Narciso

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues.

Para preservar 0 nome das criangas participantes do estudo utilizou-se de

codinomes em substituicdo dos nomes reais.
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Categorias de analises

Os dados foram analisados, basicamente de dois modos, com a composic¢do de
cenas, que retratam os fatos ocorridos em campo que corroboram a tese das imagens
ludicas dos brinquedos e das brincadeiras, tais fatos puderam ser capturados pelas
filmagens, fotos, anotac6es dos cadernos de campo ou relatos dos participantes.

Outro modo é a eleicdo de categorias de andlises, aquilo que “salta aos olhos”
nos dados coletados. E estas categorias, supomos, surgiram também durante a coleta de
dados, pois em campo ja se teve nocdo das manifestacbes latentes do grupo, de suas
inquietagdes, seus anseios, enfim, do que € recorrente nos dados. “Faz-Se necessario
inclusive manter, de alguma forma, esta situagdo de “estranhamento”, pois a medida que
0 desconhecido vai se tornando familiar, corre-se o risco de prestar mais aten¢do apenas
a questdes supostamente mais importantes”. (MAGNANI, 2003)

Dentro das categorias de analise apresenta-se a analise semantica, uma técnica
tradicionalmente utilizada pelas ciéncias sociais na analise de dados em materiais
discursivos. As categorias de andlises foram utilizadas como uma das formas de tabular
e organizar as estruturas das significacdes contidas nas respostas das criancas, mas isto
sera feito para se encontrar algumas das categorias de analises, que outras ndo estardo

expressas em palavras. (rever)

Isto significa que discursos, por parte, e a¢Bes, por outra, ndo sdo realidades
que se opdem, nem que uma opera distorcendo a outra: seriam antes formas
diferentes mas complementares de expressao de um mesmo universo
simbdlico que s6 pode ser apreendido como sistema abstrato, mas que se
manifesta através da especificidade de cada situacdo concreta. (MAGNANI,
2003, p. 58).

Um exemplo hipotético seria o fato de os profissionais considerarem que 0
objeto de estudo: brinquedo e brincadeira sdo importantes para o desenvolvimento das
criancas. Se isso é verdade seria possivel, em minha pratica, deixar as criangas a
brincarem sempre sozinhas? Tao simples assim? Para se brincar é s6 deixar a crianga
brincar a vontade em determinado tempo e espaco?

Se no discurso eu alego tal importancia, por que deixo este momento por conta
do acaso? Seriam as criangas as unicas responsaveis por seus brinquedos e brincadeiras?

Estas e outras reflexdes sé foram possiveis a partir da analise dos discursos e de sua
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prética, pois utilizar unicamente a anélise do discurso seria considerar apenas o que se

pensa sobre e desconsiderar o que se faz.

Rotina

A rotina na pré-escola ¢ um aspecto estruturante na organiza¢do dos tempos e
espacos no trato das criangas de primeira infincia. Entre atividades como acolhida,
chamada, lanche, escovagao, hora do parque e hora do brincar livre — seja no patio ou
no espaco que houver, contemplam as atividades de higiene, alimentacdo, organizagao e
do brincar.

A outra metade do tempo ¢ preenchida com uma atividade, comumente dita
“pedagodgica”, como pintura, colagem, desenho, um jogo, um filme, uma dramatizacao
coletiva, enfim, a atividade que se relaciona com o tema do projeto do professor, dentro
de seu planejamento didrio. Esta ultima atividade, de cunho mais didatico, com uma
inten¢do educativa a algum campo de experiéncia, que pode se comparar, em largo
espectro, com o que se compreende “conteudos”, do Ensino Fundamental.

A Educacdo Infantil de hoje tem considerado o trabalho por projetos como uma
forma de pensar os campos de experiéncias a se explorar com as criangas, que esta
vinculado aos projetos e ao PPP da escola, bem como com as leis que regem a Educagao
Infantil, em especial o RCNEI, as BNCCs e o PPP da Educacdo Infantil de Sinop/MT.
Em geral, cada professor investiga os centros de interesses das criangas de sua sala e
elaboram projetos que contemplem duvidas, anseios e necessidade das criangas em
determinados assuntos.

Dessa forma, praticamente a metade do tempo das criangas ¢ ocupada com a
rotina e a outra metade com atividades variadas, relacionadas aos objetivos tragados nos
projetos, que podem ser tanto da professora, como da gestdo, ou de ambas. Isto de modo
bem geral, porque cada instituicdo organiza seus tempos e espagos de acordos com suas
necessidades e possibilidades, que estio muito relacionados com os espagos e recursos
disponiveis. Por exemplo, algumas instituigdes tém brinquedotecas, salas de video,
patio coberto, patio de grama, parquinhos, € outros tantos espagos e outras ndo. A rotina

¢ organizada dependendo do espaco que se tem.
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Rotina da sala pesquisada

Rotina fixa dos horarios

7h chegada/recepgéo

7h30 Café

8h atividade em sala

9h Parque

10h almoco

10h30 atividade em sala (geralmente), as vezes parque

11h saida (é possivel buscar a crianga a partir de 20h30min)

Os pais tém 10’ de tolerancia para trazer seus filhos.
Os portdes s6 sdo abertos as 7h, em ponto.

Rotina fixa das atividades semanais

Terca  pintura, projeto Portinari (professora regente)
Quinta  bandinha, coral (professora musica Débora)
Sexta  faz-de-conta, lanche compartilhado

A programacdo de lanche compartilhado das sextas-feiras foi a que mais teve
éxito com relacdo a programacao das atividades semanais. A partir do meio do ano,
quando os lanches que deveriam ser trazidos pelos familiares passou a ser na maior
parte salgadinhos do tipo “chips”, a programacdo passou a ser quinzenal ou mensal.

A principio, a rotina seria a apresentada acima, na sala pesquisada. Mas durante
a pesquisa se observou que o0 projeto de coral ndo ocorreu. A professora que viria do
CEFORME — Centro de Formagao da Rede Municipal, para desenvolver este trabalho,
por motivos desconhecidos, ndo o realizou. Lembrando que esta parceria seria firmada

entre as professoras, formadora e regente de sala.

Descricao dos elementos da rotina:

- Acolhida (escolha de uma destas atividades por dia, variando assim as formas e
acolhida): manuseio de letras moveis no papel ou no tapete de E.V.A., de fantoche ou
dedoches, de revistas, de livros de historias da literatura; montar pegas de diferentes
encaixes; manuseio de massinha de modelar; roda de conversa sobre um assunto
especifico ou com uma motivacdo; desenhos, brincadeiras ou recortes livres; carimbo
no papel; musicas diversas. — Chamada./ — Escolha do(s) ajudante(s) do dia./ —

Observaciao do dia da semana, més, ano e como esta o tempo./ — Contagem dos
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alunos presentes (meninos, meninas ¢ todos’’)./ (em geral estas atividades sdo
realizadas oralmente);

— Atividade(s) do dia. (se refere a atividade(s) especifica(s) do dia, que difere dos
outros elementos da rotina);

— Atividade(s) praticas no patio (brincadeiras, jogos, movimentos corporais livres);
— Lanches — café da tarde e refei¢do principal;

— Escovacgao (cada crianga faz sua escovagao com a orientagao das professoras);

— Parque de areia: Brincadeira livre nos brinquedos estruturados (balango,
escorregador simples, escorregador com torre, rede de escalada e rampa de subida,
tuneis de pneus e pneus para escalada) e com brinquedos ndo estruturados (materiais
reciclados, bolas, bonecas, fantasias, etc.);

— Roda de conversa (dirio, conforme a necessidade da atividade);

— Contacao de histéria: musica “Hora da historia” ou outra, apresentagdo ¢ leitura do
livro (livro de literatura infantil ou outro portador de texto);

— Mausicas diversas.

Esta rotina ainda pode abranger um ou outro elemento que o grupo docente de
uma instituicdo julgar necessario. A seguir alguns dos momentos da rotina da sala

pesquisada.

Figura 3 - Roda de conversa

CAMO00353 -C
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Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues,

-

2016. AMO00354

27 O mais comum é realizar contagem coletiva, instigando as criangas a contarem juntas. Alguns contam
as meninas, registram o nimero no quadro, da mesma forma faz com os meninos e depois com todos,
realizando assim uma conta a partir de um dado real. Outros professores preferem apenas o trabalho oral
neste momento, mas sempre com a intencdo de que as criangas percebam o nimero maior ou menor de
criancas presentes em cada dia de aula, e que seja aos poucos construido o conceito de numero,
quantidade e contagem.
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A roda de conversa é uma estratégia muito usada na pré-escola. Este € o
momento em que se habitua a ouvir e falar, respeitando as individualidades e a vez do

proximo.

Figura 4- Manuseio de livros

Fonte: Acervo de Josiane Rod.rigues, 2016. Leitura, 933.

A leitura nesta fase é uma pseudo-leitura no que diz respeito a decodificacdo de
letras e leitura literal dos simbolos e imagens. E uma forma de inserir a crianga no
mundo literario, imaginario e letrado a0 mesmo tempo. Estas criancas estdo comecando
a identificar seu nome e faz tentativas de escrita do mesmo com o incentivo das
professoras. Estdo saindo da fase da garatuja e comegam a apresentar tragos mais
definidos em seus desenhos, considerando o nivel de dominio 6culo-manual até o

momento.
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Figura 5 - Brincar livre na sala

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto 942.

Figura 6 - Jogos de mesa — jogos de construcéo

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto 974

Os jogos de construcao sdo muito utilizados na acolhida e preenche boa parte do
tempo das criangas na instituicdo. Seja sobre as mesas ou no tapete, no chdo, elas
constroem seus brinquedos com as pecas e depois brincam com eles, num faz e desfaz
sem fim. Robds, arminhas, prédios, castelos e carrinhos sdo algumas das possibilidades
de criacdo que encantam os olhos e abrem um leque de atividades bem diverso.
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Figura 7 - Parque de areia (dos pneus)

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto 995

Figura 8 -Parque de areia (dos brinquedos estruturados)

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto 957
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Figura 9 - A arvore

Fonte: Acervo de Josiane Rodrlgues 2016, foto 1288

Esta ndo ¢ a arvore (“‘da montanha ol€ ia6’), mas tinha um galho (“ai ai ai que
amor de galho”), onde algumas criangas se penduravam e apanhavam caju com
frequéncia. Em determinado dia a professora auxiliou a todos ndo subir. Foi interessante
notar a destreza de uns frente ao medo e até ao pavor de outros, diante esta atividade. E
0 mais importante € a oportunidade de oferecer a todos esta vivéncia e a liberdade com
que alguns exploram este elemento da natureza.

Figura 10 - Parque da frente
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Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016 foto 1348 -1340

No parque da frente, as criancas tém alguns brinquedos estruturados como

gangorra, balanco nas arvores e uma casinha grande de madeira com escorregador e



92

cordas em forma de rede para subir. De outro lado desta mesma &rea da frente da escola,
estd um caminho sensorial, uma casinha de brinquedos de madeira, alguns balagos e um

escorregador menor de plastico.

Imagens Iudicas

Em algumas sugestbes do que se quer chamar de as imagens ludicas, o
brinquedo e a brincadeira pode ser entendidos como:
Da maéscara e do complexo. Mascarar uma realidade para mostrar outra. Assim como a
sociedade primitiva, a cultura infantil tem na mascara o passaporte para a entrada das
forcas sobrenaturais da natureza humana. Em destaque, o significado da mascara e o

transe para as sociedades primitivas.

As mascaras, sempre feitas em segredo e, depois de usadas, destruidas ou
escondidas, transformam os celebrantes em Deuses, em Espiritos, em
Animais-Antepassados e em todas as espécies de forgas sobrenaturais,
terrificas e fecundantes (CAILLOIS, 1990, p. 107).

Os transes do vodu e do xamanismo sao rituais de vertigem, onde “a personagem
estd habilitada, a partir de entdo, a percorrer o além” (CAILLOIS, 1990, p.110). Esta
mascara mascara tdo bem as realidades corporais que, facilmente percebida nas
brincadeiras, € o que faz a crianga perder a hora ou ndo se lembra mais que é preciso se

alimentar, dormir ou fazer suas necessidades fisioldgicas.

Por ocasido de um tumulto ou de um enorme burburinho, que se alimentam a
sim mesmos e se caracterizam pelo seu excesso, considera-se que a ac¢éo das
mascaras revigora, rejuvenesce, ressuscita a natureza, e a sociedade. A
irrupcdo destes fantasmas equivale a das forcas que o homem teme e em
relagdo a&s quais se sente impotente. Assim, encarna temporariamente as
forgas assustadoras, imita-as, identifica-se com elas, e, logo alienado, em
estado de delirio, acredita que é verdadeiramente o deus cujo aspecto quis
assumir, através de um disfarce elaborado ou pueril. A situacéo ineverte-se:
agora, € ele quem mete medo, € ele a entidade terrivel e inumana.
(CAILLOQIS, 1990, 107).

Se transformar em seres que se teme no fundo ou em algo que se adora em
profundo faz parte do faz de conta diario das criancas participantes da pesquisa. Quer

seja com as mascaras propriamente ditas ou fantasias, quer com o simples exercicio da
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imaginacdo era comum vermos a imagem ludica “mdéscara” ser encarnada, vivida,

manifestada.

Figura 11 -Faz de conta — bonecas, carrinhos e brinquedos da sala

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto de 2 — 17 — 06

Figura 12 - Faz de conta — bonecas, carrinhos e brinquedos da sala

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto de 2 — 17 — 06.

As imagens desta se¢do eram cenas comuns do “dia do brinquedo”, em uma
sexta-feira de brincadeira livre com brinquedos trazidos de casa e com os brinquedos da
sala, visto que algumas criangas ndo traziam. S&o todas imagens de um mesmo dia, de
diferentes grupos e momentos na hora da brincadeira livre. Temos criancas brincando
sozinhas em dupla ou trio, mas com brinquedos que indicam o “brincar de casinha” e

com seus brinquedos. Dizemos entdo que a crianga nunca esta a brincar sozinha, porque
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quando ela se isola com um brinquedo e esta a brincar ela é acompanhada de seus

avatares.

CENA 14 - BRINCANDO DE CASINHA.
CAMO00935 / Pasta n° 2 / 17-06- 2016.

Durante uma brincadeira de casinha, na sala de aula.

Cl: __ Tabem aqui olha, nesse quartinho.

C2: __ Sai, vocé s fica aqui com a gente.

C3: ___ Euestou brincando com vocés.

C2: ___ Aifinge que eles me pegaram.

C4:___ Bibibi, quem te prendeu ai? Eu vu dormir na minha caminha
aqui.

C2: __ Nao, a sua casinha vai ser...

A criancga olha para seu urso:

C2: __ Pra que isso menina? Eu tinha dito pra vocé ndo ligar pra ele.
Vai entrar dentro da casinha. Hoje eu vou dormir na minha barraca, na
minha caminha. Finge que era aqui dentro, ndo entra aqui 0.

Esta profusdo de ideias é perceptivel na maioria das cenas, porque as cenas
acontecem simultaneamente com varias crian¢as a0 mesmo tempo. Varias tematicas sdo
suscitadas, por exemplo, na cena acima sdo quatro criangas com falas, por vezes soltas,
que ndao um dialogo propriamente dito, mas também é possivel extrair esta no¢do que as
criangas ddo a0 momento de imaginacdo, quando dizem “finge que [...]”. Ou seja, foi
plasmado o exato momento em que as criangas verbalizam saber que aquilo néo é real,

mas que eles vivem com tal intensidade como se fosse.

Figura 13 -Faz de conta — bonecas, carrinhos e brinquedos da sala
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Est4 ai a atividade Iudica, leve e instavel que o animal ignora e que a crianga
apresenta, citada por Chateau (1987), que confere a ele a caracteristica de ser autbnomo
e criador. E o que confidencia ao autor um menino quando diz “sei muito bem que ndo é
verdade; mas ndo quero que me diga isso” (CHATEAU, 1987, p. 24).

Estdo na ordem da complexidade e ser complexa ndo significa ser complicada,
mas sim que ha em si vérias estruturas autbnomas e interdependentes. Assim, o
pensamento complexo considera a universalidade da condi¢cdo humana e se funda na
antropologia geral, mas 0 homem n&o se separa da natureza e da cultura, o imaginario é

forca atuante e impregnante da vida.

O homem complexus engloba todos os outros (como o ludico, o fazedor de coisas,
0 demente e o sapiente), € um ser inacabado por nascimento, tem a infancia
salvaguardada no avanco da idade, manifesta a polivaléncia de suas mudltiplas
potencialidades. (MORIN, 2004).

O faz de conta pode ser interpretado aos olhos da narrativa complexa, envolve
imaginacdo, fantasia, a disputa entre dois mundos. Seriam dois mundos reais? Dois
mundos com igual seriedade? No mundo da imaginacdo se entra quando quiser, ou
quando se é abduzido por ele, e se torna uma realidade vivida. Enquanto que o outro é a

realidade terrena, de materialidade corporal, ndo por opgdo, mas por necessidade.

Figura 14 - Faz de conta — bonecas, carrinhos e bring uedos da sala

1213141516771
1920 2223245

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto de 2 — 17 — 06
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Principes e princesas, das classicas historias infantis, se fazem presentes, o faz-de-
contas tem influéncias de historias j& conhecidas. A ideia de morte, experimentada
durante o brincar também faz valer a complexidade da acéo, por envolver certa dose de

“manipulacdo” dos sentimentos, desejos, emogdes e sensacoes.

Do mistério e do monstruoso

Tem mistério em si e usa do mistério para alargar seu rastro. Assim, o carater
excepcional e especial da brincadeira “¢ ilustrado de maneira flagrante pelo ar de
mistério em que frequentemente se envolve. Desde a mais tenra infancia, o encanto do
jogo é reforcado por se fazer dele um segredo. Isto é, para nds, e ndo para os outros”
(HUIZINGA, 2010, p. 15).

08-4-2016

Foi montadas cabanas com lencdis nas arvores, oferecidos brinquedos,
além dos trazidos de casa, fantasias e maquiagem para a HORA DA
FANTASIA.

As criancas gostam muito desta atividade

Este relato do caderno de campo demonstra o ar de mistério que um simples
pedaco de pano traz. O tecido cobre um determinado espago, que se transforma em
outro, |4 dentro pode acontecer coisas que ndo podem ser vistas la fora. A cabana de

lengois é o brincar de casinha de modo diferente, tal uma casa na arvore ou uma
“casinha” embaixo da mesa.

Figura 15 - Roda de conversa — leitura
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Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto de 4 - 21-6/ 21-06-2016 Terca-Feira

Os momentos de leitura trazem o mistério das histdrias, as criangas aguardam o
enredo sem saber o que pode acontecer. Ha um clima de suspense no ar, a reacao,
expressao, caras e bocas que elas fazem, mexe com a emogdo e com a imaginacao,
alarga o universo onirico, ludico, linguistico e dos mistérios.

Assim como a leitura, toda brincadeira esconde muitas possibilidades de
interpretacdo, as imagens ludicas sdo algumas delas, mas também usa do mistério como
joguete, e nunca se sabe o que se resultara de uma brincadeira, como se dard ou quando
exatamente serd seu fim. Na verdade, até em sua entrada e desenvolvimento se
encontram o mistério. “No jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as

necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo” (HUIZINGA, 2010, p. 4)
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O brincar tém seus avatares, suas alegorias, seus monstros. Na brincadeira pode-se
exercer 0 lado insano da inconsciéncia, experimentar a violéncia sem que ela tome conta
de si. “Antropologos e psicologos que estudam as brincadeiras, no entanto,
demonstraram que brincar tem muitas outras fun¢des — uma delas é permitir as
criangas que finjam ser o que sabem que nunca serdo” (JONES, 2004). E possivel
vencer o medo ou se submeter a ele, num expor-se aos perigos, sem correr riscos. E

preciso brincar com seus monstros.

Regrada

Apesar de ndo ser a regra a coisa mais importante para a brincadeira, ela €
condicdo para a continuidade do processo litdrgico que se estabelece no brincar. A
brincadeira manipula as regras, muda-as conforme seus interesses, que sdo interesses

momentaneos. Brincar é entdo:

uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da ‘vida cotidiana’ (HUIZINGA, 2010, p. 33).

Telefone sem fio é um exemplo de atividade dirigida, que as criangas ndo tém o
habito de brincar sozinhas. Podemos entdo dividir as brincadeiras entre dirigidas e nao
dirigidas. As dirigidas sempre trazem o carater mais pedagogico, com intencionalidade
dentro do planejamento da professora e as ndo dirigidas séo as que as criangas fazem
com organizagdo propria. Uma das formas de definir este Gltimo grupo de atividades é
Ver que as criangas s6 conseguem se organizar em uma brincadeira se entenderam as

regras da mesma e sdo capazes de respeita-las.
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Figura 16 - Telefone sem fio

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016.

E claro que, em brincadeiras dirigidas como estas as regras sd0 aos poucos
apresentadas e assimiladas e que, de fato, algumas criancas nao goste de brincar, mesmo
que brinque para cumprir com os protocolos escolares da rotina de atividades. Outra
questdo a ser levada para as brincadeiras ndo dirigidas, € que nas observacdes em campo
ndo se pode ver em nenhum momento as criangas brincando de “telefone sem fio”, isso
ndo significa que ndo saibam brincar, que ndo saibam as regras, mas apenas que aquela
brincadeira pode ser menos atrativa. 1sso ndo significa também que as professoras nao
devam oportunizar atividades que sejam de certo modo, enfadonhas para as criancas,
pelo contréario, é oferecendo variadas opgcfes que poderd depois se observar por quais

brincadeiras elas mais se interessam.
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Figura 17 - Telefone som fio — brincadeira dirigida




101

)

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto de 9- 28-06/ 28-06-2016 Tergé-feira

Como visto as criancgas se envolveram na brincadeira, embora duas delas tenham
sido tiradas por ndo colaborarem com o andamento da atividade. Talvez ndo estejam
preparados ou suficientemente educados para obedecer as regras. O brincar de telefone
sem fio, como outras brincadeiras pode ser um exemplo de atividade com regras e, neste
caso, dirigida, pode ser uma “regra consentida” como indica Huizinga (2010) ou como
indica Chéateau (1987) regras rigidas, que levam as criancas a fadiga, assim elas seriam
“instrumento da personalidade”, diferente das “regras arbitrarias”, j& mencionadas, que

sdo criadas momentaneamente e se esvaem com mais facilidade.
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Proteiforme

Muda conforme as caracteristicas de seus brincadores, de seu tempo, seu espaco.
Ela se molda sem perder sua esséncia ldica: o divertimento, o prazer.

E como se a mesma brincadeira coubesse em caixas diferentes. A mesma
brincadeira servisse a propdsitos totalmente opostos. A mesma brincadeira nos
mostrasse ora algo, ora outro. A mesma brincadeira servisse a diferentes pablicos.

A mesma brincadeira se apresentasse a espacos e tempos distintos. A mesma
brincadeira, mesmo que repetida, causasse sensa¢des diferentes aos jogadores, ao ponto

de ora fazer rir, ora chorar. Tudo, isso sem perder seu teor ludico.

Autotélica

Tem um fim em si mesmo. Aprende-se a brincar brincando. “Esquecemo-nos
facilmente de que quando se brinca se aprende antes de tudo a brincar, a controlar um
universo simbélico particular” (BROUGERE, 1998, p. ).

Em outras possibilidades para as imagens ladicas dos brinquedos e das
brincadeiras teremos que eles sdo também estrutura: faz parte de uma base estruturante
do ser a0 mesmo tempo em que é por si sO uma estrutura; entretém: sua funcdo é
entreter; integra: une os desiguais; alacre: sua esséncia; litdrgica: exercida na
brincadeira como ritual; atemporal: acontece de modo muito similar em tempos

distintos.

Exemplo de relato de campo

A seguir, o relato de um dia de observagéo da turma observada, referente ao dia
30-06-2016.

Figura 18 - Capa do filme

Acolhida das criangas com o filme “Arthur 3

— a guerra dos dois mundos”.

Filme “Arthur 3 — a guerra dos dois mundos” ?®

A ema.com/filmes/filme-125318/ Acesso em 01 de junho de 2016.

S MUNDOS


http://www.adorocinema.com/filmes/filme-125318/
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Apo6s Arthur (Freddie Highmore) voltar ao reino dos Minimoys para salvar a princesa
Selenia (Selena Gomez), ele acaba caindo em uma armadilha de Maltazard, que reverte
a magia de transformacédo. Agora, ao invés do menino estar no mundo dos humanos, é o
vildo que esta. Com mais de dois metros de altura, Maltazard tem um plano para formar
um exército e governar o universo. Enquanto isso, Arthur ainda est4 do tamanho de um
Minimoy e, para salvar o mundo, precisara voltar a sua altura normal com a ajuda da

princesa Selenia e do principe Betameche (Jimmy Fallon).

Figura 19 — Personagem 1

Arthur®®

Princesa Selenia e o principe Betameche®

Figura 21 - Personagem 3

% Disponivel em: http://www.adorocinema.com/filmes/filme-
125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19534303 Acesso em 01 de junho de 2016.
% Disponivel em: http://www.adorocinema.com/filmes/filme-
125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19534276 Acesso em 01 de junho de 2016.


http://www.adorocinema.com/filmes/filme-125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19534303
http://www.adorocinema.com/filmes/filme-125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19534303
http://www.adorocinema.com/filmes/filme-125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19534276
http://www.adorocinema.com/filmes/filme-125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19534276

104

Maltazard®?

Figura 23 - Personagem 5

T W

Mae de Arthur®

Figura 24 - Personagem 6

*! Disponivel em: http://www.adorocinema.com/filmes/filme-
125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19534281 Acesso em 01 de junho de 2016.
% Disponivel em: http://www.adorocinema.com/filmes/filme-
125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19534302 Acesso em 01 de junho de 2016.
% Disponivel em: http://www.adorocinema.com/filmes/filme-
125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19465649 Acesso em 01 de junho de 2016.


http://www.adorocinema.com/filmes/filme-125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19534281
http://www.adorocinema.com/filmes/filme-125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19534281
http://www.adorocinema.com/filmes/filme-125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19534302
http://www.adorocinema.com/filmes/filme-125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19534302
http://www.adorocinema.com/filmes/filme-125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19465649
http://www.adorocinema.com/filmes/filme-125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19465649
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¥ Pai de Arthur®

Neste dia, percebo que o que vai interessar, mais do que a rotina e tanto quanto a
hora do parque, s3o os momentos “caros” as professoras, “caros”, porque sdo as fugas
das atividades, em geral, momentos estressantes para a professora, quando elas tém que
chamar a atencdo da crianca, repreender e as vezes punir. “Eu me interesso por aquilo
que as professoras repreendem, pela brincadeira na hora do filme, embaixo da mesa,

Figura 25 - Caderno de campo entremeio a uma atividade e outra.”

(registro do caderno de campo)

CAFE: achocolatado com pédo de

leite com margarina

Antario diz apontando para a
camiseta de Delfim — que tem em sua

veste 0 personagem BenlO estampado na

parte frontal: “Minha v6 acha que Benl0 ¢

espirito!”

Delfim: “Olha o pintinho!” — diz apontando para algo que esta na arvore do
patio. Antdrio responde: “Nao ¢ pintinho, é passaro!” — corrige 0 amigo, ao observar

com atencdo, sem sairem de seus lugares no entanto.
Na volta a sala

Tulipa: “Olha a Elza!” Aponta para um cartaz na parede do corredor onde tem

um encarte de Ana e Elza do filme Frozen. Horténsia: “Nio ¢ a Elza, é a Ana!”

% Disponivel em: http://www.adorocinema.com/filmes/filme-
125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19534275 Acesso em 01 de junho de 2016.


http://www.adorocinema.com/filmes/filme-125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19534275
http://www.adorocinema.com/filmes/filme-125318/fotos/detalhe/?cmediafile=19534275
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Voltando para a sala com Maria, TDI®

, as criangas voltam a assistir ao filme de
“Arthur 3”. Durante uma cena de suspense do filme, em que Maltazard retira seu
disfarce humano e mostra sua aparéncia real, horripilante, Dalia lan¢a o corpo para tras,
respirando fundo, segura a respiracdo, tampa a boca em tom de espanto e depois
esconde 0 rosto com as maos, com o rosto tampado se encosta no ombro de Ciclame,
para se proteger do mal que vem do filme e invade a sala. Volta a sua posicéo, ainda se
protegendo de todo o mal assistido com as maos e se vira para a professora — que esta

sentada atrds das criangas, e diz: “O pré eu ndo quero mais ver este filme!”, se vira

rapidamente para frente e esconde o rosto novamente.

A professora Rose consola a menina: “E mascara Luiza! E mascara de gesso!”

“Aquela ...(inaudivel) dele ¢ papeldo, que eles pintam e colocam.”

Emocoes do filme:

Figura 26 - Criancas assistindo ao filme

% Técnica de Desenvolvimento Infantil
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1 Lirio rindo com uma cena do filme

4 Camélia boquiaberta

9 Camardo com a boca aberta, vislumbrado com o filme
11 Delfim se contorce com as aventuras do filme

13 Délia surpresa, Hibisco, Coleus e Azaleia boquiabertos

Depois do filme foi a hora do ensaio para as apresentacoes:

IMovimentos do trecho “de voltar a ser crianca pra poder brincar comigo”

2 A professora Rose corrige movimentos sem sincronia d@s*® alun@s

% O caractere @ (arroba) é usado aqui para marcar a presenga dos dois géneros discursivos — masculino
e feminino.
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3 A professora Rose e a TDI Maria fazem os movimentos conforme a letra da mdsica

para que as criangas copiem.
4 Rose e Maria corrigem 0s movimentos

Grande dificuldade é manter os alunos enfileirados, alguns véao para frente
saindo da posicdo de fileira inicial da coreografia. Penso se seria interessante fixar uma
fita no chdo delimitando o espaco a se ocupar durante a apresentacao, ou se este senso

de espaco deve ocorrer de modo mais natural.

Figura 27 - Espera para ir ao parque

P~ \ =

Sentados com as cadeiras encostadas na parede as criangas aguardam o momento

para ir ao parque, neste instante tiram os calcados e deixam debaixo das cadeiras.
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Hora do parque — parque da frente

Euforia das criangas quando chega a hora do parque. Sempre ha correria e

gritaria no momento do andncio da hora do parque.
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Figura 28 - Parque da frente
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Figura 29 - Parque da frente - brinquedos e brincadeiras
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Neste dia a TDI Maria balanca na gangorra junto com as criangas, sdo varias de
cada lado da gangorra e eles gostam de balancar deste jeito. Em dado momento varios
ficam do lado oposto ao da TDI para fazer o contra peso e levanta-la. Maria ri e se
diverte com as criangas, que querem mais € mais € mais balango. “Vou deixar vocés de

castigo, 14 em cima!”, diz Maria, deixando 0 seu lado da gangorra para baixo.
8 — Chega a oito criangas com a Maria na mesma gangorra.

9, 10 e 11 Antdrio e Hibisco estdo sentados a pedido da TDI, depois de perceber
Hibisco chorando e ter ouvido do mesmo que Anturio teria o agredido.

A diversdo é interrompida com o choro de Hibisco, que reclama ter sido atingido

por Anturio, Maria chama Anturio e os dois sdo colocados sentados por alguns minutos,
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mas Hibisco continua a chorar, sentido, Maria explica que ndo precisa chorar daquele
jeito pois ja fazia tempo que seu colega tinha Ihe batido. Quando Maria sai da gangorra

0 brinquedo perde o interesse e s6 permanecem alguns alunos ali.

Azaleia ¢é advertida pela TDI para ndo subir o escorregador pelo lado onde se

escorrega.
Cravo: “Eu sou do mal!”
Bia: “Eu também!”
Cravo: “Nao, eu que sou do mal!”

Azaleia (na escadinha do brinquedo novo, em formato de casinha): “Ai eu
desmaiei até o Cravo vir.” Diz ao tentar chamar Cravo, em vdo, a pedido de Camélia,

que estd em seu castelo, (na parte superior do brinquedo) desmaiada.

“Cravo, vem me salvaaaaar!” Grita Camélia, ao desmaiar, agora na parte

debaixo do brinquedo, no fim do escorregador.

Cravo: “Agora eu ndo posso te salvar porque eu t6 de castigo!” Diz o garoto que
foi colocado sentado por ter derrubado o telhado da casinha de plastico, junto com

outros meninos.

Danca dos meninos (Cravo e Lirio, por uns minutos Coleus e Anturio): Musicas:

“Ta tranquilo, ta favoravel”; “No rebolation”; Beatbox com a boca; Metralhadora.
CAM 01361 Filmagem no brinquedo novo -

Camélia deitada na parte superior do brinquedo novo, de escorregar. Camélia: eu
morri!/ Tulipa: eu desmaiei/ Camélia: aaaah, ai finge que eu acordei [alguns segundos]

ai eu morri, finge que eu morri sentada./

“Princesa! Eu vou chamar ele! Eu vou chamar seu principe encantado princesa!”
Diz Tulipa ao subir pela parte que se escorrega do escorregador e pular da metade dela,

correndo ao encontro do “principe” Cravo.

Camarao, da parte de baixo do brinquedo, diz para a princesa: “seu principe esta

ali!”, apontando para Cravo. A princesa estd sentada, meio acordada e meio sonolenta.
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H& muitas criangas passando pelo brinquedo, subindo, descendo, Délia também surge
desfalecida, ao lado de Camélia, as criangas percebem e Delfim chega perto ¢ diz: “a
Dalia! A Luiza!”, Tulipa que esta a subir o escorregador pelo lado que se escorrega:

“Acorda princesa! Acorda!” [gritarias de monstros e seres nao identificados]

Dalia anuncia, no gramado: Cravo morreu, Cravo morreu! Horténsia: O que foi

com o Cravo? Luiza: ele bateu a perna e morreu.

Camélia: “mas eu estava morta!” E o movimento de criangas continua em meio a
princesa, desmaio, morte e principe. Camélia permanece princesa, ora desmaiada, ora
morta, ora sentada, a espera de seu principe durante 0 tempo que as criangas estdo no
parque, uma hora, aproximadamente, enquanto outros brinquedos e brincadeiras surgem

na cena filmada.

Camélia levanta-se: “finge que quando eu ia sair daqui ai eu cai”, diz pra Tulipa
e continua: “ai eu fazia assim!” e escorrega no escorregador deitada, ao chegar na parte

9 ¢c

de baixo: “ai eu tava morta”; Tulipa: “ah nao!”; Camélia: “ndo, eu tava viva” “ndo, eu

morri” Tulipa repete: “ah ndo!” Camélia: eu morri.

Camaréo pra Horténsia: “vocé viu a morte do Cravo? Eu estava arrumando uma
vela e tudo”. Horténsia tenta descer pelo mesmo escorregador onde a princesa esta
morta, e Camélia reclama: “ah ndo Horténsia, vai por 14”. Delfim surge no escorregador
ao lado, descendo de cabega pra baixo: “eu vou te salvar princesa!”. Camélia: eu tava
morrida. O menino repete: “eu vou te salvar princesa!”. Algumas criancgas passam e nao
percebem a morte da princesa. Camélia alerta em tom mais alto: “eu tava morrida

gente!”.

Camardo interrompe a conversa: “Delfim, eu pensei que 1a dentro estava rolando

"’

uma festa!” — aponta para a casinha do gramado. Desce o escorregador gritando: “sai do
meio Ubirajara!” Camélia repete mais uma vez: “eu tava morrida gente!”. Horténsia:
“ta, eu fui dormir sentada”. Camélia: “ndo eu t6 brincando com a Dalia e o Cravo”.
Horténsia tenta descer do escorregador pelo lado que a princesa esta deitada, “morrida”,
e escuta um grito da princesa: “Sai Horténsia!”, a princesa se obriga a levantar para
tentar tirar a colega do escorregador, mas neste interim Horténsia consegue escorregar

sem ser pega.
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Camardo: “ela estd morta! Vamos carregar ela!”. “Sai Horténsia!” repete a
princesa. Continuando o enredo da cena: “ai vocé€s me levantaram” (a princesa se
levanta sozinha e vai para a parte de cima do escorregador), “ai eu cai” (deita-se).
Camaréo: “ai depois eu morri”. A princesa diz: “ndo eu que morri, eu tava morrida,
vocés tém que chamar o Cravo”. Camardo: vocé estava desmaiada! Princesa: “ndo eu

estava morrida”.

Horténsia bate na orelha de Camardo ao descer do escorregador. Camardo se
afasta um pouco do brinquedo com a mao na orelha, reclamando: “aaaai Horténsia, vocé
me machucou”, mas volta, sobe pela rampa do escorregador e escorrega, ainda em
didlogo (inaudivel) com a princesa, participando da narracdo do enredo da historia que

esta a se passar.

A princesa fica morta, esquecida por alguns instantes, depois se levanta e lembra
a todos: “gente eu tava morrida”. Delfim chega até a princesa pela rampa de degraus, e
ela pede mais uma vez: “vocé tinha que chamar o Cravo para me salvar”, o menino sai.
Camaréo chega pelos degraus e diz: “ela ja estda morrendo, ah, eu vou avisar os outros,

uuui!” e sai descendo pelo escorregador.

No pétio avisa aos demais, mostrando para a princesa, desfalecido no alto do
escorregador, um grupo de criancas chega, examinam o estado da princesa. Lirio: eu
vou buscar um remédio pra ela. Camardo continua a advertir: “ela ta morrendo!”

(Muitos dialogos se confundem)

10h04min - Alguns saem a procura de remédio para a cura da princesa. Folhas
de arvore parece ser um “santo remédio”, mas Maria TDI interrompe a brincadeira e
ndo deixa as criancas tirarem folhas das arvores. E o remédio fica esquecido, comeca-se
a distribuir papeis, de porquinhos a lobo. Uma gritaria de lobos e porcos invade a

floresta.

A princesa insiste aos animais que perambulam por ali: “gente eu t0 morrida!”.
Avisa Coleus, que ndo se importa, avisa Camarao e este, diz: “td bom vou avisar”. A
menina levanta e diz: “dai eu escorreguei e eu fiquei morta” [...]Horténsia: “gente,

',’

ajuda!”. Princesa: “vocés tinham que me salvar!” [...] “Eu sou a princesa, vocés tem que

chamar o Cravo e ndo vocés!”. Ela mesma adverte Cravo por duas vezes: Cravo eu tava
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morta!”. Cravo: “Eu ndo vou te salvar porque eu estou... (inaudivel)”. Princesa: “Quem

vai me salvar Cravo?” Suplica a princesa: “Azaleia, Azaleia, eu tava morta!”

Alguém grita: “ta filmando vocés! A prof. Que pediu pra colocar aqui!” [...]
“Cuidado o telefone da prof. esta aqui”. Azaleia desmaia. Camardo anuncia: “cla
desmaiou”, Bia socorre Azaleia, levanta delicadamente a colega desmaiada, e saem,

cada uma por uma saida do brinquedo.
- Lavar as méos
- Almoco: arroz, feijdo, couve picada, frango assado.

Tulipa: “Olha!” (coloca uma pequena aranha em meu ombro, sem dizer nada

faco cara de medo). Ela diz: “ndo precisa ter medo, ¢ de plastico!”
Os dois mundos reais

Haveriam dois mundos reais? Dois mundos com igual seriedade, mas no da
imaginacdo se entra quando quiser, ou é invadido por ele. Lirio brinca de carteiro, e sai
a entregar carrinhos para um e outro na sala. Brincadeiras livre na sala com os

brinquedos da cesta pequena.

- Entrega da maleta de leitura para Coleus.



Lista de momentos - atividades — espagos

Aluno pensando no canto

Alunos sentados - fileira na parede
Apresentagédo —

Arvore

Areia molhada

Atividade — folha e papel

Banheiro - fila

Bolha de sabao — fundos da escola
Brincando com gravetos

Brincar livre - bexiga — lateral gramada e
fundos da escola

Brincar livre - Mercadinho

Bolsas de princesas e super herois

Cartaz — projeto fazendo arte —
brincadeiras preferidas

Casinha do parque de areia — pneus
Criancas ao redor da mesa, sentadas nas
cadeiras, aguardando a proxima atividade
Apresentacdo da pesquisa nas trés EMEIs
selecionadas

Caminho sensorial

Chocolate

Dentista

Descanso

Desenho animado — tv

Desenho escondido — pipa

Desenho/ filme

Ensaio — apresentacéo

Faz de conta

Faz de conta — bonecas, carrinhos e
brinquedos da sala

Faz de conta — casinha do parque de areia
— pneus — fundos do CMEI

Faz de conta — fantasia - parque

Faz de conta — mamée e filhinha

Faz de conta — mascaras

Faz de conta — mercadinho do parque de
areia — pneus — fundos do CMEI

Faz de conta — sal&o de beleza - manicure
Fila para ir ao parque

Fila - parede da sala
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Fila - patio interno

Fileira — sentados - sala

Filme - Tv

Foto

| Mostra Literaria do EMEI Clara Teixeira
Jogos de construcao — pecgas de montar -
madeira

Jogos de construcao — pecas de montar —
plastico

Jogos de construcao — pecas de montar —
plastico — no tapete, no chdo

Lanche ao ar livre — piquenique — parque
dos pneus

Lanche compartilhado

Leitura espontanea

Leitura dirigida

Mercadinho

Parque da frente — gramado

Parque da frente — gramado - gangorra
Parque da frente — gramado -
escorregador

Parque de areia

Parque de areia — brinquedos estruturados
Parque de areia - pneus

Pega-pega na sala

Pipa

Pipa — Parque Florestal

Presente da Maria — suporte de celular
Presente de uma crianga — conchinhas
Refeitorio

Reprodugéo da pipa do livro — desenho
com modelo

Roda de conversa

Roda de conversa — atividade

Roda de conversa — atividade + musica com movimento

Roda de conversa — leitura

Roda de conversa — maleta de leitura
Roda de conversa — sentados no chdo —
telefone sem fio

Segredo — fofoca
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Brincadeiras estruturadas

Estas sdo as brincadeiras que ocorrem nos brinquedos estruturados, como no
escorregador, balanco, rede de escalar, trepa-trepa, gangorra, gira-gira ou carrossel,
playgroud (com casinha, escorregador, rampa de madeira, balanco duplo e escalada de

cordas).

Brincadeiras ndo estruturadas

Sdo todas as possiveis fora dos brinquedos estruturados, portanto, esse grupo
abrange uma infinidade de brincadeiras, algumas delas descritas no estudo.

Momentos de espera

Os momentos de espera entre uma atividade e outra, na cadeira em volta da mesa
na sala ou na cantina, na cadeira encostada na parede, no chdo, encostados na parede,
em fila, encostados na parede ou somente em fila. Nesta fase as criancas estdo se
habituando a esperar a orientacdo das atividades e mudancas delas.

Para ir de um ambiente a outro as criancas sempre eram orientadas a caminhar
em fila, as vezes com separacdo de meninos e meninas. Como a turma, composta em
sua maioria de meninos, 0 grupo era muito agitado, nos momentos em que ndo se
orientou fazer fila para passar de um ambiente a outro, todos saiam correndo na frente

das professoras.
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Figura 30 - Brincadeira com regras

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto de 01 - 10- 04/ 14- 01- 07

Figura 31 - Momento de espera

N

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto de 11-30-06 pasta 8-12
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Figura 32 - Criancas sentadas, a espera da préxima atividade

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto de 16- 05-07

Figura 33 - Em fila para sair da sala

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto de 17- 06-7

CENA 29 - ALONGAMENTO E RELAXAMENTO
CAMO01309 / Pasta n® 10/ 29 — 06- 2016

Professora: Um, dois, trés, estralou, um, dois, trés, puxou.

C1.___ Ai prof.

Professora:___ DOi né, agora vamos pegar e levantar 14 em cima as
maos, um, dois, trés, desceu 14 no meio do joelho, um, dois, trés, agora
ponha méo na coxa fecha o olho, respira pelo nariz e solta pela boca
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sem fazer barulho, dez vezes. Pronto? Agora pego a cabega puxou pro
lado, para o outro lado, até trés, um, dois, trés, pega la traz puxa de
vagar, ponha a mao em baixo cruzada sobre, chacoalha as méos, um,
dois, trés, levantou, devagar em pé no lugar, ponha |4 em baixo olha,
um, dois, trés, a mdo |4 traz olha puxa l4 traz, voltou, trés subiu, fecho
a mdo cruzou puxou bem forte, na ponta do pé pezinho de bailarina.
Fila.

A cena acima demonstra um momento em que a professora direciona uma
atividade corporal e em seguida apenas fala a palavra “fila”, isso porque ja estavam no
meio do ano letivo e as criancas ja estavam habituadas a formar a fila para passar de um
ambiente a outro. Isso demonstra que a rotina ja estava interiorizada e que em alguns
momentos ndo se sente a necessidade de dizer a proxima atividade a ser realizada.

Figura 34 - Na mesa do lanche

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto de 18- 07-7

Figura 35 - Brincadeiras na mesa do lanche
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Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto de 36- 16-9

Como pode se observar as criangas do grupo estudado, ja tém incorporado os
modos de comportamento nos momentos de espera, iSSO porque em sua maioria ja eram
alunos desta instituicdo ou vieram de outras, ou seja, Sdo criangcas que ja estavam no
processo de socializagdo e que iniciaram cedo o processo de escolarizagdo. A espera faz
parte da rotina e também faz parte do processo de infringéncia do corpo que a escola
impoe desde cedo, como forma de controle “necessario” do grupo. Quando a crianga é
levada a entender os momentos de espera e entende que para cada coisa ha uma hora,
quando vivencia esta organizacdo em casa tera menos dificuldade no processo de
socializacgdo escolar.

Wallon (1989) pode auxiliar com seus “estagios de desenvolvimento
psicogenéticos”. A passagem de um estdgio para outro ndo seria uma simples
ampliacdo, mas uma formulacdo do estagio anterior, em processo descontinuo, com
rupturas, retrocessos e reviravoltas, assim, algo que parece ter passado, volta em alguns
relances. A perspectiva do estudo integrado do desenvolvimento infantil do autor é
importante para a Educacédo Infantil, que hoje visa o desenvolvimento global da crianca
e ndo mais apenas o aspecto do “cuidar”, como era na época em que a Educacgdo Infantil
estava a cargo do setor da A¢do Social e ndo da Educacéo, como temos hoje, a partir da
LDB (BRASIL, 1996).

Os estagios impulsivo-emocional, sensério-motor e do personalismo nas teorias,
para Henri Wallon (1989), pode indicar que a rotina tem seu papel na Educacéo Infantil,
como pratica docente, como estruturacdo do espaco e como elemento no
desenvolvimento da crianca, pois o estudo da énfase aos aspectos da afetividade,
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motricidade e da inteligéncia. A inteligéncia seria desenvolvida a partir do que a crianga
toma para si em vivéncias nas experiéncias ofertadas, o tempo, 0 espago e seus recursos,
bem como a interagdo com as pessoas, considerando suas culturas e linguagens vao
influenciar significativamente no ambiente cuidador e educador.

Os momentos, atividades e espacos apresentados anteriormente fazem parte
deste ambiente cuidador e educador. Uma postura ndo incomum de acontecer é pensar
que a rotina da crianca deve obedecer a rotina do adulto ou de elementos despregados
do contexto e realidade da crianca. E evidente que os funcionarios tém seus horarios
para cumprir e que a crianca tem direito aos 200 dias de aula por ano, mas dentro deste
vacuo de horario entre chegada e saida 0 mais adequado é pensar numa rotina que leve
em conta os desejos, vontades e anseios da crianca com relagdo a sua vida e

principalmente a sua realidade de cultura infantil.

Filmes, TV e DVD - brinquedos digitais

Um dos elementos da lista de momentos, atividades e espagos encontrados no
campo de pesquisa sdo as atividades ligadas aos filmes, que diariamente eram
apresentados as criancas. A TV é um recurso eletrbnico questionavel na Educacédo
Infantil, pois na teoria temos muitas criticas sobre seu uso, quando é comum estudos
que sdo contrarios ao uso diario, mas na pratica, vemos que € pratica comum,
principalmente nas fases de 0 a 3 anos de idade e menos na pré-escola, fase pesquisada.
Lembrando que ser “comum” ndo significa ser “normal” ou adequado ao nivel e etapa
de ensino, tampouco ao desenvolvimento da crianca.

Nesta sala, em especial havia uma TV disponivel apenas para as duas turmas (do
matutino e vespertino) que utilizavam a sala. E valida essa lembranca, uma vez que
algumas instituicdes optam por compartilhar o uso do aparelho e ndo ter uma em cada
sala. Outras instituicbes prezam pela manutencdo do aparelho por sala, isso nédo
significa necessariamente que as professoras sdo instruidas a usar, 0 que ocorre é que 0
fato de ter & disposicdo induz o uso diario. As vezes as professoras, por tamanha
dependéncia ou necessidade, trazem o aparelho de casa para o uso diario, 0 que ocorreu

na sala, visto que nem todas as salas dispunham do aparelho.
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Figura 36 - Assistindo filme

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues, 2016, foto de 4- 21-6

Figura 37 - Filme no projetor

Fonte: Acervo de Josiane Rodrigues. Data da foto: 5/22/2016.

As criancas assistiam a desenhos animados e filmes em geral na chegada, entre
uma atividade pedagogica e outra, em momentos programados como “dia do filme com
pipoca”, na espera dos pais, no momento da saida ou em momentos em que um grupo
faz atividades individuais orientadas e outro aguarda sua vez.

Como vemos € questionavel o uso diario da TV como recurso pedagdgico.

Considerando que a maioria das criangas tém TV em casa, qual seria o proposito de usa-
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la em sala? Devemos usar apenas com um objetivo tracado dentro do plano de aula do
dia, que deve estar alinhado a um projeto desenvolvido ou como passa tempo?

Esta antiga discussdo sobre o uso da midia e seus efeitos sobre as criancas €
trazida por Jones (2004), roteirista de quadrinhos americano que analisa entre a
violéncia contida nas midias apresentadas a sociedade, ndo de modo pejorativo, mas
com tendéncia a reforcar a tese de que é necessario um pouco de violéncia na vida
ficcional para que as criangas “matem seus monstros” na infincia. Deixando este
aspecto da violéncia de lado, a influéncia da TV, quadrinhos, filmes e games sdo
analisados por meio da apresentacdo de estudos, que corroboram a ideia dos efeitos

benéficos do entretenimento, na fase de desenvolvimento das pessoas.



CONSIDERACOES FINAIS

Umberto Eco (2007) ao falar sobre o fazimento de uma tese pontua que em uma
pesquisa cientifica requer que seu objeto de estudo seja definido e reconhecido
publicamente, que traga um algo de novidade gque ainda ndo se tenha dito ou uma visao
diferente das ja ditas, que seja util, acrescentando algum conhecimento a comunidade e
que forneca elementos para confirmacdo ou refutacdo das hipoteses apresentadas, assim
sendo possivel a continuacéo deste mesmo estudo.

Os dados coletados nos revelam que € possivel apresentar o objeto estudado por
meio das imagens ladicas nos tempos e espacos do brincar e como nos propomos
investigar as implicagfes ludicas que surgem quando as criancas se envolvem com
brinquedos e brincadeiras nos tempos e espacos do brincar na pré-escola, pode-se
constatar que o brincar extrapola as funcdes pedagogicas da instituicéo.

A rotina, as imagens ludicas e a lista de momentos, atividades e espagos sdo as
categorias extraidas a partir dos dados coletados que demarcam o brincar como
elemento principal para aprender e/ou divertir. Na maior parte do tempo a intengéo
pedagbgica € clara e os momentos do “brincar livre” supre a necessidade das criangas
criarem, inventarem e explorarem novas formas de brincar, descobrir novos espacos.

E valido dizer que também as formagbes continuadas nas escolas devem
promover momentos de estudos desta tematica, tdo importante na escolarizacdo da
primeira (0 - 3 anos) e segunda infancia (3 - 5 anos) e no desenvolvimento do ser. Aos
professores de creche, maternal e pré-escolas, principalmente, cabe a funcdo de se
aperfeicoar como brinquedistas, pois este € um de seus principais instrumentos de
trabalho.

De fato o estudo so reforca a tese de que brinquedos e brincadeiras favorecem o
desenvolvimento integral das criangas, mas ndo apenas isso, que nos parece ser um
aspecto um tanto quanto superficial, o estudo aponta para algumas imagens ludicas
indispensaveis quando se estrutura uma proposta de trabalho para a Educacdo Infantil.
A pré-escola é o tempo e espaco de exceléncia do brincar. Nela a crianca de quatro a
cinco anos deixa de ser bebé e se prepara para a vida escolar do Ensino Fundamental,
esta fase de transicdo € muito importante para a vida da crianga, para que comece a

entender algumas rotinas, compreender algumas regras sociais, enfim, ela esta
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ampliando os momentos de atividades pedagdgicas e diminuindo os momentos de
cuidado e higiene.

A rotina da sala pesquisada foi detalhada porque merece destaque na Educacéo
Infantil, em geral cada instituicdo tem sua rotina com elementos diferentes, estes
elementos dependem do espaco e tempo disponivel. O grupo pesquisado conta um
espaco externo amplo e os parques com brinquedos estruturados trouxeram outra
possibilidade de andlise, dos brinquedos estruturados e ndo estruturados. Nestes espacos
as criancas realizam atividades de acordo com as oportunidades oferecidas e preparadas
para elas e assim suas experiéncias se ampliam, juntamente com seu repertorio ladico.

A imaginagdo, a criatividade, as emocdes ficam mais visiveis em momentos de
leitura, do faz de conta, das brincadeiras livres, mas é estimulado a todo o momento,
desde que ndo atrapalhe o andamento da rotina ou cologue em risco a propria crianca ou
um de seus pares. A dimensdo do imaginario também seria explorada com os filmes e
desenhos animados apresentados diariamente ao grupo e se torna parte fixa da rotina,
algo a se questionar.

A educacdo infantil é o pilar da educacdo, nela a crianca desenvolve suas
maultiplas habilidades, aprende a organizar suas ideias, a cooperar, compartilhar,
entender regras sociais, e principalmente a se socializar. Seu carater comega ficar mais
visivel uma vez que sua linguagem oral é mais desenvolvida do que na fase de bebé.
Assim, a instituicdo pesquisada entende o brincar como um dos elementos principais da
proposta pedagdgica e as professoras do grupo valorizam e reconhecem a importancia

das brincadeiras, e dos brinquedos na vida da crianca.
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ANEXOS

Roteiro de observacao

Quantos profissionais trabalham nesta turma? Em quais areas/ disciplina/ projeto?

Os brinquedos e brincadeiras sdo usados como recursos metodoldgicos? As criancas trazem
bringuedos de casa?

Existe uma divisdo clara entre brinquedos/ brincadeiras tradicionais e brinquedos/ brincadeiras
criadas/ inventadas?

De que modo as agressdes aparecem nas brincadeiras? Quais sdo as puni¢des?

Quais sdo 0s tipos e expressdes corporais (pantomimas) e orais préprias das brincadeiras? Quais
sd0 0s aderecos para 0 corpo nas brincadeiras? Quais os rituais [codigo de acesso para o inicio/
“rito de passagem”/ portal magico/ senha para o imaginario] para iniciar uma brincadeira?
Quem sdo os “entes” que as criangas evocam para brincar consigo quando estdo a brincar
individualmente?

Podemos identificar o sexismo nos brinquedos? Como sdo o0s toques, enlace e afeto dos
participantes da pesquisa?

Quais sdo os tempos, locais e brinquedos/ materiais oferecidos para as criangas nas
brincadeiras?

Quais sdo os desenhos, personagens infantis e brinquedos: construidos com objetos do
cotidiano, eletrénicos ou imaginados presentes na instituicdo? Em que proporcdo os brinquedos
tecnoldgicos aparecem nas brincadeiras infantis?

10- Qual a percepc¢éo dos profissionais do CMEI com relagdo ao brincar (com quem, quando e onde

se brinca)? Qual a relacdo dos professores com os brinquedos e brincadeiras das criangas?

Locais e momentos de observacoes livres e Sistematicas Didrias:

Acompanhar a turma/ o grupo selecionado para a participacdo na pesquisa nas atividades
desenvolvidas por eles nos espacos utilizados, em sala, no parque de diversdes, no refeitério, no
patio e em atividades extraclasse.



Roteiro de entrevista semiestruturada com os (as) alunos (as) da educagéo infantil

Parte | - Identificacdo e Dados Pessoais

Codinome; Data de nascimento; Idade; Sexo; Naturalidade; UF; Com gquem mora; Bairro; Ocupacéo/
trabalho dos pais; Tem irmdos? (quantos); Mora em Sinop h& quantos anos; Com guem vem para a
escola; Meio de locomogéo.

Parte Il — Da relagcdo com o brincar, quem, quando e onde se brinca

Se a crianga gosta de brincar, quem pode participar, se a preferéncia é brincar sozinho ou
acompanhado, quem seriam as companhias, com ele mais gosta de brincar, em quais momentos/hora
no CMEI e quais ambientes.

Parte 11l — Se brinca com o qué? Dos desenhos, personagens infantis e brinquedos:
construidos com objetos do cotidiano, eletrénicos ou imaginados.
Sobre a ideia de brinquedo que a crianga tem, a quantidade que ela possui, se assiste desenhos

animados e seus desenhos e personagens preferidos.

Parte 1V — Das noc¢Ges de brinquedo e brincadeira
Sobre a defini¢do de brinquedo e brincadeira. O que se sente quando se brinca, o jeito mais lega

de brincar e o que ha de mais legal nela.



Roteiro de entrevista semiestruturada com os (as) professores/ profissionais (as) do CMEI
Parte I - Identificacdo e Dados Pessoais

Codinome/ Idade/ Sexo/ Naturalidade/ UF

Parte Il - Formacéo e atuacéo profissional

1- DelimitacBes da formacdo: Formacdo/ area/ instituicdo/ ano de formacdo/ tipo de instituicdo
(publica, privada, federal, estadual, municipal, outra)

2-  Vinculo empregaticio: ( ) Efetivo ( ) Contrato ( ) Permuta ( )
Outro:

3- Tempo de atuagdo profissional na Educacdo Infantil: anos. E na Educacdo de modo geral:
anos.

4- Estudou algo sobre brinquedos e brincadeiras na faculdade? Comente.

Parte 111 — Percepcéo dos profissionais do CMEI com rela¢éo ao brincar (com quem, quando e
onde se brinca). Brinca-se com o qué? Dos desenhos, personagens infantis e brinquedos:
construidos com objetos do cotidiano, eletrénicos ou imaginados.

Sobre a forma de agrupamento, em quais momentos/hora e lugar. Do que precisam para brincar,
definicdo de brinquedo, se s&o construidos em sala. Sobre a necessidade os brinquedos eletrénicos, se
ha no CMEI e quais personagens as criangas mais gostam.

Parte IV — Das nocdes de brinquedo e brincadeira
Definicdo de brincadeira, de quais as crian¢as mais gostam, da importancia do brinquedo e da
brincadeira, dos sentimentos demonstrados por elas, se ha interferéncias neste momento e por quais

motivos.

Parte V — Da relacéo dos professores com os brinquedos e brincadeiras das criancas e
seus significados

O significado do brincar, quais sdo as brincadeiras preferidas das criancas, se utiliza
brinquedos e brincadeiras no ambiente escolar, quais, em que momento e com quais objetivos,
se € nas horas vagas, conteudo, método, metodologia ou avaliacdo. Se se ensina a brincar,
brinca junto ou deixa brincar livremente. Do que mais as criangas gostam de brinca entre elas
e do que mais as criangas gostam de brinca com as professoras.



MINISTERIO DA EDUCAGCAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO - INSTITUTO DE EDUCACAO
Grupo de Estudos e Pesquisa sobre Corporeidade e Ludicidade — GEPCOL/CNPq

CAMPUS DE CUIABA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Sinop - MT, de de 2016.

Caro professor ou profissional do CMEI,

O Programa de Pds-graduagdo em Educacdo da Universidade Federal de Mato Grosso e o
Professor Doutor Cleomar Ferreira Gomes, apresentam a académica Josiane Rodrigues e solicita a
realizacéo da coleta de dados para o desenvolvimento de seu trabalho de Doutorado nesse conceituado
Estabelecimento de Ensino, no periodo do ano letivo de 2016. A pesquisa intitulada Brinquedos e
brincadeiras na educagéo infantil: um estudo etnografico de suas narrativas lddicas, seré realizada

no Centro Municipal de Educacéo Infantil - CMEI Clara Teixeira/ Jardim Primaveras/ Sinop.

Esta pesquisa justifica-se pela necessidade de conhecer melhor como as criangas se
comportam com relagdo aos brinquedos e brincadeiras, como elas interagem umas com as outras, com
0s adultos e com suas proprias imaginagdes nestas atividades. Esta investigacdo pode contribuir para
que as intervencGes pedagdgicas sejam mais adequadas e eficientes, quanto ao uso dos brinquedos e

brincadeiras na Educacdo Infantil.

A pesquisa tem como objetivo investigar, numa pesquisa etnografica, as narrativas das
brincadeiras de criangas da Educacéo Infantil em seus espacos e tempos de brincar, isto é, conhecer de
que forma as criangas brincam, com que materiais e/ou brinquedos, como se agrupam, como reagem
frente aos brinquedos e brincadeiras que os funcionarios do CMEI propdem e como criam seus

préprios brinquedos e brincadeiras.

Para a pesquisa sera necessario (instrumentos de coleta de dados): analise dos documentos do
CMEI; observacdo sistematica (diaria) das brincadeiras na instituicdo com registros filmicos,
fotograficos e em diario de campo; entrevistas individuais, semi-estruturadas, com gravacdo para
posterior transcricdo, que serdo previamente agendadas (dia/hora) e realizadas nas dependéncias
fisicas do CMEI. Os registros de filmagens e fotogréaficos sdo recursos essenciais para a pesquisa de
campo pois, por meio dos videos e fotos se podem confirmar as observages realizadas e os relatos dos

diérios de campo sdo complementados. Os dados da pesquisa serdo publicados na tese final do estudo



e em artigos ou trabalhos cientificos.

Toda e qualquer duvida poderd ser solucionada diretamente por meio do contato com a
professora  pesquisadora  Josiane  Rodrigues —  telefone (66) 9622-6263, e-mail

josiane236@hotmail.com ou com o Comité de Etica em Pesquisas/ CEP-Humanidades da UFMT,

coordenadora: Professora Dra. Rosangela Katia Sanches Mazzorana Ribeiro - telefone (65)-3615-8935,
e-mail cephumanas@ufmt.br.

Agradecemos a colaboracdo e colocamo-nos a disposi¢do para eventuais esclarecimentos.

Atenciosamente,

Prof. Dr. Cleomar Ferreira Gomes Ma. Josiane Rodrigues


mailto:josiane236@hotmail.com
mailto:cephumanas@ufmt.br

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Fui convidando(a) para participar da pesquisa Brinquedos e brincadeiras na educacéo
infantil: um estudo etnografico de suas narrativas ludicas, do programa de Po4s-Graduacdo em
Educacdo da Universidade Federal de Mato Grosso - UFMT, a ser realizada no Centro Municipal de

Educacéo Infantil Clara Teixeira..

A pesquisa tem como objetivo investigar as narrativas das brincadeiras de criangas da
Educacdo Infantil em seus espagos e tempos de brincar. Sera observado a interacdo entre as
criangas nos momentos brincantes e a interagdo delas com os brinquedos e brincadeiras. Também é
interesse da pesquisa saber como os funcionarios do CMEI utilizam os brinquedos e brincadeiras para
0 desenvolvimento das criancas da pré-escola e quais sdo 0s espacos e tempo utilizados nestas

atividades.

Para a pesquisa sera necessario (instrumentos de coleta de dados): analise dos documentos do
CMEL; observagdo sistematica (diaria) das brincadeiras da instituicdo com registros fotograficos e em
diario de campo; entrevistas individuais, semiestruturadas, gravadas em audio, utilizando um gravador
de voz para posterior transcricdo, que serdo previamente agendadas (dia/hora) e realizadas nas
dependéncias fisicas do CMEI. Os registros fotogréaficos sdo recursos essenciais para a pesquisa de
campo pois, por meio das fotos se podem confirmar as observacfes realizadas e os relatos dos
diarios de campo sdo complementados. Os dados da pesquisa serdo publicados na tese final do
estudo e em artigos ou trabalhos cientificos, porém, as fotos e entrevistas s6 serdo publicadas
apds os participantes da pesquisa (quando de menor, seu responsavel) conferir seu contetido e

aceitar sua publicagéo.

Minha identidade sera preservada, pois cada participante sera identificado por pseudénimos e
os dados serdo apresentados com a maior confiabilidade e fidedignidade possivel, mantendo sempre
em sigilo as informagGes pessoais dos participantes, conforme determina o rigor cientifico dos
trabalhos académicos. Tenho a plena liberdade de recusar a participar ou retirar meu
consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem penaliza¢do alguma. Como néo se trata de
um procedimento invasivo 0s riscos envolvidos neste estudo serdo minimos. Concedo minha
autorizacdo para a realizacdo do estudo e sua publicacdo na tese final do estudo e em trabalhos
cientificos. Este documento (de duas vias) vai assinado por mim e pela pesquisadora. Uma via é do(a)

participante e a outra da pesquisadora responsavel.



Eu,

RG/CPF , abaixo assinado, concordo participar do estudo. Fui informado(a) sobre a

pesquisa e seus procedimentos metodoldgicos e, todos os dados a seu respeito ndo deverdo ser
identificados por nome em qualquer uma das vias de publicacdo ou uso. Foi-me garantido que posso

retirar o consentimento a qualquer momento.

Assinatura:

Sinop - MT, de de 2016.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(PAIS OU RESPONSAVEL POR PARTICIPANTE MENOR DE IDADE)

Sinop - MT, de de 2016.

Caros pais ou responsaveis por menor de idade,

O Programa de Pds-graduagdo em Educacdo da Universidade Federal de Mato Grosso e o
Professor Doutor Cleomar Ferreira Gomes, apresentam a académica Josiane Rodrigues e solicita a
realizacéo da coleta de dados para o desenvolvimento de seu trabalho de Doutorado nesse conceituado
Estabelecimento de Ensino, no periodo do ano letivo de 2016. A pesquisa intitulada Brinquedos e
brincadeiras na educagéo infantil: um estudo etnografico de suas narrativas ldicas, seré realizada

no Centro Municipal de Educacéo Infantil - CMEI Clara Teixeira/ Jardim Primaveras/ Sinop.

Esta pesquisa justifica-se pela necessidade de conhecer melhor como as criangas se
comportam com relagdo aos brinquedos e brincadeiras, como elas interagem umas com as outras, com
0s adultos e com suas proprias imaginagdes nestas atividades. Esta investigacdo pode contribuir para
que as intervencOes pedagdgicas sejam mais adequadas e eficientes, quanto ao uso dos brinquedos e

brincadeiras na Educacdo Infantil.

A pesquisa tem como objetivo investigar, numa pesquisa etnografica, as narrativas das
brincadeiras de criangas da Educacéo Infantil em seus espacos e tempos de brincar, isto é, conhecer de
que forma as criangas brincam, com que materiais e/ou brinquedos, como se agrupam, como reagem
frente aos brinquedos e brincadeiras que os funcionérios do CMEI prop6em e como criam seus

préprios brinquedos e brincadeiras.

Para a pesquisa sera necessario (instrumentos de coleta de dados): analise dos documentos do
CMEI; observacdo sistematica (didria) das brincadeiras na instituigdo com registros filmicos,
fotogréficos e em diério de campo; entrevistas individuais, semi-estruturadas, com gravagdo para
posterior transcricdo, que serdo previamente agendadas (dia/hora) e realizadas nas dependéncias
fisicas do CMEI. Os registros de filmagens e fotograficos sdo recursos essenciais para a pesquisa de

campo pois, por meio dos videos e fotos se podem confirmar as observacoes realizadas e os relatos dos



diérios de campo sdo complementados. Os dados da pesquisa serdo publicados na tese final do estudo
e em artigos ou trabalhos cientificos.

Toda e qualquer duvida poderd ser solucionada diretamente por meio do contato com a
professora  pesquisadora  Josiane  Rodrigues —  telefone (66) 9622-6263, e-mail

josiane236@hotmail.com ou com o Comité de Etica em Pesquisas/ CEP-Humanidades da UFMT,

coordenadora: Professora Dra. Rosangela Katia Sanches Mazzorana Ribeiro - telefone (65)-3615-8935,
e-mail cephumanas@ufmt.br.

Agradecemos a colaboracéo e colocamo-nos a disposic¢éo para eventuais esclarecimentos.

Prof. Dr. Cleomar Ferreira Gomes Ma. Josiane Rodrigues

Atenciosamente,


mailto:josiane236@hotmail.com
mailto:cephumanas@ufmt.br

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PAIS OU RESPONSAVEL POR PARTICIPANTE MENOR DE IDADE)

Tenho conhecimento da pesquisa Brinquedos e brincadeiras na educacdo infantil: um
estudo etnografico de suas narrativas ludicas, do programa de Pé6s-Graduagdo em Educacdo da
Universidade Federal de Mato Grosso - UFMT, a ser realizada no Centro Municipal de Educagéo

Infantil Clara Teixeira.

A pesquisa tem como objetivo investigar as narrativas das brincadeiras de criangas da
Educacdo Infantil em seus espacos e tempos de brincar. Sera observado a interacdo entre as
criangas nos momentos brincantes e a interagdo delas com os brinquedos e brincadeiras. Também é
interesse da pesquisa saber como os funcionarios do CMEI utilizam os brinquedos e brincadeiras para
0 desenvolvimento das criancas da pré-escola e quais sdo 0s espacos e tempo utilizados nestas

atividades.

Para a pesquisa sera necessario (instrumentos de coleta de dados): analise dos documentos do
CMEL; observagdo sistematica (diaria) das brincadeiras da instituicdo com registros fotograficos e em
diario de campo; entrevistas individuais, semi-estruturadas, gravadas em 4audio, utilizando um
gravador de voz para posterior transcri¢do, que serdo previamente agendadas (dia/hora) e realizadas
nas dependéncias fisicas do CMEI. Os registros fotograficos sdo recursos essenciais para a
pesquisa de campo pois, por meio das fotos se confirmam as observacdes e os relatos dos diarios
de campo sdo complementados. Os dados da pesquisa serdo publicados na tese final do estudo e
em artigos ou trabalhos cientificos, porém, as fotos e entrevistas s6 serdo publicadas ap6s os
participantes da pesquisa e seus pais ou responsavel conferir seu conteddo e aceitar sua

publicacéo.

A identidade do(a) menor
RG/CPF

ser4 preservada, pois cada participante sera identificado por

pseudénimos e os dados serdo apresentados com a maior confiabilidade e fidedignidade possivel,
mantendo sempre em sigilo as informagdes pessoais dos participantes, conforme determina o rigor
cientifico dos trabalhos académicos. Tenho a plena liberdade de recusar a participar ou retirar
meu consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem penalizacdo alguma. Como nao se trata
de um procedimento invasivo os riscos envolvidos neste estudo serdo minimos. Portanto, concedo
minha autorizacdo para a realizacdo do estudo e sua publicacdo na tese final do estudo e em trabalhos
cientificos. Este documento (de duas vias) vai assinado por mim e pela pesquisadora. Uma via é
minha (pais ou responsavel pelo(a) participante menor de idade) e a outra da pesquisadora

responséavel.



Eu, ,  RGICPF

, abaixo assinado, concordo que o(a) menor

, Sob minha tutela e

responsabilidade legal, participe do estudo. Fui informado(a) sobre a pesquisa e seus procedimentos
metodoldgicos e, todos os dados a seu respeito ndo deverdo ser identificados por nome em qualquer
uma das vias de publicacdo ou uso. Foi-me garantido que posso retirar 0 consentimento a qualquer

momento.

Assinatura do(a) responsavel pelo(a) menor:

Sinop - MT, de de 2016.

Ma. Josiane Rodrigues



TERMO DE ASSENTIMENTO

(PARTICIPANTE MENOR DE IDADE)

Apobs a assinatura do consentimento para a participacdo do(a) menor de idade na pesquisa,
seu(sua) responsavel lerd e preenchera este documento e, caso o(a) menor nao saiba assinar seu
nome, podera dar seu assentimento oralmente e a assinatura ser feita por seu(sua) responséavel.
A pesquisadora lera este documento em uma roda de conversa com os(as) participantes e sanara

possiveis davidas, explicando com detalhes e exemplos seu teor, com linguagem clara e acessivel.

Conheci o projeto Brinquedos e brincadeiras na educacao infantil: um estudo etnografico
de suas narrativas ludicas, do programa de Pos-Graduagdo em Educagdo da Universidade Federal de
Mato Grosso - UFMT, que vai acontecer no Centro Municipal de Educacdo Infantil Clara Teixeira,
CMEI onde eu estudo. Neste projeto, a pesquisadora Josiane Rodrigues quer conhecer melhor os
brinquedos e brincadeiras da Educagéo Infantil, ela vai observar nossas aulas em sala e fora de sala e
fazer anotacOes, vai saber como nos brincamos quais os materiais e brinquedos utilizamos. Ela quer
saber com quais amiguinhos preferimos brincar, os lugares das brincadeiras, quanto tempo ficamos

brincando todos os dias e também como as professoras do CMEI brincam conosco.

Sei que a pesquisadora vai estudar documentos do CMEI; fazer observacdo das brincadeiras
todos os dias na minha sala, gravar filmes, tirar fotos, fazer anotagbes em seu caderno, me fazer
perguntas, anotar ou gravar as minhas respostas. A pesquisadora me avisara o dia que for fazer as
perguntas e brincar s6 comigo no CMEL. E as fotos e videos vao aparecer nos estudos dela, pois meus

pais ou responsavel por mim ja autorizaram sua publicacgdo.

Meu nome verdadeiro ndo sera usado na pesquisa, porque vou escolher um outro nome, de
“mentirinha”. Sei que se eu ndo quiser participar da pesquisa eu ndo preciso participar, e se eu desistir
de participar, também posso avisar para a pesquisadora, sem problemas. Por isso, aceito participar do
projeto e sei que a pesquisadora vai mostrar seu estudo para muitas pessoas, escrevendo uma tese do
estudo e outros trabalhos. Este documento (de duas vias) vai assinado por mim e pela pesquisadora.

Uma destas folhas é minha e a outra é da pesquisadora responsavel.

Eu (nome do(a) menor,

participante), RG, CPF ou Certidao de Nascimento , aceito

participar do estudo porque a professora Josiane (pesquisadora) j& me contou sobre a pesquisa e as
coisas que faremos com ela. Sei que ela vai ficar junto com a gente, na sala de aula, olhando e fazendo

anotac@es, vamos brincar, conversar, desenhar, contar historia e responder algumas perguntas para ela.



Vou escolher um nome, de “mentirinha”, para a professora usar em suas anotagdes no lugar do meu

nome de verdade e sei que posso sair do estudo quando eu ndo quiser mais participar.

Meu nome ha pesquisa sera (escolher

um nome, por exemplo: Luna, Frozen, Dora Aventureira, Homem Aranha, Homem de Ferro, Super-

homem).

Assinatura do(a) participante da pesquisa:

Sinop - MT, de de 2016.

Ma. Josiane Rodrigues
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