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RESUMO

0 JOGO, A BRINCADEIRA E O BRINQUEDO NO CONTEXTO SOCIO-
CULTURAL CRICIUMENSE

Gildo Volpato
Orientador: Prof. Dr. Viktor Shigunov

Neste estudo, tivemos como principal objetivo conhecer, analisar e discutir os
jogos, brincadeiras e brinquedos das criangas e verificar a importancia atribuida a
essas atividades no ambiente familiar e escolar. Analisamos as caracteristicas
dos jogos, brincadeiras e brinquedos mais frequentes entre as criangas,
verificando os fatores que interferem na escolha, bem como o espacgo e o tempo
destinados ao brincar. Procuramos apresentar alguns indicadores que apontam
as possibilidades de a escola vir a ser um lugar mais prazeroso. Utilizamos, como
instrumentos de coleta de dados, a observacao participante, entrevistas e analise
documental. Pelas caracteristicas metodoldgicas apresentadas, consideramos a
pesquisa como do tipo etnogréfica. Os sujeitos pesquisados foram alunos da 1°.
série do ensino fundamental. Concluimos que o universo ludico das criancas
pesquisadas é muito diversificado, pois entrelagam-se brinquedos e jogos
tradicionais com eletronicos, jogos de faz-de-conta com jogos de regras. Os
fatores que interferem na escolha dos jogos, brincadeiras e brinquedos também
s&o diversos, pois estio relacionados a questdes de género, econdmicas, ao tipo
de trabalho dos pais, aos programas de televisdo a que assistem, dentre outros.
Constatamos, também, que a maioria das criangas pesquisadas tem tempo e
espacgo para o brincar. Pudemos observar, em meio a muitas contradi¢bes, que
tanto os pais, quanto a escola acham importante as criangas brincarem e
atribuem a essa necessidade motivos diversos, tais como: excesso de energia,
porque n&o trabalham, pela natureza das criangas, e assim por diante. Em termos
gerais, concluimos que a escola tem quatro grandes motivos para assumir o jogo,
a brincadeira e o brinquedo, como' elementos mediadores no processo educativo:
o primeiro refere-se ao fato de esses ja se encontrarem na escola em todos os
“momentos e lugares, inclusive na sala de aula; bastando redimensiona-los; em
segundo lugar, por fazerem parte da cultura e serem muito significativos para as
~ criangas; além disso, pelo fato de essas atividades serem responsaveis diretas
pelo desenvolvimento das capacidades psicologicas superiores; finalmente, pelo
prazer e alegria que sdo capazes de proporcionar.
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ABSTRACT

THE GAME, THE CHILDREN'S PLAY AND THE TOY IN THE SOCIAL AND
CULTURAL CONTEXTS IN CRICIUMA

by Gildo Volpato
Advisor: Prof. Dr. Viktor Shigunov

The main goals of this study are getting to know, analyzing and discussing
games, children’s plays and toys, and checking the importance attributed to these
in the famliliar and school environments. We have analysed the main features of
games, plays and toys, verifying the factors which interfere in their choice, as well
as the space and time destined to the playing, and we have attempted to present
some figures which indicate the possibility of converting the school into a more
pleasant site. At data collecting stage, we used participant observation, interviews
and documental analysis. Because of the methodological peculiarities, we were
Inclined to consider the research as being one of the ethnographic sort. The
researchees were pupils from the first degree of primary school. We have
concluded that the children’s playfui universe is very diversified, since they
perform various kinds of activities, ranging from the traditional to the electronic,
from make-believe to games guided by strict, well-defined rules. Choice
determiners are equally diverse, for they are related to matters such as genre,
economics, parental type of job, and favourite TV programmes, among others. We
have also discovered that most of the researchees hold a proper time and place
to play. Amongst lots of contradictions, we have learnt that both parents and
school consider children’s playing as relevant, and ascribe this need to several
reasons, such as “energy in excess”, “because they do not work”, “because of
children’s inner nature”, to name few. On the whole, we would say that the school
has four major motives to assume children's games, plays and toys as mediators
of the educative process. First, these activities are present everywhere and at
every moment at school, and it is necessary to reconsider them; second, these
pastimes are part of the culture and are highly meaningful for the children’s
superior psycological skills; last, but not least, games, plays and toys provide
children white lots of pleasure and joy.
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CAPITULO |

O PROBLEMA

Introducgao

Estudar o jogo e o brinquedo, é sempre algo fascinante, pois a magia,
0 entusiasmo, a emoc¢ao e o prazer de fazer e aprender, presentes em situagdes
ludicas, ndo podem ficar ausentes nem mesmo quando se trata de pesquisa e
literatura.

A historia dos jogos, brincadeiras e brinquedos tem uma trajetoria
interessante a ser revelada nos espagos singulares desse complexo €
contraditorio mundo das relagées humanas.

O jogo era apontado como o que se contrapunha ao trabalho e as
atividades sérias. As primeiras representagdes o apontavam como recreagio,
descanso do espirito para o duro trabalho fisico ou intelectual, ou ainda como
dispéndio de energia fisica, como algo nao sério.

Da mesma forma, ja faz algum tempo que o fendmeno jogo deixou de
ser entendido como atividade natural de satisfagdo de instintos infantis, ou como
forma de descarregar energia acumulada, ou como preparagao para a vida séria,
ou para despertar tendéncias que se encontrassem latentes no individuo ou
ainda como catarse para purgar o individuo de tendéncias anti-sociais.

Apesar da contribuicdo dos estudos que deram suporte a esses

entendimentos, se faz necessario avangarmos nesse campo do conhecimento,



uma vez que os mesmos trataram de justificar a presenga do jogo e da atividade
lidica na vida do homem, como agdo de energia instintiva, portanto, de ordem
inata, ou como uma reacdo de causa e efeito, como afirmam as teorias
mecanicistas.

Foi na contramdo desses entendimentos que nos colocamos a
caminhar, no sentido de buscar compreender a dinamica que se estabeleceu em
torno dos jogos e brinquedos das criangas, em diferentes tempos e contextos
histéricos e cuilturais e o0 que se estabelece na atualidade, dadas as constantes

mudang¢as no sistema educacional, politico, econdémico, social e cuitural.

Contextualizagao do problema

Buscar compreender o jogo, a brincadeira e o brinquedo tem sido
tarefa de muitos pesquisadores, principalmente no final do século passado e
durante este século. Isso ndo significa dizer que as atividades liudicas ja nao
tenham despertado interesse em séculos anteriores.

No inicio deste século, Vygotsky j& dizia que &, por meio do jogo e da
brincadeira, que a cria‘nga se apropria dos signos sociais, 0 que deu novos
indicativos para buscar compreendé-los como elementos sécio-culturais.

Sendo um dos instrumentos produzidos pelo homem para brincar, o
brinquedo tornou-se também um objeto de estudo de profunda riqueza. A
concepgdo é de que jogo e brinquedo refletem a realidade que foi sendo
construida ao longo do desenvolvimento sdécio-histérico.

Temos observado, tanto no ambiente escolar quanto fora dele, que as

diferentes formas de conceber o jogo e a brincadeira que ocorreram
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historicamente, ainda persistem em nossa sociedade e se refletem nas relagbes
adulto/crianga, n‘as diversas situagdes da vida cotidiana.

Dessa forma, o contato das criangas com 6s-diferenles-tipos de jogos,
brincadeiras e brinquedos vdo ser facilitados, incentivados ou até mesmo,
evitados, dependendo de como os adultos os .consideram.

Assim, parece que tanto a escola, quanto a familia tratam de colocar as
atividades IQdicas no seu devido lugar. Se a escola as conceber como
necessarias ao desenvolvimento da criang¢a, certamente vai promover espagos
significativos para a sua pratica. Do contrario, tratara com indiferenca ou
desprezo e as excluird do ambiente escolar o mais que puder. Da mesma forma,
também os pais, conforme as conceberem, ir&o propiciar espacos e tempos para
as criangas e seus jogos e brinquedos, ou ficarao estes restritos a concesséo de
prémios por servigos prestados ou bom comportamento.

A interacdo adulto/crianca em torno de jogos e brinquedos estd
atrelada, de alguma forma, as concepgbes e a importancia que os adultos
atribuem a eles.

A falta de conhecimentos que justifiquem o porqué de os jogos, as
brincadeiras e os brinquedos atrairem tanto as criangas, tomando quase que todo
o tempo da infancia, pode ser um dos fatores que levam muitos professores a os
ignorarem em sala de aula e os pais a darem pouca importancia a eles, no
processo de desenvolvimento e educagéo.

Conhecer essas relagcdes e saber da importancia que professores e
pais atribuem ao mundo dos jogos, brincadeiras e brinquedos das criancgas, torna-
se importante para podermos desmistificar certos tabus e preconceitos historicos

construidos em torno deles.



Essa preocupagéo esta associada ao fato de que entendemos o jogo, a
brincadeira e o brinquedo como elementos de importancia fundamental para o
desenvolvimento da crianga, além das possibilidades de tornar a escolé um
ambiente mais agradavel, mais prazeroso, um lugar onde & possivel viver e
crescer com prazer.

Para podermos falar sobre a importancia do jogo no desenvolvimento
da crianga, sabiamos que era necessario, além de bom referencial tedrico que
nos desse sustentagdo, uma aproximagdo ao mundo dos jogos, brincadeiras e
brinquedos das criangas, para melhor conhecé-lo e analisa-lo. Somente dessa
forma, poderiamos identificar caracteristicas que apontassem as reais
necessidades que as motivam e as colocam em agao.

Vygotsky (1994) nos apresentou indicadores de qUe a busca do prazer
(como a razao do jogo para muitos autores) nao pode ser visto como
caracteristica definidora do brinquedo. Dizia ele: “O brinquedo preenche as
necessidades da crianga - entendidas em seu sentido mais amplo, que inclui tudo
aquilo que € motivo para a agéo.” (p.123), porém, ele n&o nega o prazer que pode
ser gerado em situagdes de jogo e brincadeira. Além disso, ele nos disse que, se
nao entendermos o carater especial dessas necessidades, ndo podemos entender
a singularidade do brinquedo como uma forma de atividade.

Partindo do principio de que o homem, além de bioldgico, é um ser
socio-cultural, as necessidades de agcdo e as caracteristicas dos jogos,
brincadeiras e brinquedbs das criangas, devem estar relacionadas diretamente
ao contexto sécio-cultural onde estao inseridas.

Conforme Fontana e Cruz (1997, p. 134-5), as brincadeiras surgem da

necessidade de dominar o0 mundo dos objetos humanos. Quando mais novas, as
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criangas reproduzem agdes humanas realizadas em torno dos objetos, como
dirigir um trem, por exemplo. Ao longo dos anos, essas brincadeiras vao-se
desenvolvendo e as relagbes humanas incluidas nessas agdes comegam a
aparecer mais claramente. Assim, ja ndo basta apenas a relagdo entre o
maquinista e o trem, mas também as relagdes entre ele e seu ajudante, os
passageiros, o chefe da estacdo e demais pessoas que poderao estar envolvidas
nesse trabalho. Nas brincadeiras de grupo, as relagbes sociais sdo reproduzidas
nas relagbes das criangas entre si.

Com Vygotsky (1994), podemos dizer que na idade pré-escolar, a
brincadeira de faz-de-conta é a princi'pal atividade da crianga, sendo que na
idade escolar, os jogos com regras e 0s esportes tornam-se 0s mais importantes.

Considerando que é por volta dos seis a sete anos de idade que as
criangas ingressam no ensino fundamental, e observando as colocagdes de
Vygotsky sobre a passagem de atividades de faz-de-conta para as de regras,
constatamos nos levantamentos bibliograficos preliminares, pouco interesse dos
pesquisadores em. abordar a importancia do jogo e do brinquedo, a partir do
momento em que a crianga ingressa no ensino fundamental.

Faltavam esclarecimentos mais precisos sobre as caracteristicas dos
jogos, brincadeiras e brinquedos das crian¢gas que deixam a educagédo infantil e
ingressam na 1°. série do ensino fundamental. Dai surgiu a necessidade também,
de maior conhecimento sobre o que representam os jogos de faz-de-conta e os
de regras nesse periodo de ruptura/continuidade.

A maioria das atividades das criangas que freqientam a educacéo
infantil, sdo compostas de jogos e brincadeiras. Esse fato pode ser um dos

principais motivos que justificam o porqué de a maioria das producdes a respeito



desse assunto, se referir a essa faixa etaria. Da mesma forma, a grande
producdo de conceitos e teorias sobre a importancia do jogo e da brincadeira no
desenvolvimento da criangca tem influenciado ¢ planejamento da educacgéo
infantil, fazendo com que as atividades girem em torno de jogos e brincadeiras.

Essa preocupacdo, no entanto, parece que deixa de existir quando a
crianga ingressa na 1°. série do ensino fundamental, onde o jogo é relegado a
segundo plano, sendo utilizado somente como um prémio ée as criangas fizerem
siléncio, ou para ocupar um pequeno espago de tempo antes do recreio ou no
final da aula, ou ainda em situagbes que objetivam exclusivamente a
aprendizagem de conteudos.

Muitos fatores poderdo estar contribuindo para que ocorra essa
negag¢ao do ludico quando a crianga entra no ensino fundamental. Um desses
fatores pode estar relacionado a dicotomia entre brincadeira e atividade séria,
entre jogo e trabalho, presente desde tempos passados e reforgada em nossa
sociedade capitalista. Relacionado a esse fator, a falta de clareza dos
professores sobre as necessidades do jogo e brinquedo para o desenvolvimento
da crianga e a dificuldade de saber como trabalhar de forma a auxiliar € promover
este desenvolvimento, pode ser a razdo da nao-valorizagdo e até mesmo da
negac&o da necessidade ludica que tém as criangas que frequentam o ensino
fundamental. A n&o-clareza do papel do jogo, do brinquedo no projeto
pedagégico da escola, ndo permite a sua apropriagcdo como mediador no
processo educativo.

Em contrapartida, na maioria das escolas, € a partir da 1°. série do

ensino fundamental que as criangas comeg¢am a participar de aulas de Educacgao



Fisica, muitas vezes o unico tempo permitido a vivéncia de jogos e brincadeiras
no espacgo escolar.

No entanto, corre-se o risco de tornar-se essa aula mondiona,
repetitiva, mecanica, ou de tornar-se um espaco espontaneo, livre para as
criangas fazerem o0 que de mais gostarem, do jeito que quiserem, ndo se
garantindo um trabalho que realmente promova o desenvolvimento de
capacidades de movimento e psicologicas da crianga.

Dai, a necessidade de melhor conhecermos o objeto de estudo aqui
problematizado, para que possamos produzir conhecimentos que possam servir
de subsidios tedricos e praticos, tanto para um melhor trabalho em sala de aula,
quanto na Educacédo Fisica. Sé assim, teremos possibilidades de a escola vir a
ser o lugar que proporciona vivéncias enriquecedoras de jogos e brincadeiras,
que auxiliem no desenvolvimento de todas as potencialidades das criangas, além
de proporcionar-lhes prazer e alegria.

Na escola, existe o professor que planeja e conduz as relacées de
ensino, de acordo com seus objetivos e concepgdes didatico-pedagdgicas.
Representa, pela posicdo que assume, o crivo da selecdo das atividades
apresentadas as criangas e a “lente” com a qual focaliza o que elas fazem e
dizem.

Portanto, conhecer como o professor concebe o jogo, o brinquedo e
saber como o brincar se realiza na vida das criangas, nas condi¢ées concretas do
cotidiano escolar e fora dele, se faz necessario, uma vez que o jogo € um dos
conteudos da Educagdo Fisica e muitas vezes € utilizado como um recurso

didatico-pedagdgico em sala de aula.



O contato das criangas com os meios de comunicagao, principalmente
radio e televisdo, e o convivio diario com outras pessoas séo fatores que, como
varios autores ja tém ressaltado, sdo deterr.ninantes na escolha dos brinquedos e
nas formas de jogar. O contato faz com que incorporem valores e procedimentos
considerados aceitaveis, ou até mesmo corretos, pela coletividade. Geralmente o
brinquedo propde a crianca uma imagem que remete ao adulto, cujas
caracteristicas o transformam num personagem que merece atengao.

Pesquisas realizadas com criangas russas, por Elkonin (1998),
ressaltam a influéncia dos adultos na inspiragdo das transformag¢des do jogo
infantil @ mostram que a atividade adulta se torna tema de seus jogos de faz-de-
conta. Vygotsky afirma que € pelo jogo e o brinquedo, que a crianga apreende a
realidade sopial. Em face das afirmacbes desses pesquisadores nao podemos
deixar de nos perguntar se as mudangas que ocorreram e‘ estdo ocorrendo no
sistema de producéo, fazendo com que homens e mulheres participem do mesmo
tipo de trabalho, ou até mesmo troquem de fungdes, estao se refletindo no mundo
de jogos e brinquedos das criangas, e, se estdo, como e em que sentido.

Durham (1977) nos alerta que as mudancas nao constituem
explicacdo de nenhum fendmeno social, mas s&o em si fendbmenos que devem
ser explicados na analise do processo de transformacdo social. Diz ainda:
“PadrGes culturais sobrevivem na medida em que persistem as situagbes que
lhes deram origem, ou alteram seu significado para éxpressar novos problemas.”
(p. 33).

Nesse sentido, com a chegada dos meios de comunica¢éo de massa,
0s modos de experiéncia e os padrées de interagdo em nossa sociedade estao-

se modificando.
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Segundo a teoria historico-cultural, as estruturas dos processos
mentais humanos estdo ligadas necessariamente aos meios e métodos
socialmehte e historicamente formados e transmitidos no processo de trabalho
cooperativo e de interagdo social. Dai, surge, para o0s educadores e
pesquisadores, a necessidade de conhecimentos mais consistentes sobre as
diversas formas de manifestagdes culturais e seus valores na comunidade onde a

crianga vive.

Justificativa

A necessidade de entendimento do que representa 0 jogo, a
brincadeira e o brinquedo na vida das criangas, no contexto de nossa sociedade,
tem sido a razdo constante de nossas reflexdes e, conseqlentemente, de nossas
acdes.

Em especial, essas reflexdes tém-se pautado na busca de uma
compreensao dialética do papel que 0 jogo e 0 brinquedo podem cumprir no
processo de educagao e de formagéo das criangas de nosso tempo.

Ao longo dos anos, trabalhando com Educagao Fisica em escolas
publicas, principalmente na educacido infantil e séries iniciais do ensino
fundamental, o jogo foi sempre atividade marcante em nosso fazer pedagogico,
proporcionando alegrias e, ao mesmo tempo, gerando muitas duvidas e
provocando inquieta¢des. Da mesma forma, essas inquietagdes e preocupagdes
ndo eram menores quando trabalhavamos esse conteudo na disciplina
Recreagdo no curso de graduagdo em Educagdo Fisica e na disciplina

Movimento Humano e Educacdo no curso de Pedagogia da UNESC,
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Universidade do Extremo Sul Catarinense, situada no municipio de Criciuma,
Santa Catarina

Fol possivel perceber, por 'exemplo, que a grande maioria @as -
atividades, envolvendo jogos e brincadeiras faziam as criangas vibrarem e
participarem com prazer das aulas de Educagado Fisica. Essa mesma alegria e
prazer era evidenciada também, quando a professora de classe proporcionava as
criangas atividades de jogo em sala de aula. Quanto ao periodo de recreio, era
raro ver uma crianga que nao estivesse brincando de élguma forma apo6s fazer
seu lanche, ou até durante o mesmo.

Nos parques, nas ruas, em>casa, ou em qualquer lugar, a crianga
quase sempre esta jogando ou brincando de alguma coisa.

O conteudo e as formas de brincar ndo sdo os mesmos em todos 0s
lugares. Parece que as diferencas estdo relacionadas a idade das criangas, ao
sexo e a fatores socio-culturais e econdmicos.

Além disso, foi possivel perceber também. que algumas
transformacdes, nas formas e conteudos do brincar, foram ocorrendo ao longo do
tempo.

Mesmo assim, apesar das mudangas que tenham ocorrido, o jogar, o
correr, o puxar, o gritar, o lutar, dentre outros, continuam fazendo parte da vida
das criangas, tanto nos espagos educacionais, quanto fora deles, apesar de
serem essas atividades motivo de irritacdo para muitos professores e pais,
irritacdo provavelmente consequiente da ndo-compreenséo do papel do jogo, do

~brinquedo, da dimens&o ludica, no ato educativo.

Por isso, entender os motivos que levam as criangas a jogarem e

brincarem tanto, se faz necessario, ndo sé para melhor aceitarmos o fato, mas
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para podermos como educadores, aprender com eles e a partir deles melhorar
nosso fazer pedagogico, incorporando a dimensao lddica, como mediadora do
processo ensino-aprendizagem. (Os  conhecimentos produzidos a partir deste
estudo, sdo relevantes para que professores e pais passem a conceber as
atividades ludicas, para além do prazer, da emogé&o, da alegria, como uma das
fontes propulsoras de desenvolvimento da criancga.

De posse desses conhecimentos, provavelmente encontraremos
caminhos que elucidem o nosso fazer pedagdgico e, a partir deles, poderemos
posicionar-nos com maior consisténcia, diante da necessidade de incluir o jogo, a
brincadeira e o proprio brinquedo em qualquer proposta pedagdgica, preocupada
com o desenvolvimento, o prazer e a alegria das criangas.

Nesse sentido, realizamos esta pesquisa, buscando compreender o
objeto de estudo aqui apresentado, levando em consideragdo a instituicéo
escolar, a relagdo ensino-aprendizagem e o contexto sdcio-cultural, tendo como
base uma comunidade criciumense.

A partir dessa contextualizagdo, passamos a apresentar os objetivos
que foram elaborados a partir de nossas inquietagbes e que nortearam esta
caminhada, apontando indicadores de referenciais teéricos, de técnicas de
coleta, de analise e interpretacdo dos dados que foram coletados na realidade

pesquisada.
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Objetivos do estudo
Geral:

e Conhecer, analisar e discutir os diferentes tipos de jogos, brincadeiras e
brinquedos das criangas, nas diversas situacdes da vida cotidiana e verificar a

importancia atribuida a essas atividades no ambiente escolar e familiar.
Especificos:

o ldentificar os temas e conteudos dos jogos de faz-de-conta e os jogos de
regras mais praticados pelas criangas.

e lIdentificar o sentido e o significado que as criangas atribuem aos jogos,
brincadeiras e brinquedos.

e Verificar os fatores que interferem na escolha dos jogos e brinquedos das
criangas.

e Verificar o espago e o tempo destinado aos jogos e brincadeiras, tanto no
ambiente escolar quanto fora dele.

« Buscar indicadores na familia € na escola, que apontem as possibilidades de
pratica pedagdgica mais significativa, mais prazerosa e mais eficiente, em que
0 jogo, a brincadeira e 0 brinquedo possam vir a ser mediadores no processo

educativo.



CAPITULO Il
REFERENCIAL TEORICO

O jogo, a brincadeira e, da mesma forma, o brinquedo, vem sendo alvo
de muitas investigagdes, principalmente nas ultimas décadas. Sdo estudados nas
hais diversas areas do conhecimento, como Antropologia, Educacgéo, Filosofia,
Histéria, Psicologia, Sociologia e Educacdo Fisica, | que buscam melhor
ihterpreté-los e compreendé-los como fendbmenos que se transformam e, ao
mesmo tempo, continuam em diferentes contextos histéricos e sociais.

Diferentes enfoques nos propiciam visdo mais ampla sobre o tema.
Embora possém parecer até mesmo contraditérios, auxiliamfnos a melhor
compreender o fendbmeno; pois a multiplicidade de olhares, por sua vez, pode
também ser complementlar, contribuindo para uma viséo da totalidadé que
envolve a singularidade-do jogo e do brinquedo.

Optamos por dividir este capitulo ém quatro grandes nucleos que se
complementam entre si: no primeiro momento procuramos contextualizar
historicamente o jogq e 0 brinquedo; na segunda parte, tratamos de abordar o
jogo na perspectiva histérico-cultural; na terceira parte, discutimos o jogo e 0
brinquedo no contexto da modernidade e, por uitimo, apresentamos o jogo e o .
brinquedo no ambiente escolar. Em cada nucleo, desenvolvemos os temas que

consideramos mais importantes para sua compreenséo.
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CONTEXTUALIZAGAO HISTORICA DO JOGO E DO BRINQUEDO

Jogo e brinquedc 35 podem ser entendidos vinculados aos fatores
historicos e culturais que propiciaram seu aparecimento, ou seja, dentro da
produgédo coletiva dos homens vivendo em sociedade.

Falar em jogo e brinquedo, consiste em mexer em questbes que
Iembram desde a. origem até as formas mais sofisticadas de producido de
brinquedos e de brincar. Remete-nos a refletir sobre como os adultos em -
diferentes tempos historicos concebivam 0 jogo, O brinquedo, a educagéo e a
prépria crianga.

Nesse sentido, a crianga e seus jogos e brinquedos, necessariamente,
se constituem em fonte de saber e conhecimentos; pois, como bem lembrou
Benjamin (1984), onde as criangas brincam, existe um tesouro enterrado.
PenSando em revela-los, optamos, nesse primeiro momento, por desenvolver ‘
temas que procuram apresentar e esclarecer questdes histéricas e culturais que

envolvem o objeto de estudo.

Origem dos Brinquedos

Por ser considerado como o material utilizado para jogar e brincar, € o
brinquedo um objeto de estudo de profunda riqueza. E um dos elementos que
revela a cultura, os valores, crencas e concepgdes de mundo de cada povo em
cada tempo histérico.

E possivel conhecer e identificar, na histéria, brinquedos que ainda
hoje encontramos nas m&os das criangas ou em estantes e prateleiras de

grandes lojas de brinquedos. Muitos foram utilizados durante multo tempo como



objetos ligados a atividades artisticas, sacras, misticas ou de trabalho, mantendo
estreitas ligacées com colheitas e fertilidade, antes de serem considerados
efetivamente brinquedos de criangé.

Muitos conhecimentos que atualmente encontramos em livros, ensaios
e trabalhos académicos, sdo resultado de incansaveis pesquisas em objetos,
fotografias e pinturas. Esses trabalhos s&o tentativas de interpretar e explicar o
fendmeno brinquedo e o ato de brincar no contexto histérico dos diversos grupos
sociais.

A concepcao historica que privilegia a analise do jogo e do brinquedo e
que parte da analise da imagem de criangas presentes no cotidiano de
determinado tempo histérico, esta submetida as relagbes sociais que cercam o
brincar naquele contexto socio-cultural. Por isso, segundo Kishimoto (1993), a
compreensdo de jogos e brinquedos do passado, exige o0 auxilio da visdo
antropoldgica, que também discute os compor‘(amentos considerados ludicos e
seus significados em cada cultura.

Um desses importantes historiadores foi Ariés (1981), que, estudando
as inumeras representacdes iconograficas, realizou um importante estudo na
tentativa de explicar como surgiram os brinquedos. Na interpretagdo desse autor,
alguns deles "nasceram do espirito de emulagdo das criangas, que as levou a
imitar as atitudes dos adultos, reduzindo-as a sua escala: foi o caso do cavalo de
pau, numa época em que o cavalo era o principal meio de transporte e de tracido”
(p.88), como na ldade Antiga. Da mesma forma, a técnica dos moinhos de vento,
iniciada na idade Média, logo foi motivo de imitagdo das criangas com as pas que

giravam na ponta de uma vareta. Apesar de os moinhos de vento ha muito tempo
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terem desaparecido, os cata-ventos continuam sendo confeccionados e vendidos, -
principalmente_em feiras e festas religiosas.

A julgar pela iconografia, principalmente a qué retrata o séculc XV,
conforme Ariés, o passaro amarrado parece ter sido um dos brinquedos mais
comuns na ldade Média. Geralmente a crianga era representada brincando com
um passaro, que em geral estava amarrado a uma cordinha. As vezes, ele era
uma imitacdo de madeira. Nilsson' informa-nos que tanto na Grécia antiga, como
na Grécia moderna, era costume nés primeiros dias de margo os meninos
fazerem uma andorinha de madeira enfeitada com flores, que girava em torno de
um eixo. O passaro era levado de casa em casa, € 0S meninos recebiam
presentes. O passaro ou sua imitacdo ndo era brinquedo individual, e sim
elemento de uma festa coletiva sazonal, da qual a juventude participava. Mais
tarde o passaro se tornou um brinquedo individual, destituido de qualquer
conteudo social, sem relagdo com a comunidade ou com o calendario de
festividades. Conforme o autor, esse brinquedo, parece ter sido no inicio ligado &
cerimonias tradicionais.

Nilsson também mostra como o balango, brinquedo téo freqtiente na
iconografia ainda no século XVIIl, fazia parte da festa da juventude,
interpretada como o rito da fecundidade, prevista no calendario. Neste ritual, os
meninos pulavam sobre odres cheios de vinho, € as meninas eram empurradas
em balangos. Havia uma estreita relagao entre a cerimonia religiosa comunitaria
e a brincadeira, que com o tempo se libertou do simbolismo religioso, tornando-se

o balang¢o um brinquedo cada vez mais reservado as criangas.

' Citado por Ariés. 1981. p.89.
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Conforme Ariés (1981), a boneca e os demais brinquedos miniaturas
levam-nos a hipdteses semelhantes. Os historiadores dos brinquedos e os
colecionadores ds bonecas & de brinquedos miniaturas sempre tiveram muita
dificuldade de distinguir a boneca, brinquedo de criahga, de todas as outras
imagens e estatuetas, porque, na Antiguidade, as réplicas de objetos de culto
doméstico ou fuherério tinham significagdo religiosa, e foram frequentemente
encontrados em tumulos. A boneca era também o perigoso instrumento do
feiticeiro e do bruxo. Por sua vez, Bogoraz-Tan’ diz que as bonecas tchuktchis
eram dadas as meninas como agentes protetoras da fertilidade. Quando uma
moga se casava, levava suas bonecas e as escondia em um saco que guardava
na cabeceira para, com sua influéncia, ter filhos logo.

O gosto em representar as coisas e as pessoas da vida cotidiana, de
forma reduzida, hoje reservado as criangas, foi resultado também dos famosos
presépios napolitanos, realizados principalmente na Europa em épocas passadas
para a satisfacdo dos adultos e a distragcdo das criangas, como nos afirma o
autor. O bimbeloterie, ou seja, o bibeld antigo, era na Fran¢ga um brinquedo
destinado tanto aos adultos quanto as criangas. Em 1747, surge em Paris os
brinquedos chamados fantoches, o qual Barbier escreve: “Sao dados de presente
a todas as mulheres, meninas, e a loucura chegou a tal ponto que, no inicio deste
ano, todas as lojas se encheram deles para vendé-los como presentes...”

No livro Os Melhores Jogos do Mundo, podemos identificar a origem
do xadrez e da perna de pau. O xadrez teve sua origem na india ha muitos

séculos, e na sua trajetéria para o Ocidente, pegas representando elefantes,

= Citado por Elkonin. 1998. p.63.
* Citado por Ariés. 1981. p. 91.
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marajas e carros de guerras foram sendo transformados em bispos, reis e torres
de castelos, mostrando a influéncia dos acontecimentos de uma determinada
época,. principalmente dos acontecimentos pcliticcs. Na época de Napoledo
Bonaparte, o rei branco do xadrez foi substituido pela figura do general e
imperador.4 A perna de pau estad associada a praticas religiosas e mitologicas
bastante remotas. Era utilizada na Africa pelos feiticeiros e em ritos de iniciag&o
por algumas tribos nas quais os jovens sdo admitidos no mundo adulto.

O chocalho, um dos primeiros brinquedos presenteados aos bebés, foi
inicialmente um objeto de adoragdo indigena e conforme Benjamin (1984) “desde
tempos remotos [...] € um instrumento de defesa contra maus espiritos, o qual
justamente deve ser dado ao recém nascido” (p. 72).

Muitos dos mais antigos brinquedos (a bola, o papagaio, o arco, a roda
de penas) foram de certa forma impostos as criangas como objetos de culto, e
somente mais tarde, devido é for¢ca de imaginagao das criangas, transformados
em brinquedos’. Em termos gerais, parece que o mundo dos brinquedos esta
marcado por toda parte, pelos vestigios de geragcbes passadas. Essa percepgao
levou Benjamin a dizer que a infancia tornou-se o reservatério dos costumes

abandonados pelos adultos.

O significado do jogo nas festas e rituais

As competicbes e 0s jogos sempre ocuparam um [ugar muito
importante nas mais diversas culturas, seja pelo fato de estarem relacionados a

rituais ou pelo simples divertimento.

* Citado por Bruhns 1993. p. 64
* Benjamin. 1984.
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Desde a origem dos jogos, segundo Huizinga (5996), verificam-se
caracteristicas ludicas de ordem, tensdo, mudanga, movimento, solenidade e
entusiasmo. Essas mesmas caracteristicas do jogo eram encontradas no ato do
culto, sobretudo no sentido de transferir os participantes, por um espaco de’
tempo, para um mundo diferente da vida cotidiana.

Na sociedade ahtiga, o trabalho n&o tinha o valor que |lhe atribuimos
ha pouco mais de um século. Nado ocupava tanto tempo do dia, nem tampouco
‘tinha tanta importancia na opinido comum. Em contrapartida, os jogos e os
divertimentos eram um dos principais meios de que dispunha a sociedade para
estreitar seus lagos coletivos e se sentir unida. Isso se aplicava a quase todos os
jogos, e esse papel social era evidenciado principalmente em virtude da
realizagdo das grandes festas sazonais e tradicionais previstas em datas fixas
no calendario. As criangas e os jovens participavam em pé de igualdade com os
adultos e desémpenhavam um papel reservado pela tradigao.

Alias, segundo em Ariés (1981), na sociedade antiga, a duragdo da
infancia era reduzida a um espago muito curto de tempo. Logo que a crianca
atingisse certo controlé motor, misturava-se aos adultos e participava de seus
trabalhos e jogos. Até o século XlI, ndo eram representadas pela iconografia. 1sso
ocorria, porque na sociedade medieval o sentimento de infancia ndo existia, o
que nao quer dizer que as criangas eram abandonadas ou desprezadés.

Corresponde & consciéncia da particu/aridadé infantil, essa
particularidade que distingue essencialmente a crianga do adulto,
mesmo jovem. Essa consciéncia ndo existia. Por essa razdo, assim
que a crianga tinha condigbes de viver sem a solicitude constante da

mdée ou de sua ama, ela ingressava na sociedade dos adultos e ndo
-se distinguia mais destes (p.156).
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Adultos, jovens e criangas se misturavam em toda a atividade social,
ou seja, nos jogos e brincadeiras, no exercicio das profissdes e tarefas diarias,
no dominib das armas, dentre outras. Havia certa indeterminag@o em relagéo a
idade. Essa confusdo, que parecia passar despercebida, era um dos tragos mais
caracteristicos da antiga sociedade.

Na Festa de Reis, segundo a tradig@o, era uma crianga que sorteava e
distribuia o bolo de Reis. Nas loterias oficiais do século Xll, as criangas tiravam a
sorte. De certa forma, essa tradicdo se conservou até nossos dias, pois, muitas
vezes sorteia-se a loteria, a roleta, o bingo, a rifa, como se sorteava o bolo de
Reis.

As criangas dangavam e cantavam pela chegada do Nétal e langcavam
o sal e o0 vinho sobre a acha, seguindo um ritual préprio. Qutras grandes festas
reservavam a juventude o monopdlio dos papéis ativos. Essas festas ja tinham a
aparéncia de festas da infancia ou da juventude. A terca-feira gorda, identificada
no século Xll, era a festa dos meninos de escola e da juventude. Em Londres,
segundo Fitz Stephen,

a terga-feira gorda comegava com brigas de ga'/o que duravam toda
a manhd. A tarde, todos os jovens da cidade saiam para oS
arredores, para jogar o famoso jogo de bola... Os adultos, o0s
parentes e as autoridades, vinham a cavalo assistir aos jogos dos
Jovens e voltavam a ser jovens como eles®

O cerimonial dessas celebragdes ndo fazia muita questdo em distinguir
claramente as criancas dos jovens e estes dos adultos. Qualquer papel atribuido

a infancia ou a juventude, obedecia sempre a um protocolo tradicional e

correspondia as regras de um jogo coletivo que mobilizava todo o grupo social,

¢ Citado por Ariés. p.98.
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envolvendo todas as classes de idade.

Outro fator de extrema importancia a ser ressaltado nessas festas era
seu carater mistico. Nas representagdes sagradas, principalmente nas
civilizagbes primitivas, encontrava-se em jogo um elemento espiritual, dificil de
definir, algo de invisivel e inebriante ganhava uma forma real, bela e sagrada.

Conforfne Huizinga (1996), “Os participantes do ritual estdo certos de
que o ato concretiza e efetua uma certa beatificac@o, faz surgir uma ordem de
coisas mais elevada do que aquela em que habitualmente vivem” p.17) . Apesar
de estar esta intencao restrita @ durag&o do ritual e da festividade, acreditava-se
que seus efeitos ndo cessariam depois de acabado o jogd; pois sua magia
continuaria sendo projetada todos os dias garantindo seguranga, ordem e
prosperidade de todo o grupo até a proxima época dos rituais sagrados.

Ainda Huizinga, afirma que, em toda a parte do mundo, podem ser
encontrados exemplos. Segundo velha crenga chinesa, é atribuida a danga e a
musica a finalidade de manter o mundo em seu devido curso e obrigar a natureza
a proteger o homem. Assim, a prosperidade de cada ano, dependia de
competicdes sagradas realizadas nas grandes festas. O grupo social celebrava a
mudanca das estagbes, o crescimento e o amadurecimento das colheitas, o
surgimento e o declinio dos astros, a vida e a morte dos homens e dos animais.

Jogo, brincadeira e brinquedo e suas diferentes
expressoes na linguagem

Para Huizinga (1996), nem a palavra "jogo" nem seu significado

tiveram origem no pensamento cientifico, mas na linguagem criadora. Dessa
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forma, enquanto fato social, enquanto cultura, o jogo assume a imagem, o sentido
qgue cada sociedade lhe atribui.

E este o aspecto que nos mostra porque, dependendo do lugar e da
época, os jogos assumem significacbes diferentes. Como isso ocorreu em
inumeras linguas, surgiram varias idéias e varias palavras para expressar a

nog¢ao de jogo.
A nogdo mais familfar, expvressa na maiorA parte das linguas
européias modernas com algumas variantes é para Huizinga (1996),
razoavelmente bem definida nos seguintes termos:
O jogo é uma atividade ou ocupa(;a'o voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, 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 (p.33). _
No entanto, nem sempre se distinguiu pem o termo jogo em todas
as linguas, nem sempre foi sintetizado em uma unica palavra.

Rosamilha (1979) nos apresenta alguns conceitos de jogo, ludico,
brinquedo encontrados.-em dicionarios como o de Azevedo (1974) e de Ferreira
(1986).

No dicionario analégico de idéias afins de Azevedo (1974), nem a
palavra ludico nem jogo tem destaque especial. O que aparece, sdo as palavras
brincadeira, brincalh&o, brincar e brinquedo, no indice remissivo. Essas palavras
pertengem aos topicos alegria, divertimento, espirito, humorista e ridicularizacao.

No Novo Dicionario de Lingua Portuguesa de Ferreira (1986), temos

0s seguintes' significados para brinquedo: "objeto que serve para as criangas

brincarem"; "jogo de criangas, brincadeira"; "divertimento, passatempo"; "festa,



folia, folguedo". A palavra brinco também pode ser entendida no sentido de
" “brinquedo", porém é menos usada. O verbete /udico significa: “referente a, ou
que tem o caréler de jogcs, brinquedos e divertimento.” O termo /udo é pouco
usado e indica jogo, brinquedo, divertimento, assim como também indica um jogo
especifico.

No Novo Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa (1986) é encontrado
uma variedade de conceitos diferentes para a palavra "jogo", das quais podemos
destacar; "Atividade fisica ou mental organizada por um sistema de regras que
definem a perda ou o ganho. Brinquedo, passatempo, divertimento. Regras que
devem ser observadas quando se joga.”

Da mesma forma, é bastante ambiguo o termo para designar e
diferenciar o que é jogo, brincadeira e brinquedo. Huizinga (1996), foi um dos
autores .que mais se dedicou a pesquisar sobre a categoria jogo em diferentes
culturés e linguas. Estudou as formas de express&o na lingua japonesa, chinesa,
grega, hebraica, latina, inglesa, alema e outras. Verificou, por exemplo, que o
termo /udus, do latim classico, abrange a recreagdo, as competicbes, as
representacdes liturgicas e teatrais e os jogos de azar, enquanto a palavra jogo
em portugués, gioco em italiano, jeu ’em francés e juego em espanhol, s&o
originarios do termo jocus, que significava originalmente apenas gracejar ou
trocar.

QOutra questdo importante, apontada pelo autor, em termos de
linguagem, foi a relagdo entre jogo e competicdo estabelecida de Adiferentes
formas em diferentes culturas. Em algumas culturas o termo jogo é empregado de
forma mais ampla, como é o caso da lingua japonesa, alema, espanhola e

francesa, enquanto que na lingua grega, chinesa e sanscrita, existem palavras
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diferentes para designar jogo e competigcéo. Para ele, o que levou a essa
distingdo terminoldgica entre o jogo e a competi¢do na lingua grega, por exemplo,
foi o fato de a competicdo desde cedo ter se ternade uma fungéo cultural téo
intensa que 0s gregos a consideravam como algo que existia naturalmente. O
fato de haver duas palavras distintas para designar o jogo e a competigéo, levou
os gregos a nao identificar o elemento lddico na competicdo, e
consequentemente, a uniao .conceptu.al e linguistica entre ambas nunca foi
possivel. O ponto de partida seméntico de todas as palavras que em sanscrito
exprime jogo, para Huizinga, parece ser a idéia de movimento rapido, no entanto,
nenhuma delas serve para designar a Competigéo como tal. Em chinés também
nao se encontra nenhuma sintese unica que.se pode classificar como jogo.

Da mesma forma, também n&o ha consenso em torno das possiveis
diferenciagdes entre os termos jogo, brincadeira e brinquedo. E é justamente por
esse motivo que procuramos garantir os trés termos para efeito desse estudo.

Para Cascudo (1979), por exemplo, os trés termos s&o considerados
como sindnimos. Para ele, brinquedo pode ser considerado tanto o objeto de
brincar, quanto a propria ag&o de brincar.

Mello (1989), no entanto, sugere que 0 termo brinquedo seja utilizado
mais para designar o objeto material para brincar. Ja autores na trilha de
Medeiros (1961), diferenciam jogo e brincadeira. Para o autor o termo jogo esta
mais relacionado a atividade em que ha disputa entre dois ou mais participantes,
com determinadas regras combinadas entre os jogadores, enquanto as
brincadeiras ndo estdo sujeitas a regras, como por exemplo as correrias nos
patios dos recreios, a tentativa de pegar algo ou saltar um grandé numero de

degraus, as brincadeiras na &gua, nas areia, entre tantas outras.
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Essas questdes, de certa forma, nos ajudam a entender o porqué
dessa diversidade. de significados empregados ao jogo, a brincadeira e ao
“brinquedo, tanto em literatura quanto em trabalhos de pesquisa.

Para efeito desse estudo, assumimos o termo brinquedo para designar
o objeto de brincar, o material que possibilita a brincadeira. Quanto aos termbs
jogo e brincadeira nos aproximamos de Medeiros (1961) e optamos por
considerar jogo, a atividade due contém regras explicitas, combinadas entre os
participantes, que contém confronto e implica em ganhar e perder e, brincadeira,
a atividade que ndo contém regras explicitas, como o faz-de-conta, as correrias e
tantas outras atividades‘que ndo implicam em confronto entre os participantes e

ndo implica em ganhar e perder.
Algumas concepgdes classicas do jogo

Varias teorias procuraram explicar ao longo da histéria, a origem do
jogo no homem e, a titulo de ilustragdo, procuramos apresentar algumas que s&o
consideradas classicas.
| Segundo Kishimoto (1994), em tempos passados, ndo se chegou a
definir o jogo em si. O fato de se ter apontado 0 que n&o era jogo, fez com que se
contrap0s ao traballho e as atividades consideradas sérias. “As primeiras
representages postulam o jogo como recreacdo, descanso do espirito para o
duro trabalho intelectual” (p. 117).
Em Aristételes (1966), o jogo, que ele chamou de atividade de
relaxamento e entretenimento, aparece como contraponto do trabalho. Dizia

Aristételes:
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O trabalho provoca sempre esforgo e cansago. WA/’ Aesta’ porque é
necessario, quando se buscam 0s prazeres, atentar para o instante
proprio para deles fazer uso, como se apenas se desejasse usa-los
a titulo de remédio. O movimento que o exercicio transmite ao
espirito livra-o e descansa-o pelo prazer que lhe confere. (p.159).

Na mesma trilha de pensémento de Aristételes, Tomas de Aquino
considerava o prézer advindo de atividades ludicas, como necessidade para o
trabalho intelectual. Dizia Aquino: “O jogo em si, malgrado as aparéncias, tem
um fim normal: o repouso do espirito gragas ao qual ndés podemos em seguida
nos dedicar as atividades sérias” ”.

Outra teoria classica que coloca 0 jogo como oposicdo a atividades
sérias & a teoria do Excesso de Energia. Para essa teoria, a crianca teria um
excesso de vitalidade, e; por ndo ter atividades sérias, as energias seriam
acumuladas, e ela procuraria o jogo como forma de equilibrio®.

Essa energia excedente estaria relacionada ao fato de que criancas e
animais quando pequenoé sdo inteiramente dependentes e protegidos pelos pais.
Essa tese foi defendida por Schiller e conforme Mello (1989), foi questionada por
Claparede, “ao constatar que criangas muito cansadas, e até mesmo em estado
de convalescencga, procuravam praticar diversos tipos de jogo” (p.64).

Outra critica € apontada por Courtney (1980), explicando as atividades
dos animais como tendo objetivos c!éfos e definidos. Quanto as criangas,
Coutney coloca que, dificilmente a energia que possuem pode ser chamada de
excedente, uma vez que jogam pelo iritefesse demonstrado. Também Spencer

partilha da teoria do excesso de energia. Para ele, esse excesso esta relacionado

ao funcionamento do sistema nervoso. Devido as “faculdades” estarem

” Citado por Brogére. 1993. p. 52.
¥ Faria Janior. 1996. p47.
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carregadas de energia, as pessoas movimentam-se sempre, ou estdo em
funcionamento constante. 1sso torna-se uma necessidade organica.’

A teoria do exercicio preparatério defendida por Karl Gross € mais uma
classica concep¢do que merece nossa atencdo. Nessa, 0 jogo seria uma
preparacao para a vida séria. Cada classe de animais utilizaria certos jogos que
corresponderiafn as atividades dos animais adultos de sua espécie."

A teoria de Gross faz uma ponte entre a biologia e a psicologia.
Considera o jogo como pré-exercicio de instintos herdados. Por remeter ao
natural, universal e biolégico, é necessario para treino de instintos herdad;)s.11

A teoria do ativismo ou da recapitulagao, apresentada por Stanley Haill,
estabelece relagbes entre os periodos de evolugdo histérica da humanidade e as
caracteristicas dos jogos de crian¢as e adolescentes na sequéncia das faixas
etarias. Para essa teoria, a ontogénese recapitula a filogénese. Conforme
Kishimoto (1994), essa concepgdo deu suporte ao uso metaférico do jogo como
conduta prazerosa e espontanea que correlaciona a infancia do individuo a da
humanidade, uma vez que se poderia entender a infancia como idade do
imaginario, da poesia, a semelhanga dos povos dos tempos da mitologia.

Uma das criticas feitas a teoria de Stanley Hall, refere-se & nao-
consideragdo do meio ambiente como fator importante na variagdo dos jogos,
bem como a uma prisdo estatica relativamente maior ao passado do que ao
proprio crescimento e desenvolvimento da crianga no presente'”. Também Wallon

(1979) discorda terminantemente da teoria da recapitulagdo. Para ele, trata-se de

? Citados por Bruhns. 1993. p.24.

' Faria Janior. 1996. p.47.

' Kishimoto. 1994. p. 121

' Bruhns 1993. p. 25. faz a critica. baseando-se na obra de Courtney.
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analogia vaga e equivocada, a de que os comportamentos sucessivos das
criangas, em particular os ludicos, recapitulem as atividades fundamentais dos
povos antepassados.

A “teoria dos instintos”, conforme Bruhns (1993), € proveniente de um
conceito popular do século XIX. Supde a presenca de poderes inatos nos seres
humanos, herdados de geragao a geragao. Dentre os instintos humanos, o jogo
seria um deles, pois constitui-se de impulsos naturais da personalidade e do
comportamento dos homens. Para ela, seus seguidores conduziram ao
surgimento da “teoria da catarse” utilizada pela psicanalise, considerando o jogo
uma atividade libertadora de emogdes, uma valvula de escape para emogdes
reprimidas. Nesse sentido, a fungdo do jogo seria purgar o individuo das
tendénciaé ahti-sociais e sexuais, latentes no individuo. Essa teoria tem como um
dos principais precursores Sigmund Freud.

Essas .teorias, de modo gefal, sao bastante reducionistas, uma vez que
oferecem visGes parciais do fendbmeno, colocando basicamente a importancia em
aspectos biolég_icos e fisiologicos. Geralmente partem dos individuos e de forma
linear procuram apresehtar aspectos evolutivos, ndo considerando a vida do
homem em sociedade, e sua cultura influenciando-o em suas agdes, seus jogos e
brincadeiras.

No entanto, para podermos fazer uma critica mais consistente sobre
essas concepgoes, utilizando as palavras de Bruhns (1993), "deveria ser
considerado o mom'ent_o histérico no qual foram elaborados, pois dessa forma
seria percebido a intengdo sustentada pelos valores dominantes na época do

surgimento” (p.26). Porém, fazer essa analise, nao foi nossa intengao.



As histéricas relagdes do jogo com a educacgao

A histéria dos jogos, brincadeiras e brinquedos, tem uma trajetoria
interessante nesse complexo e contraditério mundo das relagbes humanés.
Nésse percufso, 0s jogos geralmente puderam ser relacionados a educagao, pois
o fato de se pensar o brincar, nos remete a pensar a crianga que brinca, e néao
podemos pensar na crianga que brinca, sem pensar também em todo o complexo
sécio-cultural em que acontece o jogo, a brincadeira.

Platdo, um dos maiores pensadores na Grécia Antiga, afirmava que os
primeiros anos da crianga deveriam ser ocupados com jogos educativos,
praticados em. comum pelos dois sexos. O jogo e a cultura intelectual, para
Platdo, deveriam caminhar juntos na formagdo da personalidade. Introduziu,
também, uma pratica matematica ludica. Todas as criangas deveriam estudar
Matematica, pelo menos no grau elementar, introduzindo desde o inicio atrativds
em forma de jogos'>.

Aristételes (1966), discipulo de Platdo, ja dizia que para educar as
criancas, elas deveriam, em seus jogos, imitar as atividades sérias dos adultos,
como forma de preparo para a vida futura. Os jogos que prevaleciamAna época,
eram os de combate e eram destinados principalmente a preparagao do soldado.

Conforme Kishimoto (1990), no inicio da educagdo greco-romana nao
existia ainda o fato de se usarem letras para auxiliar na alfabetizagdo da crianga.
No inicio de nossa era, € que se comegou a dar importancia as letras de madeira
para serem utilizadas em jogos e brincadeiras. A autora aponta Horacio e

Quintiliano como sendo os pioneiros em assinalar a presenga de guloseimas em

" Citado por Almeida. 1998. p. 19-20.



formas de letras, elaboradas pelas doceiras de Roma, ;;redcupadas em aliar o
jogo aos ensinamentos elementares nos estudos.

Ainda, conforme a autora, a partir do século V, ou melhor, ao longo de
toda a ldade Média, a sociedade ocidental foi dominada pelo cristianismo, que
impde uma educa&;éo altamente disciplinadora e, conseqguentemente, o0 jogo
passou a ser banido da educagéo, pois, para a Igreja Catdlica, o mesmo era
considerado pecaminoso.

| Com a penetragdo dos novos ideais, advindos do Renascimento, no
século XVI, houve certa reabilitagdo do jogo, e, conforme Kishimoto (1990), aos
poucos volta a fazer parte do cotidiano da educagédo. Além de ser utilizado para a
preparacao fisica, era também visto como importante para o desenvolvime.nto do
espirito. Concebe-se 0 jogo, a brincadeira, como conduta livre que favorece o
desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo. Ao atender as necessidades
consideradas infantis, o jogo, nas palavras de Kishimoto (1994), “torna-se forma
adequada para a aprendizagem dos conteudos escolares. Assim, para se
contrapor aos processos verbalistas de ensino, a palmatoria vigente, o0 pedagogo
deveria dar forma ludica Vaos conteudos” (p.119).

Dessa forma, os jogos educativos comegam a se multiplicar e com os
jesuitas ganham mais forga, pois eles acreditavam que os jogos eram importantes
para a educagao, tanto para desenvolver o fisico, quanto a inteligéncia. Sobre a
utilizagdo dos jogos pelos jesuitas, Arieés (1981) faz as seguintes consideragdes:

Os padres compreenderam desde o inicio que ndo era possivel nem
desejavel suprimi-los ou mesmo fazé-los depender de permissées
precarias e vergonhosas. Ao contrario, propuseram-se a assimila-los
e a introduzi-los oficiamente em seus programas [...] € considerados

a partir de entdo como meios de educagéo tdo estimaveis quanto os
estudos. (p. 112).



Nesse periodo, os jesuitas chegaram a editar em latim tratados de
}gitnéstica que forneciam regras dos jogos recomendados, e passaram a aplicar
nos colégios a danca, a comédia, os jogos de azar, transformados em praticas
educativas para auxiliarem na aprendizagem da ortografia e grama’tica.14

Rabelais, em sua classica obra Gargantua e Pantagruel, prop&e o jogo
como instrumento de educacao para ensinar conteudos, gerar conversas, ilustrar
valores e praticas do passado, valorizando também o resgate de brincadeiras dos
tempos passados. Recomenda inclusive, em dias de chuva, brincar com ossinhos
enquanto se discute como povos do passado pensavam e brincavam. Entre os
jogos citados por Rabelais aparecem os de cartas, trunfo, vinte e um, jogos de
selecdo como par e impar, cara ou coroa, € muitos jogos tradicionais como
volante, bilboqué, chicote queimado, carniga, beliscdo, quebra-cabega, pular o
carneiro, catavento, dentre outros. '

Ainda no século XVI, Montaigne divulga o carater educativo do jogo.
Critica os jogos de caca, passatempo dos nobres, e a danga, tida como lazer
popular. Para ele, 0 jogo & um instrumento de desenvolvimento da linguagem e
do imaginario. Sua prioridade era o escritor, 0 poeta, por isso priorizava 0s jogos
que valorizavam a escrita.'®

Conforme Almeida (1998), Montaigne partia para o campo da
obséwagéo, fazendo a crianga adquirir curiosidade por todas as coisas que visse
ao redor, seja uma ponte, uma casa, um homem ou um lugar qualquer.

No século XVIl, tanto Kishimoto (1990), quanto Almeida (1998),

apontam Coménius como um filésofo preocupado com a educagdo das criangas.

' Almeida. 1998. p.21.
'* Citado por Kishimoto. 1997. p. 28-9.
!¢ Citado por Kishimoto. 1997. p. 29.
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Ele resumiu seu método em trés idéias que considerou como centrais:
naturalidade, intuicdo e auto-atividade. Valorizava os sentidos e principalrriente
aé imagens para facilitar o processo de aprendizagem das criangas peguenas.
Por isso deu muita énfase ao ensino por meio de jogos com imagens atraentes e
criou livros com histérias ilustradas. Dizia Coménius: “Esse método natural, que
obedece as leis do desenvolvimento da crianga, traz consigo rapidez, faciljdade e
consisténcia no aprendizado.”"’

No século XVII, aumentam os investimentos na area da educacgao.
Com a explosao cientifica, surgiram publica¢gdes de enciclopédias tlustradas, e as
figuras eram utilizadas pelos preceptores para confeccionar jogos para auxiliar no
ensino dos filhos dos governantes. Sé os filhos das elites tinham preceptores que
estavam sempre a caca de novidades. 18

Foi nesse momento histérico que Rosseau (1968) comecou a falar da
natureza infantil. Ele chamou de natureza infantil o que Ariés (1981) chamou de
“sentimento de infancia”, ou seja, a consciéncia da particularidade infantil que
distingue adulto e crianga, como ja vimos anteriormente. Em sua obra Emilio ou
da Educacao, Rosseau (1968) se preocupou em demonstrar que a crianga terri
maneiras de sentir, de ver e de pensar que lhe s&o peculiares. Para ele, a crianca
ndo aprende nada, sendo por meio de uma conquista ativa. Dizia: “N&o deis a
vosso aluno nenhuma espécie de licdo verbal: sé da experiéncia ele deve
receber.” (p. 7) Ele deu importancia ao fato de se buscar observar o interesse

que a crianga sente ao part'icipar de um processo que corresponde a sua alegria

' Citado por Almeida. 1998. p. 21-2.

¥ palestra O brinquedo na educacdo infantil”. proferida num encontro realizado na FDE/SP. em maio de
1989, por Kishimoto. A mesma esta registrada em video do programa de desenvolvimento de pessoal - Rede
Municipal de Ensino do Estado de Sdo Paulo - area de pré-escolar.



natural. Essa forma de conceber o jogo e usa-io metaforicamente como conduta
prazerosa e espontanea teve suas origens na teoria da recapitulagdo, que
abordamos anteriormente, conforme estudcs realizados por Brogere (1993).

Rosseau faz referéncia também ao aprendizado da leitura e da escrita
o qual, Almeida (1998), colocou nos seguintes termos: “Tem-se grande trabalho
em procurar os melhores métodos para ensinar a ler e a escrever. O mais segQro
de todos eles, dg gue sempre se esquece, € o desejo de aprender. Dé a ele esse
desejo e abandone dados e tudo mais, e qualquer método sera bom.” (p.4)

Entre as ultimas décadas do século XVIII e primeiras do século XIX
surge Pestalozzi. Conforme Almeida (1998), gragas a seu espirito de observagéo
sobre o desenvolvimento psicologico dos alunos e sobre o éxito ou o fracasso
das técnicas empregadas na época, abriu novo rumo para a educagdo moderna.
Para ele, a esbola era uma verdadeira sociedade, onde o senso da
responsabilidade e as normas de cooperagdo eram suficientes para educar as
criangas, e o jogo era um fator imprescindivel que enriqueceria o senso de
responsabilidade e fortificaria as normas de cooperagéo.

Kishimoto (1990) fala que, no século XIX, surgiu na Alemanha a
experiéncia mais valorizada em educagdo. Froebel, discipulo de Pestalozzi,
percebeu que os sentidos muitas vezes nos enganavam € 0 mais importante era
o estabelecimento das relagdes que as criangas faziam com os objetos. Com
esse pensamento, criou uma série de brinquedos que além do contato fisico
proporcionava as criangas oportunidade de estabelecerem uma série de
relacdes, como as caixas de construgdes e jogos de cubos, por exemplo. Afirmou
que as criangas nao destroem os brinquedos porque tém espirito destrutivo e, sim

porque querem conhecer o que tem dentro deles.



Froebel dizia também que a pedagogia deveria considerar a crianca
como atividade criadora e deveria despertar mediante estimulos, suas faculdades
proprias para a criagdo produtiva. Para ele, a melhor forma de conduzir a crianga
a atividade, a aUto—expresséo e a socializagdo seria por meio dos jogos. Tal
teoria realmente tratou os jogos como fator decisivo na educagéo das criancas.®

Esse século ficou marcado também pelo surgimento da Psicologia da
Crianca, que, recebendo grande influéncia da Biologia, fez transposi¢cdes dos
estudos com animais para o campo infantil.

Segundo Kishimoto (1997), nesse eixo de pensamento, surgiu a teoria
de Gross, da qual falamos anteriormente, que consideré 0 jogo pré-exercicio de
instintos herdados. Dessa forma, ele adotou o pressuposto biolégico da espécie e
acrescentou é vontade e a consciéncia infantil (aspectos psicoldégicos) em busca
do prazer para justificar os processos bioldgicos. Assim, “se 0 jogo remete ao
natural, universal e biolégico, ele é necessario para a espécie para o treino de
instintos herdados” (p.31). Nesse periodo, a teoria darwinista também estava em
evidéncia e, reforcando as teorias da recapitulagéo e do pré-exercicio, ofereceu
novo estatuto ao jogo, permitindo sua divulgagdo no seio da Psicologia e da
Pedagogia.

A importancia dos jogos na educagao ainda € mais evidenciada no
inicio do século XX, com o norte-americano Dewey. Para esse pensador, as
formas de ocupacdo ativa tém a oportunidade de filiar-se a vida, de fazer o
ambiente natural da crianga. Somente dessa forma aprenderia a viver retamente,

pois, em vez de a crianga aprender simplesmente licoes que tenham uma

' Almeida. 1998. p.23
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abstrata e remota referéncia a alguma vida possivel, aprenderia com atividades
que corresponderiam ao seu interesse.”

Maria Montessori constitui-se também uma referéncia obrigatéria em
qualquer reflexdo sobre a histéria do jogo na educagéo. Tanto Kishimoto (1990),
quanto Alrheida (1998) apontam que foi em Froebel que ela encontrou a idéia dos
jogos educativos e reforgou a necessidade desses para a educagéé de cada um
dos sentidos. Por isso criou uma série de jogos de mimeografos e de cartelas
~ para trabalhar os sentidos das criangas. Néo & por acaso que 0s jogos sensoriais
estao ligados a seu nome.

Claparéde (1956) buscou, na Psicoiogia da Crianga, uma forma de
conceituar. pedagogicamente a brincadeira. A questdo central para Claparéde |
estava em explicar que € sobre abase biolégica que se ergue a vida inteligente e
que a base psicolégica e a vidé mental tém seus fundamentos na base bioldgica.
Assim, postulou o jogo como agdo espontanea e natural da crianga, e como tal,
afirmou que o jogo & o motor do auto desenvolvir.r1ento e, em consequéncia,
método natural de educagéo e instrumento de desenvolvimento. Para Claparéde,
€ por meio da brincadefra e da imitagdo que se dara o desenvolvimento natural,
um dos postulados da Pedagogia da Escola Nova..

O ludico tomou verdadeira forma como aspecto educativo, com os
pressupostos apresentados por Freinet (1960), ao definir o trabalho-jogo. Em
principio, ele parecia querer excluir os jogos da atividade educativa. Nas palavras
do autor “Tentaremos n&0 mais nos deixar levar a essas atividades

arbitrariamente impostas que suscitam e pedem os jogos de relaxamento

- % Almeida, 1998, p.24
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compensados, 0s quais sdo como antecadmara dos jogos de lucro e dos jogos-
haxixe” (p.192). No entanto, investiu contra a pedagogia dos jogos que levava a
crianca a jogar segundo estratégia ccncebida pelo adulto (de fora para dentro).
Nesse sentido, se colocou contra a pratica pedagdgica que substitui todas as
especies de atividades sérias (trabalho) pelos jogos com o intuito de satisfazer
apenas as necessidades de prazer e alegria das criangas. Para Freinet, a crianca
deveria se dedicar ao trabalho como se ele fosse um jogo (satisfagdo e prazer),
mas nunca ao jogo em si, simplesmente pelo fato de jogar. Conclui ele: “O
trabalho nem sempre é jogo e, se € nefasto trabalhar sempre, ndo € bom jogar
sempre.” ( p. 197)

Makarenko (1985), grande pedagogo russo, ja nos dizia nas primeiras
décadas desse século, que qualquer modelol pedagdgico deveria manter uma
relacdo direta com o presente vivido, pois a coletividade infantil recusa
absolutamente viver uma vida preparatéria. Ela deseja um fendmeno da vida'real,
e a vida real para a crianga é o hoje, o presente, ndo uma outra prometida para
mais tarde. Makarenko, na verdade recusa toda e qualquer oposi¢cdo entre o
principio da realidade e do prazer. A realidade pode e deve tornar-se a base, a
prépria fonte do prazer, e deve estabelecer uma relagdo entre o dever, a alegria
presente e a aspiragdo a um futuro feliz.

Nesse mesmo eixo de informagdes, acerca das histéricas relagdes do
jogo com a educagdo, teriamos ainda outros autores que poderiam ser
contemplados, como Piaget e Vygotsky, por exemplo. Mas como esses sao
autores que continuam sendo muito discutidos na pratica pedagdgica cotidiana,
nossa opgdo pautou-se em apresenta-los na medida em que iremos

desenvolvendo os demais temas de interesse nesse estudo. Passamos entdo, ao



segundo grande nucleo de apresentagbes, ou seja, 0 jogo na perspectiva

histarico-cultural.

O JOGO E O BRINQUEDO NA PERSPECTIVA HISTORICO-CULTURAL

O interesse em explicar como se formaram as caracteristicas de
comportamento tipicamente humanas e como elas se desenvolvem em cada
individuo singular ao longo da histéria do homem, constitui-se a base da
abordagem histérico-cultural, desenvolvida por Vygotsky e seus colaboradores.

Segundo Van der Veer e Valsiner (1998), Lev Semyonovich Vygotsky
nasceu em 05 de novembro de 1896 em Orsha, cidade provinciana nas
proximidades de Minsk, interior da Russia. Formou-se em Direito, Literatura, e
mais tarde em Medicina na Universidade de Moscou. Foi professor em escolas
estaduais e professor e pesquisador nas areas de Literatura, Psicologia,
Deficiéncia Fisica e Mental e Educagéo, e em 1934, aos 38 anos, faleceu vitima
de tuberculose. A morte prematura de Vygotsky interrompeu uma carreira
brilhante, da qual podemos resgatar importantes contribuigdes. A atualidade dos
temas abordados por ele € o sinal mais evidente de que estamos diante de
conhecimentos da maior importancia, tanto no campo da Psicologia quanto da
Educacéao.

Segundo Oliveira (1995), as idéias de Vygotsky ndo pararam apods sua
morte, ao contrario se multiplicaram e se desenvolveram na obra de seus
colaboradores, dos quais 0s mais conhecidos entre nds sdo Alexis N. Leontiev e
Alexander R. Luria. Esses trés pesquisadores faziam parte de um grupo de

jovens da Russia pos-revolucionaria, que trabalhavam num clima de grande



efervescéncia intelectual, na busca de uma ligagéo entré a produgao cientifica e
o regime social recém-implantado. Mais especificamente, buscavam a construgéo
de uma “nova psicologia®, que consistia numa sintese entre a psicologia como
ciéncia natural, que basicamente explicava os processos elementares sensoriais
e reflexos, toméndo 0 homem como corpo, e a psicologia como ciéncia mental,
que descrevia as propriedades dos processos psicolégicos superiores, tomando
o0 homem como mente, consciéncia, espirito.

Para explicar os processos psicolégicos do homem, Vygotsky se
baseou entdo na filosofia 'marxista-leninista, que concebe o mundo como
resultado de processos historicos-sociais que alteram ndo sé o modo de vida da
sociedade, mas também as formas de pensamento do ser humano. Foi partindo
desse pressuposto, que Vygotsky se dedicou ao estudo das chamadas “fungdes
psicolégicas superiores”, que consistem no modo de funcionamento psicolégico
superior tipicamente humano. Dentre suas fung¢des, podemos destacar a
capacidade de planejamento, de memoria voluntéria, de imaginag¢do, pois se
referem a mecanismos intencionais, de acoes ql;le podem ser conscientemente
controladas. Para ele eéses processos Nn&o sao inatos e se originam nas relagdes
entre individuos humanos. e se desenvolvem ao longo do processo de
internalizagdo de formas culturais de comportamento. Os que sao inatos, na
concepgao de Vygotsky, sdo os “processos psicologicos elementares”, que esté&o
presentes na crianga pequena e nos animais, tais como: reagdes automaticas,
agles reflexas e associagbes simples, que sdo de origem bioldgica.

Conforme Vygotsky (1994), Leontiev (1988) e Fontana e Cruz (1997), a
crianga nao nésce em um mundo “natural” e sim humano. Comega sua vida em

meio a objetos, a lingua e a todos os fendmenos criados e recriados pelas
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geragbes que a precederam. E nesse processo que lentamente ela vai se
apropriando dele, conforme se relaciona socialmente e participa das atividades e
praticas cuiturais. Eé por meio dessa constante interagdo com os adultos, que
compartilham com ela seus modos de dizer, de fazer e de pensar as coisas,
integrando-a aos significados produzidos e acumulados historicamente, que as
reacbes naturais de resposta aos estimuios do meio, herdadas biologicamente,
vao aos poucos sendd substituidos por processos cuituralmente organizados,
transformando-se em modos de acdo, de relagdo e de representacdo
caracteristicamente humanos.

O caminho do objeto até a crianga e desta até o objeto passa
necessariamente através de uma outra pessoa. Segundo Vygotsky (1994), essa
estrutura humana complexa .é 0 produto de um processo de desenvolvimento
profundamente enraizado nas ligagdes entre historia individual e historia social.

Desde o nascimento, a crianga tem com o mundo uma relagéo
mediada pelo outro e pela linguagem. O adulto ensina a crianga a utilizar os
objetos, ele agita o chocalho diante dela, ajuda a pega-lo, ensina-a a chutar a
bola, a comer com talheres, a tomar banho, a vestir-se, é falar ao telefone... E por
iss0 que Leontiev (1978) diz que cada individuo aprende a ser homem. E
poderiamos dizer que aprende a ser diferente em cada contexto sécio-cultural
diferente. Nesse mesmo sentido, Luria (1987), postula que as experiéncias
sociais diferentes proporcionam conhecimentos distintos e estimulam diferentes
tipos de processos mentais.

Para a concepgdo histérico-cultural, a relagéo entre 0 homem e o meio

fisico e social ndo € nem natural, nem determinada pela estimuiagdo ambiental,
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nem tampouco uma relagdo de adaptagdo do organismo ao meio, é sim uma
relac&o construida a partir das muitiplas relagbes com o contexto sdcio-cultural.

Leontiev ‘(1978) desenvolveu a “teoria da atividaag”, com base no
paradigma da produg&o material a luz da interpretagcdo marxista, resgatando em
especial o papel do frabalho na formacado da consciéncia. Para ele, o que define
a diferenca entre o homem e os animais € o processo de trabalho, por ser ov
elemento que une o homem e a natureza por uma relacéo dialética e agdo de
transformagéo mutua.

Segundo Leontiev, o trabalho é o criador da cultura, da historia
humana, das mediagbes que se constitui num fato universal especifico da
espécie humana. Por essas mediacdes se desenvolvem as atividades coletivas e,
conseqﬂentemente, as relagbes sociais, bem como a criagdo e o emprego de
instrumentos, em especial a constru¢do da linguagem. Isso significa que, para
Leontiev, os artefatos culturais s&8o ao mesmo tempo materiais e conceituais, ou
seja, sdo manifestacdes fisicas e de idéias. Sendo assim, s6 os seres humanos
tém a capacidade de materializar ou de cristalizar as suas idéias e experiéncias
em objetos, ou conforme Leontiev, em instrumentos.

A teoria de Leontiev (1978), € um desdobramento dos pressupostos
basicos de Vygotsky de que o ser humano é capaz de se relacionar com o mundo
de forma voluntaria e intencional, mediada por instrumentos, para atingir
determinados fins. Dessa forma, a atividade emerge da relagédo do homem com o
mundo e sua estrutura, é criada pelas condigbes sociais e as relagdes humanas
delas decorrentes. Sendo assim, a atividade individual se dd sempre num

contexto de trabalho, ocasionando um sistema de relagbes sociais e de vida

social. Os motivos € 0os objetos da atividade do homem s&o determinados pela
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divisdo do trabalho na sociedade. Por isso, seus componentes formam um todo
indissociavel e interdependente. O gerador da atividade é o motivo. Portanto, a
atividade s& -existe porque existe um motivo. Este, por sua vez, se exprime nos
fins. O motivo, a que Leontiev se refere, ndo designa o sentimento de uma
necessidade, mas “aquilo em que a necessidade se concretiza de objetivo nas
condi¢des consideradas e para as quais a atividade se orienta, o que a estimula”
(p.97). Subjacente a um motivo ha sempre uma necessidade.

Apds essas colocagdes preliminares com o intuito de demarcar o
referencial teoérico desse trabalho, podemos dizer, considerando os autores
mencionados, que sdo o0s sistemas produtivos, geradores de novos modos de
vida, que modificam também o modo de pensar do homem. Dessa forma, toda
conduta do ser humano, incluidos seus jogos, brinquedos e brincadeiras, é

construida como resultado de processos econdmicos e sécio-culturais.
O surgimento do faz-de-conta

Elkonin (1998), colaborador de Vygotsky na década dé trinta e que,
apds sua morte, vinculou suas investigagdes ao trabalho de Leontiev, avangou
em seus estudos, para provar a origem historica do jogo, demonstrando que o
jogo de faz-de-conta é de origem social.

Nessa linha de pensamento, o nascimento dos jogos de faz-de-conta
esta relacionado com as condi¢cbes sociais concretas da vida da crianga na
sociedade e ndo como agdo de energia instintiva inata, interna, de nenhuma
classe, como nos diz Elkonin. Portanto, esta relacionado também, de alguma
forma, a todo o processo de construgdo de nossa sociedade, sua divisdo em

classes sociais e a divisdo social do trabalho.
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Elkonin (1998) aponta diferengas significativas nas caracteristicas das
atividades de jogo e brinquedo ao longo do desenvolvimento do ser humano e de
suas relagdes sociais. Conforme o autor, nos povos mais primitivos, as atividades
das criangas se baseavam em compartilhar de todas as atividades de seus pais e
de sua comunidade, sejam de trabalho, sacras ou jogos.

Essa relagdo também foi apontada por Ariés (1981), quando dizia que
na Antiglidade adultos, jovens e criangas se misturavam em toda a atividade
social', ou seja, nos jogos e brincadeiras, no exercicio das profissbes e tarefas
didrias, no dominio das armas, dentre outras. Conforme este mesmo autor, a
propria idéia de crianga, tal como a concebemos hoje (um ser que tem desejos,
frustragbes, interesses, necessidades, motivos e modos de pensar especificos),
nao existia antes do século XVII, como ja vimos anteriormente.

Elkonin entende que, em séculos passados, o principal fator de
desenvolvimento da crianga era justamente a sua participagio direta na vida dos
adultos, mesmo que iSso implicasse a incorporagdo precoce de criangas ao
trabalho produtivo, por n&o haver fronteira delimitativa entre adultos e criancgas.

Com o tempo, as formas de produgcdo do trabalho foram se
modificando e exigindo novas formas de relagdo. Com a divisao entre agricultores
e pecuaristas, e, consequentemente com o desenvolvimento da industria
doméstica e do intercambio regular, surgiu também a necessidade de nova
divisdo do trabalho segundo o sexo. Ao complicar-se e redistribuir-se houve a

troca natural na participacédo das criangas nos diversos aspectos do trabalho.



43

Assim, postulou-se a tese mais importante para a teoria do jogo
protagonizado®', abordada por ElKonin (1998): “esse jogo nasce no decorrer do
desenvolvimento histdrico da sociedade como resultado da mucanga de iugar da
crianga no sistema de relagdes sociais.” (p.80)

Para ele, ndo é possivel determinar com exatiddo, o momento histoérico
em que apareceu 0 jogo protagonizado, pois esse processo poderia ter-se dado
de forma diferente nos diversos povos, conforme as condi¢des concretas de sua
existéncia. O que importa para esse autor, é deixar demarcado que, em épocas
passadas da humanidade, quando as for¢as produtivas ainda se encontravam a
um nivel menos desenvolvido no sentido tecnolégico, e que as ferramentas
permitiam incluir diretamente as criangas nos trabalhos dos adultos, sem
preparacdo especial alguma, n&o existiam nem exercicios especiais para
aprender o manejo das ferramentas, nem mesmo ainda o jogo protagonizado.
Porém, com a criagdo de alguns instrumentos, a .inclusdo das criangas nas
esferas mais importantes do trabalho, exigia preparacédo especial sob a forma de
aprendizagem do manejo das ferramentas simples. Surge, assim, a necessidade
de produgéo de aparelhos de tamanhos reduzidos, adaptados as possibilidades
das criangas de utilizarem em condi¢cdes aproximadas dos adultos. Conforme
Elkonin (1998), “No tocante as esferas de trabalho mais importantes, ainda
inacessiveis a ela, apresenta-se a crianga a missdo de dominar o0 mais cedo
possivel as complicadas ferramentas desse trabalho.” (p. 61) Assim, aconteceu
com arcos e flechas, lagos, arados, e outros instrumentos que 0s meninos iam

utilizando, desde a mais tenra idade, para desenvolverem destreza e habitos

*' Jogo protagonizado para Elkonim. é o jogo de faz-de-conta em que as criangas desempenham papéis.
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necessarios a vida de trabalho adulto. As meninas, coube cada vez mais a tarefa
de auxiliarem suas méaes nos afazeres domeésticos.

-~ Conforme-o autor, o tipo de aparelho produzido para a crianga, estava
sempre em consonancia com o ramo de trabalho fundamental, que predominava
na sociedade em que estava inserida. Qutra questao que ele coloca, € que arcos,
flechas, lagos, varas de pesca e outros aparelhos aumentavam de tamanho
conforme a crianga crescia.

O que o autor constata, nesse peribdo da evoluc;éo no sistema de
produgdo, é que, apesar de ndo mais compartilharem diretamente com o trabalho
dos pais, as criangas passavam O maior tempo realizando atividades com
caracteristicas muito préximas ao trabalho deles. Dentre varios exemplos, o autor
cita a fung&o de trabalho e treino de habilidades que a boneca representava para
os povos do extremo Norte da Unido Soviética. Costurando vestidos a uma
boneca, a menina adquiriria habitos importantissimos para as mulheres, de
costurar as indumentarias.

Surge aqui uma questdao muito importante, apontada por Elkoniﬁ
(1998),

Os dados apresentados da caréncia de jogos protagonizados entre
as criangas que crescem em sociedades menos desenvolvidas
também sédo desse periodo. Tampouco se encontra ai, entre as
criangas, ou s6 se encontra muito raramente, 0 jogo protagonizado
em forma evoluida.” (p. 75)

Em outras palavras, os jogos de faz-de-conta, ou seja, de
representacdo de papéis sociais, quase nao faziam parte da vida cotidiana das
criangcas dessa época. Essa descoberta aponta para o fato de que, nessa etapa

da evolugdo, os jogos de imitagcdo de papéis de adultos no processo de

producdo, ndo fazia parte do conteudo de suas atividades, porque ndo havia
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necessidade de imitar o que era realidade para eles. Podemos dizer que nao
havia necessidade social alguma de pratica-lo. No entanto, conforme pesquisas
realizadas por N. N. Jaruzin®, havia recessidade de representar outras situagdes
inacessiveis ou proibidas na vida das criangas ou nas rela¢gdes com os aduitos,
como por exemplo, os rituais de casamentos, que eram representados sempre as
escondidas dos pais, pressupondo que estes tenham sido proibidos para os
filhos. Nesse mesmo sentido, Mead®®, estudando grupos culturais da Nova Guiné
escreveu que pouquissimaé vezes registrou jogos em que 0s meninos de seis
anos construiam casinhas de madeira e brihcavam imitando afazeres domesticos
ou cantando cang¢des de ninar embalando bonecos de madeira. A antropodloga
ressaltou, em varias ocasides, que pouquissimas vezes viu esse fato, e ela pdode
ver em casos contados.

Podemos supor que os jogos de imitagdo que aparecem neste grau de
desenvolvimento sd3o um modo peculiar de penetrar numa esfera ve‘dada na vida
das criangas e nas relagbes com os adultos.

Com o desenvolvimento do processo de industriaiizagéo, as formas de
trabalho e a utilizagdo de instrumentos sofreram transformagdes, provocando
mudancas significativas nos diversos setores de produgdo e nas formas de
brincar.

Ainda seguindo o autor, podemos afirmar que, com a complicagdo dos
instrumentos de trabalho, as criangas ndo puderam mais aprender 0 manejo das
ferramentas com modelos reduzidos. Ao ser diminuida, a ferramenta perdia suas

fungdes fundamentais, conservando apenas a aparéncia exterior de ferramentas

= Citado por Elkonin. 1998. p.76.
= Citada por Elkonin. 1998. p. 76..
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de trabalho empregadas pelos adultos. Assim, por exemplo, enquanto o arco
reduzido ndo perdia sua fungé@o principal, ou seja dava para disparar com ele
uma flecha, um rifle reduzido n&o passava de uma figura de rifle, com o qual n&o
se podia fazer um disparo, mas apenas simula-lo. O mesmo aconteceu com a
agricultura de enxada. Com um modelo reduzido, a crianga podia desfazer
- torrées de terra, pois essa enxada reduzida era muito parecida com a dos pais
nao sé pela forma, como também pela fungdo. Ao passar para a agricultura de
arado, o arado reduzido, por mais parecido que fosse ao verdadeiro em todos os
sentidos, perdeu as fungbes fundamentais de ferramenta, pois nao se podia
adicionar a ele um boi, muito menos lavrar.

Quanto maior os avangos tecnoldgicos na fabricagdo de instrumentos
de trabalho, exigindo maior conhecimento e dominio técnico, maior a distancia
entre a vida de trabalho dos adultos e a vida das criangas. Dai surge a
necessidade de satisfazerem desejos insatisfeitos pela situagdo posta,
observadas principalmente em crian¢as de idade pré-escolar.

Diz Vygotsky (1994):

Na idade pré-escolar, surge uma grande quantidade de tendéncias e
desejos ndo possiveis de serem realizados de imediato. Acredito
que, se as necessidades ndo realizaveis imediatamente ndo se
desenvolvessem durante o0s anos escolares, ndo existiiam o0s
brinquedos, uma vez que eles parecem ser inventados justamente
quando as criangas comegam a experimentar tendéncias
irrealizaveis.(p.122).

Dessa forma, a necessidade de vivenciar a vida de trabalho dos pais,
ou adultos, faz com que a crianca crie uma situagao imaginaria, e nesse sentido,
utilizando as palavras de Vygostky, o brincar da criahg;a € imaginagdo em acgao.

Essa necessidade garante um dos principais conteudos dos jogos de faz de

conta.
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Sendo assim, Elkonin (1998) define o jogo como atividade social em
que se reconstroem as relagdes sociais sem fins utilitérios diretos. O aspecto
central que constitui a unidade fundamental da evolu¢do do jogo, € o papel
assumido pela crianga, relacionado com suas agdes. O que influi diretamente na
unidade papel-agdes, € a esfera da atividade de trabalho humano e as relagbes
sociais, tornando-se o contetdo fundamental do papel assumido pela crianga na
reconstituicdo desse aspecto da realidade..

Elkonin destaca também que, da mesma forma que a atividade
concreta das pessoas e suas relagdes sdo variadas na realidade, também s&o
muito variados e mutaveis os temas dos jogos. E é por isso que ele diz:

Nas diferentes épocas da historia, sequndo as condi¢bes soécio-
histdricas, geograficas e domésticas concretas da vida, as criangas
praticavam jogos de tematica diversa. Sdo diferentes os temas dos
fogos das criangas de diferentes classes sociais, dos povos livres e
dos povos oprimidos, dos povos nordicos e dos povos meridionais,
dos que habitam em regibes arborizadas ou desérticas, dos filhos de
operarios industriais, de pescadores, de criadores de gado ou de
agricultores. Inclusive uma mesma crianga muda os temas de seus
Jjogos segundo as condigbes concretas em que se encontra
temporariamente. (p.34-5)

Nao podemos deixar de relatar nesse momento, um fato apresentado
por Santin (1997), que representa bem essa questdo apontada por Elkonin. Diz
ele: “Num levantamento recente feito espontaneamente em acampamentos dos
sem-terra, foi constatado que as criangas brincavam de fazer assembléias, de
invadir propriedade ou de se esconder da represséo policial.” (p.23)

Apesar de muitos estudiosos reconhecerem a dependéncia que o0s
temas dos jogos possuem em relagdo as condi¢des sociais concretas da vida,

muitos o consideraram como fendmeno da natureza e de ordem biolégica. Assim

acontece com uma corrente da Psicologia que afirma que as transformagdes dos
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temas dos jogos, mesmo relacionadas as condigbes de vida, seria uma
manifestacéo da natureza bioldgica imutavel e instintiva do jogo.

Para Elkonin (1998), as teorias biclégicas do jogo ndo podem dar conta
de explicar seu conteudo social, pois 0 impacto que a atividade humana e as
relagbes sociais produzem no jogo, evidencia que 0s temas n&o s&o extraidos
unicamente da vida das criangcas, mas tém um fundo social, nascem das
condi¢cbes de vida das criangas na sociedade e possuem, portanto, origem
historica.

Dessa forma Elkonin, conseguiu demonstrar que o jogo de papéis com
que as criangas tanto brincam, & de origem social. Buscou na ontogénesé, as
condigbes em que O jogo aparece devido a educacdo, demonstrando que as
atividades e relagbes humanas sdo o seu conteudo fundamental, pois o jogo é
uma forma de orientar as motivagdes da atividade humana, e constitui a condicao
mais importante para que a crianga penetre no ambito das relagées sociais e as
modele de forma peculiar na atividade ludica. Dessa forma, ele coloca que as
relagbes reais que as criangas estabelecem no jogo, revelam as fun¢des do jogo

no desenvolvimento das criangas.
O papel do jogo e do brinquedo no desenvolvimento da crianga

Pelas nossas observagbes no cotidiano, o jogo e a brincadeira séo
atividades que predominam na infancia. O fato chamou a atencéo de Vygotsky
(1994), que, com seus trabalhos, se preocupou em demonstrar as relagbes
destes com o desenvolvimento da crianga.

Quando Vygotsky discutiu o brinquedo, referiu-se principaimente a

brincadeira de faz-de-conta. Mesmo fazendo referéncia a outros tipos de
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brinquedos, era a brincadeira de faz de conta a privilegiada em suas discussfes
a respeito da importancia do brinquedo no desenvolvimento. Nos afastamos de
Vygotsky somente quando utiliza o termo brinquedo para designar o°jogo de faz-
de-conta, pois éntendemos como brinquedo, o objeto de brincar € ndo a
brincadeira em si.

Vygotsky condena as teorias que o definem, pura e simplesmente,
como atividade que da prazer a crianga, da mesma forma que critica também as
que ignoram o fato de que o brinquedo preenche necessidades da crianga. Por
isso, ele afirma que “se ndo entendermos o carater especial dessas
necessidades, ndo podemos entender a singularidade do brinquedo como uma
forma de atividade.” (p.122)

Piaget (1978), também considera importante a brincadeira da criancga.
No entanto, para ele o jogo simbélfco ndo tem finalidade adaptativa, ndo provoca
um aprimoramento dos esquemas mentais. Embora considere importante para a
constituicdo de simbolos que ser\./em para representar objetos ou
acontecimentos, ampliando o campoc de agdo da inteligéncia, seu
desenvolvimento estd sempre subordinado ao desenvolvimento da prépria
inteligéncia. Ja para Vygotsky (1994), a brincadeira tem um papel fundamental no
desenvolvimento do proprio pensamento da crianca. E por meio delas que a
crianga aprende a operar com o significado das coisas e da um passo importante
em dire¢cdo ao pensamento conceitual qu se baseia nos significados das coisas
e ndo nos objetos. Ele diz isso, baseando-se no fato de que criangas muito
pequenas agem de acordo com o que véem. Se véem um cabo de vassoura, o

maximo que podem fazer, &€ empurra-lo, ou baté-lo numa lata que esta ao lado.



Mas a crianga nao realiza a transformagéo de significados de uma hora
para outra. Vygotsky vé entdo a brincadeira como a principal atividade da
crianga, por possibilitar a passagem de uma operacdo baseada na relagdo entre
significado e objeto concreto para outra onde a crianga passa a operar com’
significados separados dos objetos.

Conforme Fontana e Cruz (1997), a partir do momento que a crianca
assume um papel qualquer na brincadeira, ela passa a operar com o significado
de sua acgdo e submete seu comportamento a determinadas regras. “Isso conduz
ao desenvolvimento da vontade, da capacidade de fazer escolhas conscientes,
gque est&o intrinsecamente relacionadas a capacidade de atuar de acordo com o
significado de agdes ou de situagdes e de controlar o proprio comportamento por
meio de regras.” (p.128) Ao brincar com um taco de madeira como se fosse um
carrinho, a crianga se relaciona com o significado em questdo, ou seja, a idéia de -
carro, € ndo com o objeto concreto, real que tem em maos. Assim €, quando ela
bri'nca de cavalinho com um cabo de vassoura, um pedago de pau para
representar um telefone, e assim por diante. Da mesma forma, ela tera que agir
representando agdes e‘comportamentos que se assemelham a dos édultos em
situagc')es reais. Dessa forma essas atividades servem como representagdo de
uma realidade ausente e ajuda a crianga a separar objeto e significado, e,
conforme Oliveira (1995), “constitui um passo importante no percurso que a
levard a ser capaz de, como no pensamento adulto, desvincular-se totaimente
das_ situagdes concretas.” (p.66) |

Vygotsky (1994) chama atengéo também para o fato de que no jogo a
crianga, frequentemente, faz coisas que ainda ndo consegue fazer na realidade.

Nas atividades do cotidiano, a crianga em idade pré-escolar age de acordo com o



meio, os objetos e as situagbes concretas, tendo dificuldade de controlar
voluntariamente séu comportamento e submeté-lo a regras. E por isso que, como
ele diz, precisamos estar o tempo todc dizendo o que devem fazer. Por exemplo,
chamar para tomar banho, lembra-la de escovar os dentes, falar pafa guardar
seus brinquedos, e assim por diante. Em uma situacdo de faz-de-conta, ela
poderia fazer tudo isso, submetendo-se a regras de comportamento, imitando por
exemplo situagdes em que elas ocorrem na realidade.

Tanto pela criagdo da situagdo imaginaria, como pela definicdo de
regras especificas, o brinquedo cna uma zona de desenvplvimento proximal na
crianga, pois como afirma Vygotsky (1994): “No brinquedo, a crianga sempre se
comporta além .do comportamento habitual de sua idade, além de seu
comportamento diario; no brinquedo € como se ela fosse maior do que € na
realidade.” (p.134)

Conforme Oliveira (1995),

Comparada com a situagdo escolar, a sftuagéo de brincadeira
parece pouco estruturada e sem uma funcédo explicita na promogao
de processos de desenvolvimento. No entanto, o brinquedo também
cria uma Zona de Desenvolvimento Proximal na crianga, tendo
enorme influéncia em seu desenvolvimento. (p. 65-6.)

A Zona de Desenvolvimento Proximal € entendida por Vygotsky (1994)
como o potencial de aprendizagem do sujeito, ou seja, compreende tudo aquilo -
que o individuo pode fazer com o auxilio de uma pessoa mais experiente. Tudo
aquilo que o individuo & capaz de realizar sozinho, Vygotsky chama de
conhecimento real. Como exemplo, podemos dizer que, se uma criangca de 7

anos, recebendo pistas, consegue resolver problemas mais complexos do que

outra da mesma idade, € porque ela tem uma Zona de Desenvolvimento Proximal
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mais ampla, significando que seu potencial de aprendizagem € maior, naquele
momento.

Em relagéo a esse fato, Kolyniak Filho (1995) ccloca:

Tal constatagdo aponta para a Iimportdncia de se levar em
consideragcdo o potencial de aprendizagem dos alunos, nas
situagbes de ensino, ao mesmo tempo em que mostra que o bom
ensino deve incidir sobre a Zona de Desenvolvimento Proximal dos
alunos, para favorecer seu desenvolvimento (p.25).

Vygotsky (1994) destacou também, a importancia da internalizagéo
como processo que permite que uma fungdo interpsicoldgica (atividade social
externa) se torne intrapsicolégica (atividade individual interna), possibilitando o
desenvolvimento das capacidades psiquicas superiores. Em outras palavras, as
fungdes psicologicas superiores aparecem duas vezes no desenvolvimento do
individuo: primeiro como processos interpessoais, para, depois de internalizados,
se estabelecerem como processos intrapsiquicos.

Dessa forma, quando o professor oferece informagdes a seu aluno a
respeito de algum jogo ou brincadeira, esta atuando como representante do
processo cultural que produziu este conhecimento. Ao mesmo tempo esta-se
cumprindo nessa relagdo a primeira parte do processo, ou seja, O processo
interpessoal, que se completard quando o mesmo aluno vier a apropriar-se
daquilo que estd sendo- ensinado. Provavelmente, dai decorre o interesse
constante das criangas, em fazer questdo de repetirem 0os mesmos jogos varias
vezes, seja na sala de aula, nas aulas de Educagéo Fisica ou fora dela. Nesse
sentido, a busca justifica-se na necessidade que a crianga tem de se apropriar

daquele conhecimento que esté sendo vivenciado, ou seja, de torna-lo, no termo

vygotskiano, intrapessoal ou ainda intrapsicologico.
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Para melhor situar as bases teéricas no ambito do jogo, pensamos
ser pertinente destacar que, para Vygotsky, a linguagem, surge inicialmente
como meio de comunicagado entre a crianga e as pessoas dé seu meio sécio-
cultural, e aos poucos vai se convertendo em linguagem interna, contribuindo
assim, para organizar 0 pensamento da crianga, transformando-se em fungéo
mental interna. Sendo assim, toda experiéncia que a crianga vivenciar com seu
corpo, por meio de jogos, que € o objeto central dessa discussao, representa
uma alavanca ao processo de desenvolvimento integral da crianga. Pelo jogo, a
crianga aprende, verbaliza, comunica-se com pessoas que tem mais
conhecimentos, internaliza novos comportamentos e, consequentemente se
desenvolve. O jogo é a atividade principal da crianga. Em conexdo com essa
atividade ocorrem as mudangas consideradas por Vygotsky e Leontiev como as
mais importantes no desenvolvimento de processos psiquicos da crianga, e,
preparam o caminho da transicdo para um novo e mais elevado nivel de
desenvolvimento.

A grande importancia do jogo para © desenvolvimento da
personalidade da crianga, para Elkonin (1987), reside no fato de que os
processos psiquicos se elevam a uma escala superior, gragas ao
desenvolvimento de sua personalidade e sua consciéncia.

No jogo a crianga toma consciéncia de si mesma, aprende a desejar
e a subordinar a seu desejo seus impulsos afetivos passageiros,
aprende a atuar subordinando suas acbes a um determinado
modelo, a uma norma de comportamento. Assim, no jogo a

submissédo a necessidade ndo é imposto de fora, pois responde a
propria iniciativa da crianga como algo desejado. O jogo dessa

maneira, por sua estrutura psicologica, € o prototipo da futura
atividade séria. Da necessidade que o jogo faz desejada a
necessidade que se torna plena consciéncia: este é o caminho que

vai do jogo as formas superiores da atividade humana (p.100).



Muitas coisas ainda devem ser explicadas a respeito do jogo da
crianga, mas a peculiaridade mais importante da psicologia histérico-cultural é,
para nés, a superagao, no campo da Fsicologia Infantil, das teorias naturalistas e

mecanicistas do jogo.
Da evolugao do faz-de-conta ao jogo de regras

Tanto Vygotsky (1994), quanto Piaget (1978) concordam que ha
evolugdo no jogo da criaﬁga; porém atribuem a essa evolugéo razbes diferentes.

Para Piaget, a evolugdo acompanha o desenvolvimento da inteligéncia
e do pensamento, enquanto que, para Vygotsky, ela se deve a mudangas que
ocorrem na interagdo da crianga com o0 meio social, em razdo das diferentes
posi¢cdes que ocupa e das diferentes tarefas que Ihe s&o colocadas.

As mesmas caracteristicas sdo evidenciadas no processo de evolugéo
dos jogos da crianga, porém, enquanto o olhar de Piaget se voltou a explicar
como a crianga passa de um estagio do jogo para outro, sempre relacionado com
o desenvolvimento do pensamento e da prépria inteligéncia, o olhar de Vygotsky
se dirigiu ao contexto social e procurou explicar as interagdes sociais que se
estabeleciam em torno das criangas, que eram responsaveis pela evolugdo de
seus jogos e brincadeiras.

Piaget chama os primeiros jogos que a crianga realiza de jogos de
exercicio. Compreende o0s exercicios de repeticdo, por puro prazer, de
comportamento que a crianga ja aprendeu. Segundo o autor, esse estagio
compreende as criangas de até aproximadamente 18 meses. O segundo estagio
de evolugdo, refere-se as criangas que se encontram na fase entre dois a seis

anos de idade e os jogos que aparecem nessa fase, ele chama de jogo
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simbdlico. Para Piaget, surge na crianga quando seu pensamento se torna capaz
de representagdo simbdlica, ou seja representar objetos e acontecimentos
ausentes. O terceiro estagio compreende 0s jJogos cori regias, Gue aparecem por
volta dos 7 anos de idade e acontecem devido & crescente socializag&o do
pensamento da crian¢ca, que conduz a substituicdo do simbolo Iudico individual
pelas regras.

Também Dietrich (1980), reconhece essa evolugcdo. Ele também a
divide em trés fases distintas e apresenta em cada uma deias as relagdées com o
meio ambiente com as quais 'a crianca entra em contato com o jogo, as funcdes
de movimento que se ativam nesse processo, € as experiéncias que podem ser
realizadas. Ele as divide em “jogos exploratérios”, que vao até os trés anos de
idade, “jogos de papéis”’, que iniciam a partir dos trés anos, e “jogo com regras’, a
partir dos sete anos.

De acordo com Vygotsky (1994), desde que a crianga nasce, tem
necessidades que sao atendidas pelos adultos que dela cuidam. Ai comegam a
se estabelecer as primeiras interagdes pois tem que haver um adulto que faga a
leitura de tais necessidades para poder comunicar-se com ela. Dessa forma,
reacdes que eram puramente fisioldgicas, transformam-se também em atos e
reagcdes sociais cujo objeto € o adulto. Sendo assim, 0 mundo da crianga
pequena se restringe ao adulto que cuida dela e que a faz estabelecer relagées
com O meio.

E por isso que Elkonin (1998) fala que a comunicagdo da crianca se da
na interacdo pratica, inicialmente orientada pelos adultos, condigdo importante
para o desenvolvimento de agées com os objetos. As agdes e os modos sociais

de utilizar os objetos, sdo aprendidos pelas criangas sob a diregdo do adulto que
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muitas vezes oferece também modelos de acdo. Dessa relagdo, que provoca na
crianga a necessidade de dominar o mundo dos objetos humanos, surgem para
Vygotsky, as primeiras brincadeiras. Ao brincar, a crianga tenta agir sobre os
objetos, como os adultos.

A brincadeira evolui porque, segundo Leontiev (1988), o mundo
objetivo que a crianga conhece, esta continuémente se expandindo, e chega um
momento em que a crianga ndo se satisfaz mais apenas com os objetos que
constituem o ambiente que a envolve, como seus brinquedos, utensilios e objetos
com que esta sempre em contato e com que pode agir, e passa a interessar-se
pelos objetos com os quais 0os adultos operam e sobre os quais ela ndo pode
agir. Passa a se interessar por uma esfera mais ampla da realidade e sente
necessidade de agir sobre ela. Agir sobre as coisas € a principal forma de que a
crianga dispde para conhecer e compreender a realidade.

Nesse periodo, ela tenta atuar ndo apenas sobre as coisas as quais
tem acesso, mas, conforme Fontana e Cruz (1997), “esforca-se para agir como
um adulto: quer, por exemplo, dirigir um carro, fazer comida’ (p.122). Ou como
podemos observar no cotidiano, quer montar um cavaio, dirigir um trem, alimentar
uma boneca, dentre tantas outras atividades.

Durante o desenvolvimento dessas brincadeiras, as relagées humanas
incluidas nessas agbes, comegam a se expandir e aparecer mais claramente. As
criangas nao se satisfazem mais em brincar apenas de dirigir o carro, pois
sentem necessidade de reproduzirem as relagbes humanas mais amplas em que
o motorista esta envolvido. Ja ndo importa apenas a relagdo entre o0 motorista e o
carro, mas também o posto de gasolina onde ele vai abastecer, a garagem onde

vai guardar o carro, a ponte por onde vai passar, 0 pedagio que vai ter que



57

pagar. Da mesma forma, ao brincar de boneca, a crianga maior ja néo se
contenta em reproduzir as a¢gdes maternas, mas busca incluir essas agdes em um
contexto maior de relagbes, levancce a boneca ao médico, a escola, ao passeio
no parque.
Pela necessidade de ampliar o universo das relagées a serem
representadas, as criangas maiores comegam cada vez mais, a buscarem
brincadeiras em grupos, onde as relagbes sociais sao reproduzidas nas relagées
das criangas entre si. Em situagcbes em que n&o podem brincar com mais
criangas, criam situagdes imaginarias onde fazem de conta que essas pessoas e
situacbes existam.
Para Vygotsky, toda situagdo imaginaria ja contém regras. Essas
regras, mesmo n&o estando estabelecidas a priori, contém regras de
comportamento a que a crianga se submete ao brincar. A criangca imagina-se
como méae e a boneca como crianga e, déssa forma, deve obedecer as regras do
comportamento maternal; imagina-se motorista de dnibus e procura agir como tal.
Dessa forma, tanto o papel que a crianga representa, como a relagdo dela com
um objeto que tem seu significado modificado, sempre se originaréo de regras
baseadas nos comportamentos sociais.
No dizer de Fontana e Cruz (1997),
Reguladas por regras implicitas de comportamento, essas relagbes
sdo uma pré-condigdo importante para que aos poucos, as criangas
tornem-se conscientes da existéncia de regras na brincadeira. E
sobre essa base que surgem 0OS jogos com regras (como
amarelinha, esportes, cartas) (p.135).

Vygotsky (1994) também procura mostrar que 0s jogos que

aparentemente sdo somente de regras, na verdade contém implicitamente uma

situacdo imaginaria. “Da mesma forma que uma situagéo imaginaria tem que ter
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regras de comportamento, todo jogo com regras contém uma situagédo
imaginaria.” (p.125) Fala ainda que o mais simples jogo com regras transforma-
se imediatamente numa situagcdo imaginaria, assim que o jogo € regulamentado
por certas regras, pois varias possibilidades de acédo sdo eliminadas. Vygotsky
cita como exemplo 0 jogo de xadrez. Apesar de ser um jogo de regras, contém
uma situagao imaginaria na medida em que as pe¢as s6 podem ser movidas no
tabuleiro de maneiras especificas, determinadas por uma situagao imaginaria. O
mesmo ocorre nos jogos com cartas, no futebol, no jogo de bolinha de gude e
outros.

- Para Vygotsky (1994), “O desenvolvimento a partir de jogos em que ha
uma situacdo imagindria as claras e regras ocultas para jogos com regras as
claras e uma situagdo imaginaria oculta delineia a evolugdo do brinquedo das
criangcas” (p.126). Dessa forma, a brincadeira se desenvolve no contexto das
praticas histérico-culturais, passando de uma situagdo claramente imaginaria,
com regras implicitas, para outra, com regras e objetivos claros e uma situagéo
imaginaria implicita.

Fantin (1996), coloca essa questdo de forma bastante clara, nos
seguintes termos:
Na brincadeira da crianga pequena a situagdo imaginaria é evidente,
as regras organizam as agbes mas ndo aparecem explicitamente,
estdo ocultas. Com a evolugdo da brincadeira, no jogo de regras a
situagdo se inverte, as regras sdo evidentes e o0 que esta oculto séo
os elementos de ilusdo que o jogo envolve (p.42).
A aceitacdo das regras indica nova etapa na vida das criangas. O
atributo principal na brincadeira € que uma regra torna-se um desejo, pois 0

brinquedo cria na crianga nova forma de desejos. Diz Vygotsky (1994): “Ensina-a

a desejar, relacionando seus desejos a um ‘eu’ ficticio, ao seu papel no jogo e
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de interagdo verbal com o aduito, acaba apropriando-se das significagbes due ai
se produzem, num movimento em que suas palavras se tornam gradativamente
convencionais.

E nesse processo de apropriagé@o, pela crianga, das significagbes
sociais, que devemos nos embasar quando desejamos analisar a produgdo de
sentido e significado na dindmica interativa; pois a crianga vai atribuindo sentido
e significados ao mundo dos jogos, brincadeiras e brinquedos que fazem parte do
seu cotidiano, com aé quais ela se relaciona o tempo todo, mediada pelos pais ou
por outras pessoas com quem convive. Assim, além de a crianga ir se
apropriando dos significados convencionais, do que representa o seu brincar
para os pais ou outros adultos que com ela interagem, ao mesmo tempo ela vai
atribuindo um sentido singular e um conceito em relagéo as suas agées concretas
com Os jogos, brincadeiras e brihquedos.

E pbr isso que Bakhtin fala que devemos observaf a 'Iinguagem da
Crianga quando se expressa, pois ela s6 se torna “propria” quando o falante a
povoa cofn sua intengao, com seu acento, quando a domi-na pelo discurso, torna-
a familiar com a sua oriéntagéo semantica e expressiva. O autor o diz, baseando-
se no fato de que nenhum discurso, até o momento em que foi apropriado, existe
em uma lingua neutra e impessoal (pois ndo é do dicionario que ele é tomado
pelo falante), ele esta nos labios de outrem, nos contextos de outrem e a servigo
das intengbes de outrem: e é |& que € preciso que ele seja isolado e feito
proprio.**

Da mesma forma, as formulagdes de Vygotsky (1989) se aproximam de

** Citado por Cruz. 1997, p.54.
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de interagao verbal com o adulto, acaba apropriando-se das significa¢gdes que ai
se produzem, num movimento em que suas palavras se tornam gradativamente
convencionais..

E nesse processo de apropriacdo, pela crianca, das significacdes
sociais, que devemos nos embasar quando desejamos analisar a produgao de
sentido e significado na dinamica interativa; pois a crianga vai atribuindo sentido
e significados ao mundo dos jogos, brincadeiras e brinquedos que fazem parte do
seu cotidiano, com as quais ela se relaciona o tempo todo, mediada pelos pais ou
por outras pessoas com quem convive. Assim, além de a crianga ir se
apropriando dos significados convendionais, do que representa 0 seu brincér
para os pais ou outros adultos que com ela interagem, ao mesmo tempo ela vai
atribuindo um sentido singular e um conceito em relag&o as suas a¢des concretas
com 0s jogos, brincadeiras e brinquedos.

E por isso que Bakhtin fala que devemos observar a linguagem da
crianga quando se expressa, pois ela so se torna “propria’ quando o falante a
povoa com sua intengdo, com seu acento, quando a domina pelo discurso, torna-
a familiar com a sua orientagéo semantica é expressiva. O autor o diz, baseando-
se no fato de que nenhum discurso, até 0 momento em que foi apropriado, existe
em uma lingua neutra e impessoal (pois ndo é do dicionario que ele é tomado
pelo falante), ele esta nos labios de outrem, nos contextos de outrem e a servigo
das intengbes de outrem: e € |la que é preciso que ele seja isolado e feito
préprio.**

Da mesma forma, as formulagdes de Vygotsky (1989) se aproximam de

! Citado por Cruz. 1997. p.54.
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Bakhtin; pois, para ele, as criangas ndo selecionam o significado de uma palavra,
ndo atribuem por si sé um valor a uma agdo ou a uma atitude. Esses Ihes sdo
dados no processo de interagdo verbal, ou mesmo gestuzl, com 0s adultos. Em
geral, as criangas nao criam sua prépria fala; elas dominam a fala existente dos
adultos que as rodeiam, e essa interagéo influencia diretamente na construgao
dos sentidos e significados que atribuem a seu préprio ato de brincar. Conforme
Cruz (1997),
no jogo interativo com o adulto, e com base em suas interpretagdes,
constitui-se um nucleo de estabilizagdo das significagbes, um
movimento de apreensdo dos significados convencionais pela
crianga, & medida que ela ‘torna proprio’ (apropria-se de) algo que é
‘pertinente/apropriado’, do ponto de vista de seu grupo social, a
contextos discursivos determinados (p.60).

Implica também, segundo a autora, modos de participagdo ativa da
crianga na produgdo de sentidos:

Tornar propria e pertinente uma palavra, numa dada situagdo de
interlocucdo € um movimento interior ao proprio processo de
produgédo de sentidos. Qu seja, a crianga apreende a unicidade da
palavra, com base em sua participagdo na produgcdo de
significagcBes; ela se apropria da palavra viva - multipla e una - no
contexto de enunciagdes concretas (p.60).

A atividade humana, conforme ja dizia Leontiev (1978), tem como
qualidade especial e peculiar o fato de ser “social’. Isto significa dizer que € pela
atividade que os individuos estabelecem relagbes sociais com a realidade, com
os outros individuos e consigo mesmo. E & em torno da realidade que se constroi,
conforme ja apontamos, o sentido e a significacdo. Embora sejam conceitos
distintos, para Leontiev, estdo intrinsecamente ligados por uma relagao inversa.
O sentido € uma relagdo que surge na atividade cotidiana do sujeito, traduzindo a

relacdo do motivo ao fim. Sendo assim, todo sentido é sentido de algo, isto €, de

manifestacbes humanas.
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Sendo assim, ndo ha sentido em si mesmo, puro. O sentido particular
depende do motivo impulsionador da atividade realizada numa determinada agao.
Enfim, ¢ sentido pessoal depende do motivo. O surgimento do motivo cria a
disposigéo para a agao.

As significagbes sao encontradas prontas pelo individuo. Elas s&o
elaboradas historicamente e 0 homem se apropria delas como se apropria de um
instrumento. A significacéo é peculiaridade do cérebro humano. Representa a
forma pela qual um homem absorve as experiéncias produzidas historicamente
pela humanidade. Ela pertence, pois, ao mundo dos fendbmenos objetivos
historicos. Leontiev (1978) define a significagdo como sendo aquilo que um
objeto ou fendmeno se descobre num sistema de ligagdes, de interagbes e de
relagdes. Ela mediatiza o reflexo do mundo pelo homem a medida em que ele vai
tomando consciéncia deste. A fungdo mediadora da significagdo se manifesta no
momento em que o homem absorve o reflexo do mundo, valendo-se da
experiéncia da pratica social.

Leontiev (1978) afirma que o significado é o reflexo (apropriagdo) da
realidade, elaborado historicamente pelo homem. E fixado como significado
linguistico, conceito, norma, técnica, conhecimento...

A diferenca basica entre sentido e significagdo pode ser considerada
da seguinte forma: o sentido, embora social, tem uma conotag&o mais pessoal,
enquanto a significagdo € codificada social e culturalmente. Para elucidar a
diferenga basica entre sentido e significado, imaginemos uma crianga envolvida
num jogo de queimadas. Nessa atividade, o objeto da a¢&o, é tentar se manter o
maior tempo possivel sem ser queimado. A significagdo s&o as relagbes que o

homem sistematizou historicamente em torno desta atividade, tais como as
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regras, os procedimentos, a linguagem especifica, as estrategias de ag&o. O
sentido € pessoal, refere-se ao motivo que levou a crianga a sugerir ou a
participar da atividade. Se a crianga tem como motivo sugerir a atividade para
liderar o grupo de amigos, o sentido € um. No entanto, se o motivo € o prazer de
participar de atividades em grupo, o sentido é outro. O motivo pode estar atrelado
a certa “obrigatoriedade” de participagdo em aula de Educacdo Fisica, a
necessidade de se movimentar, de vencer desafios e muitos outros.
A Proposta Curricular de Santa Catarina (1998) aponta um exemplo
que auxilia. na compreensdo da diferenca entre sentido e significado. Cita o
voleibol como um objeto de conhecimento que tem formas, procedimentos e
movimentos com caracteristicas especificas e regras definidas institucionaimente,
portanto com “significados” objetivos produzido nas relagbes sociais que é
compartilhado por todos que o praticam. Em relag&o ao “sentido” ele é particular,
é subjetivo, decorrente do contexto de uso em que cada praticante se situa. Isso
significa dizer que podemos praticar o voleibol por motivos de competicéo, de
trabalho, ou ainda de lazer. Esta ligado também ao carater afetivo, que diz
respeito aos sentimentos que se estabelecem nas’ relagdes com quem se pratica,
como: satisfacao, superagao, exclusdo, raiva, emogado, alegria, por exemplo.
Mesmo explicitando o fato mais na perspectiva da psicanalise, Bruhns

(1993) relata o exemplo de Erickson, que nos chama a atencao para o cuidado na
analise do sentido que uma atividade esta tendo para a crianga.

Quando uma crianga brinca com um objeto, como um carretel

puxado por um barbante, deve-se ter o cuidado para perceber se

isso corresponde a uma brincadeira de todas as criangcas de

determinada idade, em determinada coletividade, ou se esse
brinquedo esta tendo um significado®tnico para aquela crianca que

-* A palavra significado nesse caso. esta sendo utilizada com o mesmo significado de sentido em Vvgotsky.
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perdeu uma pessca ou um animal e, em consequéncia, da ao jogo
uma significagdo particular (p23).

A partir dessas consideragbes, podemos dizer que € no contexto
histérico-cultural em que cada um de nés esta inserido, que nos produzimos
como sujeito unico e singular e é nele que nos apropriamos dos significados,
produzimos e damos sentido a nossas agbes. Fazendo parte de uma 'Cultura, no
seu grupo social, a crianga cria uma cultura infantil e, por isso mesmo, sempre se
relacionara com 0s jogos, brincadeiras e brinquedos dispostos em séu meio,
incorporara os significados atribuidos a eles nesse meio e atribuira sentido

particular, dependendo de sua intencao e relagéo.
0 JOGO, O BRINQUEDO E A MODERNIDADE

A discusséao atual sobre o papel do jogo, da brincadeira e do brinquedo
no desenvolvimento da crianga, tem sido fértil, principalmente no ambito da
Educacgéo e da Psicologia. Da mesma forma, o assunto tem despertado interesse
de socidlogos, antropdlogos e historiadores, dada a sua diversidade ante as
novas realidades econOmicas, politicas e culturais, definidoras do mundo
contemporaneo e que retratam, de certa forma, o projeto de modernidade
instalado a partir do Iluminiémo do século XVIII.

Muita coisa foi transformada e estd continuamente se transformando
em 'nossas vidas, dada a diversidade dos avangos tecnolégiéos e ciéntificos com
0s quais estamos constantemente nos relacionando, diretamente'ou nao,

querendo ou nao.



Conforme Piacentini (1994),

N&s latino-americanos somos bombardeados cotidianamente pelo
pensamento europeu, como precursor da modernidade, e pelo
pensamento do Primeiro Mundo econémico-cultural como um todo,
destacando o norte-americano, como sintomas do que ocorre ao
redor e (por que nédo arriscar?) dentro de nos (p.13).

A autora ainda fala que a realidade tipicamente moderna € assim, uma
sociedade de consumo que procura adaptar os individuos ao formidavel mundo
novo da violéncia, da massificagdo e do automatismo.

Ortiz (1994) fala na tendéncia de uma cultura mundializada que, para
ele, ndo se sustenta no espaco apenas tecnolégico. Ha um universo habitado por
objetos compartilhados em grande escala. S&o eles que constituem nossa
paisagem, mobilizando nosso meio ambiente. Sendo assim, ndo podemos deixar
de analisar e discutir o jogo e o brinquedo no contexto do mundo moderno.

Brougére (1997) aponta o brinquedo como “rico de significados que
permitem compreender determinada sociedade e cultura” (p.8), que no nosso

caso, trata-se de cultura globalizada, ou como preferem alguns autores,

mundializada.
Valores simbdlicos e papéis sociais implicitos nos brinquedos

Havia certa margem de ambiglidade em torno dos brinquedos,
principalmente na sua origem. A maioria deles eram compartilhados tanto por
adultos, quanto por criangas, tanto por meninos quanto por meninas, nas mais
diversas situagbes do cotidiano. Essa ambiglidade comegou a desaparecer,
principalmente com o inicio da especializagdo dos brinquedos, que passou a
ocorrer no século XVlII; com o advento do capitalismo. O brinquedo passou a ser

comercializado com fins lucrativos. A partir dai, os objetivos do brinquedo
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comecam a se afastar da sua origem. Conforme Benjamin (1984), “Uma
emancipagao do brinquedo comega a se impor; quanto mais a industrializagao
avanca, mais decididamente ¢ brinquedo subtrai-se ao controle da familia,
tornando-se cada vez mais estranho ndo sé as criangas, mas também aos
pais’(p.68).

Pela crescente tendéncia de racionalizagdo, principaimente ‘das
sociedades ocidentais, as caracteristicas do brincar e jogar foram mudando
radicalmente. O que antes era motivo de profundas reiagbes familiares, com
valores e sentidos culturais muito significativos, torna-se objeto destinado a um
publico alvo, com um fim em si mesmo.

Mesmo com todas as mudangas que possam ter ocorrido ao longo dos
tempos, as criangas continuam brincando, continuam jogando e se expressando
por meio das atividades ludicas. Se isso ocorre, apesar de vivermos numa
sociedade que supervaloriza o trabalho em detrimento do lazer e que atribui ao
tempo um valor financeiro, é porque € atribuido ao brinquedo e ao brincar aigum
sentido, ou valor social, principalmente na vida das criangas.

Conforme Brougére (1997), € preciso aceitar o fato de que o brinquedo
esta inserido em um sistema social e suporta fungbes sociais que lhe conferem
razdo de ser. Diz ainda: “Para que existam brinquedos é preciso que certos
membros da sociedade déem sentido ao fato de que se produza, distribua e se
consuma brinquedos.” (p.7)

Muitos dos brinquedos sao fabricados para “ensinar’ comportamentos,
gestos, atitudes, valores, considerados “corretos” em nossa sociedade. Por isso,

a maioria deles, ja vem prontos, catalogados, contendo todas as instrugdes de
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uso, idade, sexo, numero de participantes, tempo de duragdo do jogo, basta
segui-las.

Como diz Santin (1990),

Infelizmente o homem adulto, do negdcio e do tfrabalho, acabou se
aproveitando desta dimenséo ludica da crianga. Explorando essa
ludicidade da crianca, o adulto a induz, com artificios, a adotar os
valores do adulto. A astucia do adulto comega pela produgdo de
brinquedos que a introduzem no mundo do trabalho e das fungbes
do adulto (p.26).

No ato de brincar, os papéis sdo desenhados com muita clareza: a
menina, torna-se mae, profeSsora, tia, comadre, Irma, bor sua vez 0 menino
torna-se pai, motorista, ihdio, policia, ladrédo. Pois, as criangas procurar;l nos
brinquedos, principalmente naqueles que s&o miniaturas de objetos de uso
adulto, imitar os papéis sociais estabelecidos na pratica cotidiana.

Parece mais comum os meninos aprenderem brincadeiras que tenham
relagédo com uma aceitagao de atitudes masculinas, como ser destemido, arriscar
mais, explorar, correr, enquanto brincar de boneca e de casinha demonstra
afetividade, sensibilidade, carinho, que em nossa sociedade encerram
sentimentos relacionados as meninas, futuras mées, mulheres. Por isso, em
nossa sociedade, os meninos sdo presenteados com carrinhos, revolveres,
espadas, robds dentre outros, enquanto as meninas com bonecas, carrinhos de
bebé, e objetos de uso doméstico em miniatura.

Elkonin (1998) cita pesquisas realizadas pela ahtropéloga Margaret
Meéd para demonstrar como o brincar de bonecas, classico jogo de meninas em
nossa sociedade, mais do que manifestacdo do instinto maternal, é reproducdo

de relagbes sociais existentes em determinadas sociedades, mais precisamente,

a divisdo social do trabalho no cuidado das criangas pequenas. Estudando
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grupos culturais da Nova Guiné, Mead constatou que as meninas pequenas nao
tinham bonecas, nem o costume de brincar de bebés. Os bonecos de madeiras
eram oferecidos aos meninos pequenos que brincavam com eles embalandc e
cantando cangdes de ninar como seus pais que eram muito carinhosos para com
os filhos.

Ja em nossa sociedade, conforme Brougére (1997) afirma, “O
universo feminino parece ficar junto da familia e do cotidiano, enquanto o do
menino, que comega, sem duvida com a miniatura do automoével, traduz a
vocacdo para a descoberta dos espagos longinquos, escapando do peso do
cotidiano” (p.21).

Essas atitudes, para cada sexo, s&o consideradas “normais” em
situagdes de brinquedo, pois esse tipo de comportamento faz parte de suas
rotinas.

Isto nos lembra Bourdieu (1990) quando diz:

Se o0 mundo social tende a ser percebido como evidente e a ser
apreendido (...) é porque as disposi¢bes dos agentes, 0 seu habitus,
isto é, as estruturas mentais através das quais eles apreendem o
mundo social, sdo em esséncia produto da interiorizacdo das
estruturas do mundo social (p.158).

Dessa forma, para garantirem a continuidade dos habitos de sua
coletividade, os pais procuram direcionar, por meio dos brinquedos e jogos, as
atitudes e gostos considerados caracteristicos para cada sexo.

Conforme Brougére (1997), o brinquedo é a “materializacdo de um
projeto adulto destinado as criangas (portanto vetor cuitural e social) e que tais
objetos s&o reconhecidos como propriedade da crianga, oferecendo-lhe a

possibilidade de usa-los conforme a sua vontade, no ambito de um controle

adulto limitado” (p.63). Ou como diz Benjamim (1984) “de uma maneira geral, 0s
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brinquedos documentam como os adultos se colocam éon’i relagdo ao mundo da
crianga” (p.14).

Todas essas questbes devem ser consideradas quando se deseja
realizar um estudo sobre jogo e brinquedo em qualquer cultura. Porém, devemos
estar sempre atentos e abertos a possiveis mudangas que possam ocorrer no
sistema de relagbdes sociais, pois essas podem interferir em mudangas de
valores, de conceitos e até mesmo na diminuigdo de certos preconceitos em
torno do ato de brincar.

O problema que aqui se apresenta, € que muitas mudangas ocorreram
no sistema de produgao, principalmente nos ultimos anos, fazendo com que as
mulheres assumissem trabalhos ou fungdes que até entdo eram exclusivas para
homens. Nos dias atuais, podemos observar mulheres desenvvolvendo diversas
atividades em fabricas e empresas, frentistas nos postos de gasolina, policiais,
motoristas de.énibus, taxi, caminhdes e carros. Da mesma forma, ndo é raro
encontrarmos homens desempregados, desempenhando fun¢des domésticas em
suas casas, enquanto suas esposas mantém o emprego.

Diante desse’ fato, seria “norh1al” se as meninas passassem aos
poucos, também a brincar de carrinho, de policia e ladrao, enquanto os meninos
também de casinha, de boneca, dentre outras; pois, € por méio do faz-de-conta
que a crianga se apropria da realidade social, interage e conhece 0 mundo real.

Outro fato que gostariamos de destacar, é a influéncia dos meios de
comunicagéo de massa nb mundo dos jogos, brincadeiras e brinquedos das

criangas.
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Meios de comunicagao de massa, jogo e brinquedo

Com a chegada dos meios de comunicagao de massa, 0s modos de
experiéncia e os padrdes de interagédo em noséa sociédade .‘se transformaram.
Dia apds dia, aumenta o numero de palavras e imagens, informacgdes e idéias a
respeito de produtos e acontecimentos, via televisdo, radio e jornais, tornando-se
pontos de referéncia comuns para milhées de individuos de diversos pontos do
pais e até mesmo do mundo.

Para Thompson (1995), “Mesmo as formas de entretenimento que
existiram por muito séculoé, tais como a musica popular e a competicao
esportiva, estdo hoje entrelagadas com os meios de comunicagdo de massa’
(p.219). C'onforme 0 autor, “todo individuo presente num local doméstico privado,
possuidor de um aparelho de televisdo, tem acesso potencial & esfera da
publicidade criada e mediada pela televis&o.” (p.318) |

Desse modo, as criang¢as sdo alvo facil da industria do brinquedo. Pela
propaganda, sdo informadas sobre novos brinquedos que estdo no mercado e
que prometem prop.o'rcionar aos que comprarem, maior prazer, emogao, alegria.
A diversidade de imagens que mostram crfangas brincando com os mais variados
tipos de bonecas, bicicletas, carrinhos e outros brinquedos, incentivando e
apontando estratégias de .como consegui-los com seus pais, sdo cada vez mais
freqUentes na televisdo, principalmente em determinadas datas do ano, como
Natal e Dia das Criangas. “

A propaganda, procura passar uma realidade que ndo € a de todas as

criangas. A de que o brinquedo pode ser adquirido por toda e qualquer pessoa. A

realidade ndo é essa, e as diferencas podem ser verificadas nas ruas no dia
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seguinte a essas datas. Basta olharmos as méos das criangas; pois é de se
esperar que os conflitos e contradi¢cdes desta sociedade, se manifestem também
em seus brinquedos e brincadeiras. Mas esse € “apenas” um detalhe que nédo
importa muito aos meios de comunicagdo de massa. Conforme Chaui (1994), os
assuntos transmitidos pelos meios de comunicagdo de massa, ‘colocam o0s
receptores num universo de atualidade por eles desejado, ainda que as
transmissdes possam reforcar a apropriagdo desigual dos chamados bens
culturais pelas diferentes classes sociais.” (p.32)

Os meios de comunicagao, segundo a fala dos especialistas, tendem a
invalidar os brinquedos e jogos confeccionados pelas préprias criangas, que
podem sentir-se inferiorizadas por ndo possuirem um igual ao veiculado pela
midia. Os meios de comunicacdo de massa, pela sua capacidade intimadora,
impdem, conforme Chaui, uma estrutura cultural na qual os individuos séo
convidados a participar, sob pena de exclusdo e invalidagdo sociais ou de
destituicdo cultural.

Piacentini (1994) fala que o centro da sociedade, a chamada
modernidade & o cenario.

E tudo o que se encontra distanciado do centro da sociedade
aparece como estranho e indecifravel: ali habita o camponés, longe
da cidade, e olhando-o em grupo, podemos descrevé-los como
‘remotos’ ligeiramente arcaicos em seu modo de vestir-se e falar,
parcos, adeptos de expressar-se em forma e formulas tradicionais.
(O. Paz)®.

E a crianga para entrar no cenario, precisa da veste especifica, do

brinquedo da moda, do jogo que da ibope, da cole¢do de figurinhas que é

novidade, do carrinho de controle remoto que € a sensagdo do momento, e assim

*® Citado por Piacentini. 1994. p. 15.
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por diante. Para Chaui (1994), “A sedug¢do ainda & maior porque responde a uma
exigéncia real do espac¢o democratico, [...],a circulagéo publica das informagdes e
a formacgao de uma cpinido publica informada que possa julgar e decidir’(p.35).

O que podemos fazer no momento, é questionar e denunciar as formas
sutis de violéncia, de discriminagdo e preconceito, as quais as pessoas das
classes sociais mais baixas sdo submetidas, pois, no dizer de Chaui, “sob a
aparéncia do direito a fruicdo do “moderno”, se efetua verdadeira destituicdo
cultural.” (p. 41)

Em nossa sociedade capitalista, também & comum encontrarmos
brinquedos que estimulam a competigdo, o individualismo e a vitéria a qualquer
preco, efetuando, como diz Neto (1996), uma associagcédo ideolégica destes
valores com os paises capitalistas centrais, como os Estados Unidos.

Conforme Oliveira (1986), muitos brinquedos s&o langados no
mercado, para exaltar o herdi, cultuando o desempenho individual e
ultrapoderoso de determinados personagens:

Essa reveréncia é levada ‘a0 exagero, privilegiando-se o carater
individualista, as faganhas de um ser superdotado, capaz de derrotar
tudo e todos, fazendo-se reconhecer, distintivamente em relagédo
aos simples mortais, por sua forga, sua invencibilidade, seu poder.
Na maior parte dos casos, 0s herdis ndo aparecem localizados
historicamente. Em geral, sdo apatridas. Mas, mesmo quando isso
ocorre, seus nomes sdo, invariavelmente, americanos (p.85).

No mundo globalizado, os artefatos e imagens de uma vida agradavel
nos ideais americanos, sao exportados facilmente para o mundo inteiro. Esse fato
tem sido visto por alguns criticos, conforme observa Featherstone (1997), como

indicador da homogeneizagéo global da cultura, na qual a tradigdo da lugar a

cultura americana do consumo de massa.

L



Como vimos, tanto o brinquedo, quanto as formas de brincar e jogar ja
passaram por inimeras transformagdes ao longo da histdria. Porém, esta mesma
histéria n3o nos mostra outro tempo em cue ccorreram tantas mudancgas e
massificagbes em torno do brinquedo e do brincar como nestes ultimos anos,
“coincidindo” com o crescimento da “informacao”. Isso ndo é dificil de entender,
se levarmos em consideragdo que num mundo globalizado, “o cidaddo” passa a
ser “o consumidor” internacionalmente e ndo apenas de seu pais.

Conforme Ortiz ( 1994), “O dever primeiro de todo o cidaddo é ser
um bom consumidor. O universo do consumo surge assim, como lugar
privilegiado da cidadania. Por isso os diversos simbolos de identidade tem
origem na esfera do mercado.” (122)

Esse crescente processo de homogeneizagdo em torno do brinquedo,
é_considerado por Marcellino (1990), como um furto e desrespeito em relagao a
cultura do lazer na infancia, enquanto Benjamin (1984), acusa a industria cultural
do brinquedo, por colocar a crianga diante de uma realidade pré-fabricada.

Brougére (1997) fala que, nos paises que aceitam a publicidade de
brinq‘uedos pela televisdo, “os brinquedos mais vendidos s&o, na maior parte dos
casos, aqueles que sdo objeto de uma campanha publicitaria televisiva.” (p.57)

Recentemente presenciamos dois fendmenos tipicos de
massificagdo dos brinquedos e padronizacdo do brincar, promovidos pela
televisdo. Foi o caso do “bichinho virtual” chamado Tamagouch, que virou mania
internacional, fazendo com que criangas do mundo inteiro atendessem as
solicitagbes programadas nele, tais como: dar de comer, beber, tomar banho, ser

vacinado, apagar a luz, fazer carinho, fazer estudar, dentre outras.
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A nivel nacional, presenciamos um rapido esvaziar nas prateleiras de
supermercados e lojas de brinquedos de um bambolé chamado "Bambotcham”,
dc grupo “E o Tchan” numa versdo mais colorida, mais atraente, principalmente
por fazer parte da coreografia de uma musica chamada “Bambolé”, deste mesmo
grupo.

Conforme Kunz (1994), a crescente homogeneizacdo que faz com que
os brinquedos e jogos das criangas na Europa, EUA, Japdo ou Brasil se
assemelham, ndo acontece apenas por interesses mercadolégicos.

Ha um certo interesse, também, no controle social pela influéncia
dos brinquedos e objetos de jogo industrializado, sobre o imaginario
infantil. Pois, a crianga forma o seu imaginario social, cultural e
ludico, através do seu pensar, agir e sentir, que até a idade do

adolescente, configura-se, especialmente, pela brincadeira e o jogo.
No entanto, se pelo simples brincar a crianga é afastada de sua

z

realidade, o seu imaginario € facimente dominado e sua
subjetividade controlada, facilitando assim, a submissdo e a
obediéncia (p.87).
No seu brincar, a crianca constréi e reconstréi simbolicamente sua
realidade e recria o existente. Porém, esse brincar, criativo, simbdlico e
imaginario, enquanto poder infantii de conhecer o mundo e se apropriar
originalmente do real, estd sendo ameagado pela interferéncia da industria do
brinquedo.
Outra questdo que deve ser pontuada, s&o certos preconceitos e
discriminagbes que muitas vezes sdo veiculados nos proprios brinquedos
eletrdnicos. Para exemplificarmos, podemos citar partes do conteudo da matéria

publicada na folha de Sdo Paulo, “Videogames racistas e neonazistas viram

mania em escola da Austria”, de autoria de Sandra Lacut, da “France Press” %’

=" Citada por Neto. 1996. p.114.



Esses jogos estimulam preconceitos racistas, incentivando a derrota de tudo que
se opdem aos valores arianos, consagrando assim o nazismo.
Diz Lucas, "Os videc games trivializam o Holocausto (assassinato em
massa de judeus, ciganos, homossexuais e dissidentes, durante o nazismo) e
incitam ao 6dio contra os judeus e 0s turc;os” (p. 114). Outro jogo tem como
objetivo propor uma hierarquizagdo das pessoas por ragas, fazendo crer na
hegemonia da raga ariana.
Conforme Lacut,
Outro, chamado 'Prova Ariana’, coloca perguntas que revelam ao
jogador seu grau de pureza racial. Aquele que for apenas ‘meio

ariano’ pode se desforrar, ‘matando comunistas’. De acordo com o
grau de ‘impureza do sangue’, o jogador s6 pode ser varredor ou

7

limpador de privadas. E o judeu’ é automaticamente atirado na
cémara de gas (p114).

Neto (1996) conclui, dizendo que € possivel que o autor deste jogo se
tenha inspirado no terrivel mundo criado por Aldous Huxley chamado Admira’vei
Mundo Novo, onde as pessoas eram divididas em castas desde o ber¢o, sendo
que os "alfas” representavam o topo da hierarquia, enquanto os “ipsilons” o seu
grau mais baixo sendo responsaveis por “limpar privadas’.

Infelizmente, esses valores que podem estar implicitos no jogo, nem
sempre sd@o observados, ou melhor, raramente s&o apreendidos, analisados e
criticados. Eles geralmenté escondem-se atras de muita ac&do, de muita cor, luz e
som, caracteristicos dos brinquedos eletrénicos.

Apesar de todas essas observagdes e cuidados que devemos ter em
relacdo as interferéncias, muitas vezes arbitrarias, dos meios de comunicagdo de

massa no mundo dos jogos, brincadeiras e brinquedos das criangas, ndo
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podemos esquecer-nos, de que o brinquedo materializa principios e valores
correspondentes a um momento histérico determinado.

Gramsci (1987) demonstrou ter esse entendimento, quando escreveu
em 09 de abril de 1928, a Tania, falando de sua analise sobre um brinquedo
chamado Mecano?®, que gostaria de comprar para seu filho Délio. “O principio do
Meccano é por certo 6timo para os meninos modernos” (p.109). Em outra carta
enviada a Giulia, em 01 de julho de 1929, novamente ele fala no brinquedo,
dessa vez relacionando-o ao desenvolvimento psicologico. “A propria invengao
do Meccano indica como 0 menino se intelectualiza rapidamente.” (p.137)

O problema néo estd nos brinquedos eletrdnicos. Pelo contrario,
sabemos da sua necessidade nos tempos atuais e da sua contribuicdo no
desenvolvimento de habilidades de movimentos e psicolégicas da crianca. O que
deve ser analisadb, criticado, e se possivel redimensionado, sdo os conteudos de.
alguns desses jogos e brinquedos.

Apesar de toda interferéncia dos meios de comunicagdo de massa e
da industria do brinquedo, as criancas ndo s&o meras receptoras do que é
veiculado. Nesse processo, ha também uma elaboragéo pelas proprias criangas
dos elementos de seu patrimbnio cultural. Mesmo dizendo que as criangas
geralmente agem incorporando normas e padrdes de comportamentos, a partir
dos elementos simbdlicos que a sociedade lhes impde, existem mudancas e
contradicdes. Os brinquedos, como afirma Brougere (1997), “orientam a

brincadeira, trazem-lhe a matéria.(...) Sé se pode brincar com o que se tem, e a

- Segundo Nosella (1992) ~Trata-se de uma caixa cheia de pequenas pegas metdlicas. furadas. com varios
parafusos e instrumentos mecanicos. para que a crianga possa brincar construindo guindastes. torres €
estruturas varias de metal™ (p. 74).
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criatividade, tal como a evocamos, permite, justamente, ultrapassar esse
ambiente, sempre particular e limitado.” (p.105)

A cultura ludica esta impregnada de tradigbes diversas; pois nela
podemos encontrar, além de inumeros jogos e brinquedos que retratam os novos
tempos, brincadeiras tradicionais no sentido estrito, como também brincadeiras
recriadas, reestruturadas, elementos, temas, conteudos ligados a programacgao
infantil, bem como a imitagdo dos mais velhos.

Segundo Brougére (1997), “Novos conteudos, em particular os
originados pela televiséo [...], vém se inserir em estruturas anteriores disponiveis
e dominadas pelas criangas.” (p.59)

E provével que as brincadeiras contemporaneas se incorporem a um
nucleo mais constante da cultura Iudica da crianga, garantida pelo menos ha
diversas geragbes. Para Brougére, parece n&o haver oposicao entre as
brincadeiras tfadicionais e aquelas oferecidas pela televisdo, pelo menos na
cultura viva, constituida pelas brincadeiras das criangas. Afinal, mesmo com toda
a produg:éb de telefones infantis, o barbante amarrado em duas latinhas, continua
se tornando um telefone., as latas de aluminio sobrepoStas se transformando ém
jogo de boliche, pneus, plasticos, madeiras, e muitos outros objetos
aparentemente sem conotagdo ludica, continuam despertando a atencdo das
criangas, as quais os transformam em prazerosos brinquedos.

Mesmo corﬁ alguma ressalva, sdo especiais as palavras de Benjamin
(1984) ao dizer que: |

Elas (as criangas) sentem-se irresistivelmente atraidas .pe/os
destrogos que surgem da construgdo, do trabalho no jardim ou em
casa, da atividade do alfaiate ou do marceneiro. Nesses restos que

sobram elas reconhecem o rosto que 0 mundo das coisas volta-
exatamente para elas, e sé para elas. Nesses restos elas estdo
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menos empenhadas em imitar as obras dos adultos do que em
estabelecer entre os mais diferentes materiais, através daquilo que
criam em suas brincadeiras, uma nova e incoerente relagdo. (p.77)

A ressalva a que nos referimos, refere-se ao fato de que, mesmo
quando se trata de restos e destrogcos, geralmente as criangas criam e recriam
situacdes de brincadeiras que tém alguma relagdo com as atividades dos adultos
de seu meio ou até mesmo com os brinquedos industrializados. Afinal, como nos
diz Brougére (1997), “A brincadeira €, entre outras coisas, um meio de a crianca
viver a cultura que a cerca, tal como ela é verdadeiramente, e ndo como ela
deveria ser’(p.59).

A reflexdo aqui apresentada, tem a intengcdo de evidenciar que
atividades aparentemente sem importancia, podem ter um significado especial
para os que a vivenciam. Significados que, muitas vezes apresentados de modo
diferente do nosso habitual entendimento, revelam nossa relativa limitacdo em
compreender as realizagbes do outro.

A responsabilidade social &€ de cada um e de todos nds. Por isso,
essas atividades que continuam apesar do novo, nos lancam o desafio de
perseguir, de encontrar e de cultivar estas praticas e pensamentos em nos
mesmaos, N0 MuUNdo que NOS Cerca, com as pessoas que Conosco convivem, ainda
que, venha a constituir um caminho dissidente, que se recusa a aderir a tirania do
novo pelo novo.

Somente dessa forma, podemos considerar que o processo de

globalizagcdo n&do produz a uniformidade cultural. Ela nos torna, sim, conscientes

de novos niveis de diversidade, como nos diz Featherstone (1997).
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Tempo e espacgo para o brincar

O controle do tempo é uma dimensdo fundamental em nossa
sociedade, que articula nossos sistemés fvisic.:os, confrola as relagbes sociais e
até mesmo adapta os sistemas bioldgicos. Podemos dizer que € uma
necessidade criada pelo homem.

Mas, nem sempre foi assim. A histéria nos da testemunho que houve
um época em que a propria natureza dava a dimens&o de tempo e de espagos. O
proprio processo de transformagéo da natureza transformou o homem, e, nesse
movimento dialético, ele foi se produzindo e produzindo instrumentos que
facilitassem o seu modo de agir sobre a propria natureza. Nesse processo
evolutivo, até mesmo os conceitos de tempo e espacgo, necessariamente, diante
da realidade de cada época, foram- se modificando.

Conforme Gebara (1997), “Diferenfes culturas vivenciam diferentes
formas de marcar e considerar o tempo; do mesmo modo, historicamente tem
variado a duragéo de tempo necessario para a execucgéo de tarefas similares” (p.
62).

Com o desenvolvimento do capitalismo, houve um processo de
generalizagdo e uma necessidade criada de universalizagdo da medi¢cdo do
tempo. Para Thompson (1993), esse processo de dominio do tempo do homem
se consolidou com a generalizagdo do uso do relégio, permitindo a
universalizagcdo e a uniformizagédo da medida do tempo. A frase que todos nos
conhecemos “tempo € dinheiro”, provaveimente teve sua data de nascimento
nessa época histérica. Esse processo de controle e reguiaridade do tempo em

fung&o do trabalho, implicou também a existéncia de um tempo de ndo-trabalho.
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Gebara (1997) fala que, historicamente, esse tempo de néo-trabalho,
por ndo ter sido incluido no universo produtivo, no qual o tempo de trabalho foi
“disciplinado”, foi frequentemente pensado como tempo- ociosc, uma
contrapartida a racionalidade do sistema econdmico.

Dessa forma, foi-se estabelecendo cada vez mais a dicotomia entre
tempo de trabalho e tempo de nao-trabalho, sendo o primeiro considerado como
tempo de compromisso, sério, e o segundo como tempo de brincadeira, de lazer,
de prazer, portanto, nao-sério.

As colocagbes de Bruhns (1997), s@o especiais nesse momento:

A aparente existéncia de uma dicotomia lazer/trabalho encontra-se
relacionada a tempos marcados e controlados por varios
instrumentos (relégio, calendarios e outros), estabelecendo espacos
especificos e muito determinados, para uma e outra atividade.
Dessa forma, vemos afastada (porém ndo impossivel de conquista)
a possibilidade de um trabalho mais ludico, ou de um lazer mais
comprometido com o desenvolvimento pessoal e social. (p. 34)

E € na contramao dessa dicotomia que nos colocamos nesse trabalho,
por entendermos que, trabalhar e brincar fazem parte de uma mesma unidade, a
das necessidades humanas.

Partindo dessa premissa, é que passamos a discutir o tempo e o
espago para o jogo, a brincadeira e o uso do proprio brinquedo como um
problema essencial das sociedades contemporaneas ou pds-industriais. O uso do
espaco e objetos de jogo e o tempo disponivel, deve ser reconsiderado de acordo
com as mudangas e razées de mobilidade de cada populagdo, seja no meio
urbano, nas periferias ou zonas rurais. Essas mudangas podem ter implicacdes

relevantes na vida da crianga, no sentido de ampliar ou reduzir o nivel de

oportunidades na pratica de jogos e brincadeiras.
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A composigcao familiar, os habitos cotidianos e os modos de vida em
geral transformaram-se drasticamente, e as adaptag¢des sociais e individuais nem
sempre seguiram & melhcr direcdo. A tendéncia cada vez maior de controlar o
tempo das criangas e a reducdo de espagos para a pratica de seus jogos e
brincadeiras, ndo deixa de ser assunto intrigante nesse final de século. Segundo
Neto (1997), “Em muitas sociedades, a possibilidade de mobilidade da crianca e
do jovem tem decrescido largamente nas ultimas décadas” (p.11).

O tempo da crianga ndo é facil de gerir. Essa dificuldade se agrava,
quando pais ou membros da familia tém dificuldades de organizar o tempo e
horarios de seus filhos por passarem a maior parte do tempo fora do ambiente
familiar, e, quando o fazem, baseiam-se gerailmente em seus principios € modos
de pensar, que nem sempre sdo 0s mais indicados.

A concepgao que muitos deles tém das necessidades da crianga em
jogar e brincar € pouco convincente (para eles mesmos), impedindo, em muitos
casos, que tomem atitudes favoraveis a sua pratica. Geralmente, os pais tém
conhecimentos, idéias, desejos e suporte financeiro, de acordo com 0 seu nivel
social, econdmico e cultural. Nesse sentido, o mais provavel é que a solugéo final
para a escolha das atividades dependera do que os pais pensam, do que esta
disponivel, do que custa menos, da oferta das industrias de brinquedos e do que
as instituicdes escolares oferecem.

Neto (1997) faz um comentario a respeito dessas escolhas: “As
melhores solugdes para os adultos e industrias sao pobres solugbes para as
criangas.” (p.12) Ele faz esse comentario porque acredita que o conceito de jogo
e atividade fisica para os adultos e para as criangas € frequentemente diferente,

e ,neste embate, muitas vezes a crianga perde.
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Outra questdo preocupante nos tempos modernos € o espaco fisico.
Mas de que espaco fisico estamos falando? Stucchi (1997), responde: “O espago
da ‘habitacao’, dos ‘percursos’ da ‘escola’ e 0 espagc do ‘trabalho’. Todos eles
parecem somente existir pelos signos da seriedade que sempre vém de encontro
a um sentido de obrigagdo para o compromisso social.” O que diriamos entdo dos
espacos para atividades ludicas, para o prazer, para os jogos e brincadeiras das
criancas”?

Conforme Neto (1997), “a primeira constatacdo centra-se nas
consequéncias impostas por um modelo de envolvimento fisico que ndo facilita o
desenvolvimento da crianga através do jogo” (p.15). As oportunidades de espago
para brincar sdo cada vez mais limitadas, promovendo modelos de controle e
direcdo segundo atitudes e valores considerados socialmente adequados. O
aumento populacional, consequentemente o de trafego, o estilo de vida das
familias e o controle do tempo das criangas, séo fatores que podem impedi-las de
ter acesso ao espaco da rua e dos espacgos verdes.

Neto (1997), fala de dados que demonstram uma progressiva restricao
no espaco habitacional e uma progressiva d.ificuldade em a criancga fazer amigos
e que o nivel de autonomia da crianga, no percurso casa e escola, diminui
consideravelmente quanto mais nos aproximamos dos grandes centros, por
serem feitos em poucos minutos e porque geralmente as criangas sao
acompanhadas pelos pais ou irmaos mais velhos.*®

A situacdo do recreio nas escolas, apresenta realidade também

preocupante. Pode parecer paradoxo, mas 0s espagos e tempos de recreio nas

-® Maiores informagdes podem ser encontradas na obra “Jogo e Desenvolvimento da Crianga” . por Carlos
Neto. 1997.
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escolas, tém grande potencial que, na maior parte dos casos, se encontra

desvalorizado. Reduzi-los, pode parecer atrativo para alguns diretores de

- . escolas, menos atentos ao valor educativo e a importancia desses espagos para

as criangas. S840 necessarias, além do tempo disponivel, areas diversificadas de
recreio que normalmente nao existem.

Conforme Pereira, Neto e Smith (1997), “A natureza do recreio néo
estd direcionada e por isso perde-se a sua identidade e o sentido desse
contexto.” (p.238) Geralmente, inicia com um toque barulhento, informando o
recreio para todas as turmas, que.ja' saem em disparada para o patio,
atropelando-se em algazarra.

Muitas vezes, as criangas ficam rondando de um lado para o outro do
patio, sem saber o que fazer. Ainda nao se tem clara a razdo dessas
manifestacdes que ocorrem no recreio. Contudo, fatores relacionados ao contexto
organizacional, como curto espaco de tempo, varias restricées em relacdo aos
espagos, brincadeiras e brinquedos, faita de diversificacdo de atividades,
auséncia de um professor mediador, superlotagdo de criangas, dentre outras
razbes, podem estar associados. Muitas dessas razdes ja foram apontadas por
Pereira, Neto e Smith (1997).

Essas reflexdes, certamente nos remetem a pensar sobre o tempo que
as criangas estéo tendo para brincar, e 0s espacos reservados a elas, diante de
tantas mudancas que ocorreram no contexto de nossa sociedade
contemporanea. Como esta sendo pensado o recreio nas escolas? Que
alternativas podem ser favoraveis para que O recreio se torne espago de

aprendizagens prazerosas e significativas para as criangas?
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N&o € nossa intencdo avancar nessa reflexdo, mas demarcar nossa
preocupacdo com o0s espagos e tempos que dispdem as criangas para o brincar.

Convém salientar que ha ainda poucas informagbes sobre essas
questées. Mesmo assim, as investigagdes e conclusdes existentes, ndo sao
faceis de serem transferidas, pois depende de contexto para contexto, de cultura

para cultura.

O JOGO, A BRINCADEIRA E O BRINQUEDO NO AMBIENTE ESCOLAR

A importancia do jogo e do brinquedo no processo de aprendizagem e
desenvolvimento de habilidades cognitivas e corporais da crianga e suas
aplicagbes como recurso didatico-pedagégico, principalmente nos primeiros anos
escolares, tém sido defendidas constantemente por estudiosos da Educacéo e
Psicologi‘a.

No entanto, experiéncias praticas de forma sistematizada,
fundamentadas em referenciais tedricos que apontam essa necessidade e
possibilidade, quase ndo sao conhecidas. E se 0 jogo e a brincadeira ndo forem
considerados como pano de fundo no projeto politico pedagdgico de qualquer
escola, provavelmente os professores ndo estardo empenhados em proporcionar
experiéncias nesse sentido, e, consequentemente, as possibilidades de se
realizar um trabalho mais significativo e prazeroso para as criangas, serao
limitadas.

Segundo Hartmann (1997),

Apesar de serem utilizados jogos didacticos nas escolas do ensino

basico de quase todos os paises, a maior parte dos professores ndo
demonstra experiéncia na promogdo de situagbes de jogo



espontdneo com as criangas e revelam uma atitude muito céptica
em relacdo a isso. Devido a falta de conhecimento e experiéncia no
dominio da pedagogia da actividade ludica, os professores mostram
falta de vivéncias praticas relacionadas com o arranjo de espagos e
selecdo de jogos na sala de aula (p170).

Apesar das histéricas relacdes e associacdes do jogo com 0O ensino,
com a educacado no sentido geral, ainda percebemos certo preconceito, medo,
receio de se trabalhar em uma perspectiva mais ludica na sala de aula.

Conforme Santos (1998),

0 que se vé no interior da escola, € uma aprendizagem apoiada em
métodos mecénicos e abstratos, totalmente fora da realidade da
crianga, em que 0 corpo € apenas objeto de manipulacdo dos
professores a servico dos ‘conteudos’ escolares, predominando
durante as aulas a imobilidade, o siléncio, a disciplina rigida (p.22).

O professor exerce papel fundamental, como mediador no processo de
alfabetizacdo das criancas. No contexto atual, o grande desafio para o educador,
é trabalhar os conteudos propostos pelos programas curriculares, ou recria-los de
forma a torna-los mais significativos e prazerosos para as criangas. Por isso,
tanto o professor que atua na educagao infantil, como o que atua nas primeiras
séries do ensino fundamental, ao elaborarem suas propostas de trabalho, devem
reconhecer e valorizar o “veio” da necessidade que as criangas tém de
representar a realidade social, caracteristicos do faz de conta, bem como o
surgimento de necessidades de participarem de jogos com regras, como um
espaco de investigagdo e construgdo de conhecimentos.

E nesse sentido que desenvolvemos nesse nicleo temas que nos
fazem refletir sobre o que caracteriza o jogo como atividade espontanea, e o que
o caracteriza como trabalho educativo. Outra questdo que procuramos pontuar,

foi as concepgdes de jogo contempladas em algumas propostas mais recentes de

Educacéo Fisica. Por ultimo, abordamos a necessidade de a escola vir a ser um
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lugar mais prazeroso, onde o jogo, a brincadeira e o brinquedo possam ser
valorizados; pois eles ja sdo uma realidade, basta nos despirmos de qualquer
preconceito e voltarmos atentamente nosso olhar para as criangas reais da

escola.
Jogo espontaneo e jogo educativo: demarcagdes necessarias

O jogo tem algumas peculiaridades que convém demarcar nesse
espacgo, para que possamos garantir profundidade e coeréncia nessa discussao.
Porém, antes de discutirmos o papel do jogo como recurso didatico pedagoégico,
pensamos ser importante apresentarmoé algumas caracteristicas que diferenciam
0 jogo livre do jogo educativo.

Para se chegar a idéia de jogo, Kishimoto (1992), estabelece algumas
condicbes que devemos considerar, tais como identificar as caracteristicas
daquilo que se chama jogo, descrever o comportamento por ele expresso e
explicar as razbes que levam a pessoa a jogar. Partindo dessas condig¢ées,
selecionamos alguns autores que ja foram apresentados por Kishimoto (1997) e
por Fantin (1996), por terem organizado um quadro a respeito da idéia do que é
jogo, suas caracteristicas e atributos principais.

Comecemos com Huizinga (1996), que, com sua classica obra Homo
Ludens, considera o jogo como elemento da cultura. Estudando-o numa
perspectiva histérica, Huizinga considera o jogo como forma especifica de
atividade, como elemento significante e como fung¢édo social, além de considerar o

seu carater estético. Ele apresenta como critérios fundamentais do jogo:
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1. E uma atividade voluntaria em gue o jogador demonstra prazer (as criancas
brincam porque gostam de brincar e o prazer por ele provocado o transforma
numa necessidade). -

2. E uma atividade livre, com liberdade de ac¢do do jogador (se imposta deixa de
ser j0go).

3. Possui carater ngo-serio.

4. Ha separagado, suspensao da vida cotidiana (evas&o da vida real para uma
esfera temporaria de atividade com orientagdo propria).

5. Limitacdo do tempo e do espaco, pois 0 jogo possui um caminho e um sentido
préprio.

6. Existéncia de regras.

7. Possui carater ficticio.

Alguns desses critérios, estabelecidos por Huizinga, sofreram criticas
de autores. Faremos algumas delas.

Se contrapormos com Vygotsky (1994), o carater de prazer colocado
por Huizinga, pode ser inseguro, pois como Vygotsky afirma “existem jogos nos
quais a propria atividade ndo € agradavel, como por exemplo,
predominantemente no fim da idade pré-escolar, jogos que sO dao prazer a
crianga se ela considera o resultado interessante” (p. 121). Apesar dessa
ressalva, o autor ndo nega a presencga da busca do prazer, poréem afirma que ela
nao pode ser definidora do jogo.

O préprio Huizinga (1996) faz importante contraposigéo entre o jogo
enquanto atividade livre em busca do prazer e as obrigagbes de trabalho, que
merece ser considerada: A atividade de jogo “jamais € imposta pela necessidade

fisica ou pelo dever moral, e nunca constitui uma tarefa, sendo sempre praticado
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nas ‘horas de ocio’. Liga-se a hog:c“:es de obrigagdo e dever apenas quando
constitui uma fungao cultural reconhecida” (p.11).

Essa colocagdo de Huizinga ncs permite dizer que esse processo de
reconhecimento e valorizagdo do jogo na escola, em que nos estamos
empenhando, pode vir a ser culturalmente reconhecida.

Henriot™ critica principalmente o critério “jogo enquanto atividade nao
séria”. Isso nos faz relembrar a célebre frase de Piaget “Nada mais sério do que
uma crianga brincando”.

Quando Huizinga usa essa expressdo para designar o jogo, nao o faz
no sentido de julgamento de valor, do que é sério, sisudo, valer mais do que o
que nao é sério, e parece estar mais relacionando ao estado de espirito de quem
pratica. Isso pode ser percebido quando ele diz “esta consciéncia do fato de ‘s6
fazer de conta’ no jogo ndo impede de modo algum que ele se processe com a
maior seriedade, com um enlevo e um entusiasmo que chegam ao arrebatamento
e, pelo menos temporariamente, tiram todo o significado da palavra ‘sé’ da frase
acima” (p11).

Para Kishimoto (1997) o carater “ndo sério” apontado por Huizinga ndo .
implica que a brincadeira deixe de ser séria, pois ndo ha duvidas de que quando
a crianga brinca, ela faz de forma bastante compenetrada. Também para a autora
a pouca seriedade a que ele se refere esta relacionada ao cdmico, ao riso, que
geralmente acompanha o ato ludico, que se contrapde historicamente ao
trabalho, considerado atividade séria. Ja para Fantin (1996), Huizinga ndo da

conta de esclarecer o impasse e refor¢ca o sentido de que “a crianga joga e brinca

30

Citado por Kishimoto. 1992.
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na mais perfeita seriedade mas sabe perfeitamehte que o que esta fazendo € um
jogo” (p.49).

O critério que Huizinga apresenta como “ha uma separagé&o dz vida
cotidiana”, também é criticado por Henriot, ao lembrar que, no faz-de-conta, a
crianga representa fatos e situagdes relacionadas com a realidade social.

A concepcao de Elkonim (1998) se assemelha a de Henriot, pois para
ele é importante que se saiba que 0 jogo, apesar de ser imaginario, esta na
esfera da realidade. O jogo ndo ¢é irrealidade, pois a crianga atua no jogo com
objetos da vida real. O autor fala também que, no jogo de faz-de-conta, em que a
crianga assume outro papel e atua com objetos reais, as agbes apresentam
carater representativo e ndo real. Mas, ao mesmo tempo, o representativo nao
deixa de estar ancorado no real.

Nenhuma dessas contribuigdes descaracteriza o critério postulado por
Huizinga. Ao contrario, aprofundam a questdo, esclarecem, limpam o terreno,
pois afinal, mesmo que a crianga represente no faz-de-conta, temas da realidade
social, ndo deixa de ser uma representacdo e ndo a realidade em si. Quando a
crianga brinca, “toma certa distancia da_ vida cotidiana, entra num mundo
imaginario.” (Kishimoto,1997, p.24) No dizer de Fantin (1996), “A crianga atua no
real mas a partir de um. distanciamento do proprio real. Ela sabe quando
determinada situacgdo € jogo.” (p.49)

O critério com que Huizinga estébelece 0 jogo como atividade livre,
iniciada e mantida pela prépria crianga, esta intimamente ligada a sua
improdutividade. Essa “natureza improdutiva do jogo”, esta relacionada ao fato,
na interpretacdo de Kishimoto (1997), de ser o mesmo uma agéo voluntaria da

crianga, ndo pode criar nada e n&o visa a um resultado final. O que importa para



90

ela, é o processo em si de brincar. Quando brinca, a crianga ndo esta
preocupada com a aquisi¢do de conhecimento ou desenvolvimento de qualquer
habilidade, seja mental cu fisica: Wallon (1981) coloca que os temas que o jogo
se propde, nao devem ter razio fora de si mesmo, pois se a atividade se torna
utilitaria e se subordina como meio a um fim, perde o atrativo e o carater de jogo.
Callois* considera muito importante o critério do jogo como sendo algo
improdutivo, pois possibilita diferenciar uma situagédo de jogo livre de uma outra
em que se utiliza o jogo com finalidade eminentemente pedagoégica, onde
determinada intengdo explicita (para produzir algo) anula a caracteristica de
liberdade e incerteza quanto ao seu resultado.
Essas consideragbes, no nosso entendimento s&o importantes, pois
ajudam a demarcar o que € jogo € o que é trabalho pedagdgico, no entanto, o
carater “sem propdsito”, “livre” de forma generalizada ndo € aceito por autores da
Psicologia Historico-Cultural.
Elkonin (1987), por exemplo, destaca que, no jogo de representacdes
de papéis, existe finalidade e resultado:
A finalidade da atividade jogo consiste na realizagdo do papel
assumido. Estando, por seu contetdo interno, saturado de fungbes
e normas sociais de conduta, o papel determina o procedimento e o
caréter das agbes da crianga no jogo. O resultado deste é como se
realiza o papel assumido (p.95).
No entanto, Leontiev (1988) observa que o jogo de faz de conta, por
ndo ser uma atividade produtiva, o alvo ndo esta em seu resultado, mas na acao

em si mesma e, por isso, estaria livre dos aspectos obrigatorios de agir e operar.

Com Vygotsky (1994), podemos ampliar a discuss&o, pois segundo o

*! Citado por Kishimoto. 1992. p. 13.
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autor a medida em que o0 jogo se desenvolve, observa-se um movimento em
direcdo a realizagdo consciente de seu proposito. Por isso, ele afirma ser
incorreto conceber o brinquedo® como atividade serm prop3sito. -
Nos jogos atléticos, pode-se ganhar ou perder; numa corrida pode-
se chegar em primeiro, segundo ou em ultimo lugar. Em resumo, 0
propdsito decide o jogo e justifica a atividade. O propdsito como
objetivo final determina a atividade afetiva da crianga no brinquedo.
(p. 117).

No nosso entendimento, a divergéncia aparente entre Huizinga e os
autores soviéticos esta pautado no significado que cada um atribui a palavra
improdutivo. Quando Huizinga fala em “improdutivo”, esta se referindo ao fato de
que o jogo e a brincadeira n&o estdo ligados ou subordinados ao sistema
produtivo, ndo produzem um bem material, um valor de mercadoria. Em
contrapartida, os autores da psicologia historico-cultural, estdo mais preocupados
em afirmar que o jogo, a brincadeira tem uma finalidade, que no faz-de-conta é o
proprio processo de imitar, representar papéis, €, com o desenvolvimento do
préprio jogo, o proposito se desloca para o ganhar, para o chegar em 1°. lugar, e
essé motivo justifica a atividade. Nesse sentido, trata-se de coisas diferentes.

Ao mesmo tempo em que buscamos esclarecer pontos convergentes
e divergentes entre os autores, surgem sempre novas questdes, novos
problemas. No entanto, partindo do principio que esse € sempre um processo
dialético e que jamais vai ser esgotado, optamos em continuar apresentando as
caracteristicas apresentadas por Piaget (1978), Vygotsky> e Christie™, que nos

ajudam a demarcar o que é jogo e o que ¢é trabalho pedagdgico, como haviamos

proposto.

** Vygotsky utiliza a palavra brinquedo para designar o jogo de faz-de-conta.
* Citado por Elkonim. 1998.
* Citada por Kishimoto. 1997.
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Para Piaget, os jogos aparecem relacionados aos estagios do

desenvolvimento cognitivo, sendo um dos aspectos desse desenvolvimento. Ao

- analisar-a génese do jogo, ele distingue trés etapas que classifica, como j& .-

tivemos oportunidade de ver, em: jogo de exercicio, jogo simbdlico e jogo de

regras. As caracteristicas e especificidades do jogo vao estar sempre

relacionadas com os estagios do desenvolvimento infantil. E foi a partir dessa

classificagdo que Piaget elaborou os critérios do jogo, que séo:

1. O jogo tem finalidade em si mesmo.

2. O jogo €& espontaneo, porque ndo é controlado. Por isso, se opbe as
obrigag¢des do trabalho e da adaptacéo real.

3. O jogo é uma atividade que da prazer. Essa busca estd sempre subordinada a
assimilacéo do real ao eu.

4. Ha relativa falta de organizacdo no jogo. Nao tem a organizagdo que é
encontrada no pensamento sério.

5. Ha libertacdo de conflitos. No jogo, ou a crianga ignora os conflitos ou libera o
eu por meio da compensagéo.

6. O jogo € uma atividade que envolve motivacao intensa.

Muitas daé caracteristicas apontadas por Piaget ndo diferem na
esséncia dos critérios estabelecidos por Huizinga, sobre os quais ja fizemos
algumas consideragées com base em outros autores. O fato realmente novo é a
aproximagdo com a Psicanalise no critério de liberagdo de conflitos internos. O
que podemos acrescentar € que Piaget interpreta os jogos, situando-os no
conjunto de contexto do pensamento da crianga, enquanto Vygotsky busca naé

relacGes com o contexto social, compreender o jogo da crianga.
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Apesar de Vygotsky ndo ter formulado especificamente critérios do
jogo, Elkonin (1998, p.199-200) relata pontos importantes de uma conferéncia
que ele havia realizado em- 1933,-no Instituto Pedagdgico Herzen de Leningrado,
que dao pistas do que ele considerava jogo:

1. Seu conteudo principal € o sistema de relagdes sociaié com os adultos;

2. O que é central e tipico da atividade ladica é a criacdo de uma situagao
“ficticia”, que consiste na adog&o do papel de adulto pela crianga e, em
circunstancias ludicas criadas por ela prépria, representa-lo.

3. Todo jogo na situagéo “ficticia” €, ao mesmo tempo, jogo com regras, e todo
jogo com regras, € um jogo com a situagao “ficticia’. As regras do jogo s&o as
que a crianga se impde, as de autolimitacdo e autodeterminacao interiores.

4. No jogo, a crianga opera com significados separados das coisas, mas
respaldados em agbes reais.

5. O prazer especifico do jogo esta relacionado com a superagdo dos impulsos
imediatos, com a subordinacgao a regra implicita no papel.

6. O jogo é o tipo de atividade, senéo predominante, pelo menos principal da
idade pré-escolar. Contém todas as tendéncias do desenvolvimento; é fonte de
desenvolvimento e cria zonas evolutivas do mais imediato; na esteira do jogo
ocorrem as mudancgas de necessidadés e as de consciéncia de carater geral.

Em sua obra A formagéo Social da Mente, Vygotsky (1994) aponta a
brincadeira de faz-de-conta como a principal atividade da crianga em idade preé-
escolar. Ja né idade escolar, 0os jogos com regras € 0s esportes tornam-se 0s
mais importantes. Para ele, os jogos com regras e 0s esportes tém papel
especifico no desenvolvimento, mas n&o sdo tdo fundamentais como o faz-de-

conta na idade pré-escolar.
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Nas palavras do autor:
Para uma crianga em idade escolar, o brinquedo torna-se uma forma
de atividade mais limitada, predominantemente do tipo atlético [...]
Na idade escolar, o brinquedo ndo desaparece, mas permeia a
atitude em relagdo a realidade. Ele tem sua propria continuagdo
interior na instrugdo escolar e no trabalho (atividade compulséria
baseada em regras). A esséncia do brinquedo é a criacdo de uma

nova relagdo entre o campo do significado € 0 campo da percepcdo
visual - ou seja, entre situagbes no pensamento e situagdes reais.

(p.136).

Se o0s demais autores que discutimos, pelos critérios que
apresentaram para caracterizar o que € jogo, limitam as possibilidades de se
trabalhar o jogo como recurso didatico pedagogico, por nao poder chamar essa
atividade de jogo, em Vygotsky encontramos essa possibilidade. Na verdade,
pelo que entendemos, na pré-escola, as proposta pedagogicas deveriam ter
como pano de fundo a brincadeira, mais especificamente, atividades de faz-de-
conta, enquanto que no ensino fundamental deveriam ser incentivados os
trabalhos que envolvessem as criangas com jogos de regras e esportes, por
favorecer a formégéo da personalidade, por meio do confronto entre situagdes no
pensamento e situagdes reais, pela negociagdo, combinagao e respeito as regras
coletivas, o que caracte.riza o préprio prazer no jogo, segundo Vygotsky.

Recentemente Christie® apresentou pesquisas atuais, apontando
caracteristicas do jogo, que se destinguem de certa forma das que foram até aqui
apresentadas. Sao critérios para se identificar o que é jogo:

1. A ndo-literalidade: As situagbes de brincadeira caracterizam-se por um quadro
'no qual a realidade interna predomina sobre a externa. O sentido habitual é

substituido por um novo. S&o exemplos de situagdes em que o sentido ndo é

3* Citada por Kishimoto. 1997, p.25-6.
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literal, como o ursinho de pelucia servir como fithinho e a crianga imitar o irmao
que cHora‘

. Efeito positivo: O jogo infantil € normalmente caracterizado pelos signos do
prazer ou da alegria, entre os quais 0 sorriso. Quando brinca livremente e se
satisfaz, a crianga o demonstra por meio do sorriso. Essé processo traz
inimeros efeitos positivos aos aspectos corporal, moral e social da crianca.

. Flexibilidade: As criangas estdo mais dispostas a ensaiar novas c;ombinagc')es
de idéias e de comportamentos em situagbes de brincadeira que em outras
atividades néo-recreativas. A auséncia de pressdo do ambiente cria um clima
propicio péra investigagbes necessarias a solugcdo de problemas. Assim,
brincar leva a crianga a tornar-se mais flexivel e buscar alternativas de
solugéao.

. Prioridade do processo de brincar: Enquanto a crianga brinca, sua atencao

esta concentrada na.atividade_em si_ndo_em_seus resultados ou_efeitos. O jogo_

sO pode receber esta designagé&o quando o objetivo da crianga é brincar.

. Jogo educativo: Utilizado em sala de aula, muitas vezes desvirtua esse
conceito ao priorizar ‘o produto, a aprendizagerh de nogdes e habilidades.

. Livre escolha: O jogo infantil sé pode ser jogo quando escolhido livre e
espontaneamente pelé crianga. Caso contrario, é trabalho ou ensino.

. Controle interno: No jogo infantil, s&o os préprios jogador.es. que determinam o
desenvolvimento dos acontecimentos. Quando o professor utiliza um jogo
‘educativo em sala de aula, de modo coercitivo, ndo oportuniza aos alunos
liberdade e controle interno. Predomina, nesse caso, o ensino, a diregdo do

professor.

|
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Os indicadores mais confiaveis para se encontrar o jogo, segundo
Christie, sdo as quatro primeiras caracteristicas, ou seja: a n&o-literalidade, o
efeito positivo, a flexicilidade e a prioridade do processo de brincar. Para auxiliar
pesquisadores na tarefa de discriminar se os professores concebem atividades
escolares como jogo ou trabalho, ela indica os dois ultimos como os mais Uteis.

Estudos, como o de Costa®, demonstram que as criancas concebem
como jogo somente as atividades iniciadas e mantidas por elas. Isso viria a
confirmar que, na percepc¢do da prépria crianga, € jogo se a atividade for de livre
escolha e se seu desenvolvimento depende dela.

Kishimoto (1992), a partir dos critérios estabelecidos por Christie e
outros apontados por Henriot, apresenta uma definicdo prévia para o jogo

Chamar-se-a jogo (titulo provisério) toda situagcdo estruturada por
regras, nas quais 0 sujeito se obriga a tomar livremente um certo
numero de decisbes tdo racionais quanto possiveis, em fun¢do de
um contexto mais ou menos aleatoério. (p.15).

Os elementos caracterizadores do jogb nos remetem a buscar uma |
idéia geral, sintetizadora, mas se analisarmos mais profundamente essas questédo
e 0 jogo concreto, real, podemos ver que as especificidadés das situacdes de
jOgo requerem que € necessario .situar as diferengas nos aspectos ou dimensdes
predominantes em diferentes jogos. Portanto, partindo dessas consideragées,_
nao existe 0 jogo em si e, s.im, JOQos.

Brougére e Henriot”, apontam niveis de diferenciacdo que podem ser

apresentados como: .

e Resultado de um sistema linglistico que funciona dentro de um contexto

* Citada por Kishimoto. 1997. p. 26.
" Citados por Fantin. 1996. p. 56-7.
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social: O sentido do jogo depende da linguagem de cada contexto social. No
entanto, assumir que cada contexto cria sua prépria concep¢éo de jogo ndo
pode ser visto como reducdo a mera agac de nomear. O uso ou emprego de
um termo pressupde um grupo social que o compreende, fala e pensa da
mesma forma. Enquanto fato social o jogo assume a imagem e o sentido que
cada sociedade Ine atribui. Conforme Kishimoto™:
considerar que 0 jogo tem um sentido dentro de um contexto
significa a emissdo de uma hipotese, a aplicacdo de uma
experiéncia ou de uma categoria fornecida pela sociedade,
veiculada pela lingua enquanto instrumento de cultura dessa
sociedade. Toda denominagcdo pressupde um quadro sécio-cultural
transmitido pela linguagem e aplicado no real.

e Sistema de regras: Permite identificar em qualquer jogo uma estrutura
sequencial que especifica sua modalidade. Sao as estruturas das regras que
permitem diferenciar cada jogo.

o Um. objeto: Refere-se ao jogo enquanto objeto. E a materialidade do objeto que
permite uma primeira exploragao do jogo, dentre os significados atribuidos por
diferentes culturas que o caracterizam.

Wittgenstein® faz interessantes colocacdes a respeito dessa
dificuldade em se fechar um unico conceito em torno do jogo. Afirma que n&o
existe algo em comum entre os diferentes tipos de jogos e, sim, semelhangas e
parentescos, e, por isso, elé diz que os jogos “formam uma familia”.

O autor inicia a explicagdo por que assim o denominou, pedindo que

se procure ver algo em comum entre jogos como: o jogo de tabuleiro, de cartas,

de bola e torneios esportivos, por exemplo. O autor diz que se contemplarmos

*¥ Citada por Fantin. 1996. p. 36.
% Citado por Kishimoto. 1994. p. 111-2.
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verdadeiramente os 'jogos acima, ndo veremos algo em comum a todos, mas
semelhancgas, parentescos, e até toda uma série deles. Ele pede que se
considerem os jogos de tabuleiro, com seus multiplos parentescos, passando-em
seguida para os de carta. Conforme o autor, podemos encontrar muitas
correspondéncias, ’porém, muitos tragos surgem enquanto outros desaparecem.
Pede que se passe ao jogo de bola, ao xadrez, a amarelinha, a paciéncia, e se
observe como muitas coisas comuns se conservam, mas muitas se perdem. Nos
jogos de bola ha um ganhar e um perder, mas se a crianga joga bola na parede e
pega outra vez, esse trago desapareceu. E a questao da habilidade e da sorte? E
como é diferente a habilidade no xadrez e no ténis. E nas brincadeiras de roda,
quantos outros tragcos caracteristicos desapareceram. E assim, afirma o autor que
podemos percorrer muitos outros grupos de jogos e veremos semelhancas
surgirem e desaparecerem.

Enfim, apds essas consideragbes, que ndo sdo poucas e nem faceis
de resolver, podemos dizer que os critérios de jogo apontam mais péra pontos
em comum como elementos que interligam a grande familia dos jogos, e séo tais
caracteristicas que nos permitem identificar os fendbmenos que pertencem a ela
e, por exclusdo, poder considerar o que ¢é trabalho pedagdgico.

Apébs essa andlise das caracteristicas do jogo, e das diversas formas
de identifica-lo e interpreta-lo, pretendemos avangar nessa discussdo, porém
considerando-o enquanto possibilidade de ser medi_ador de aprendizagens e
propulsor de desenvolvimento no ensino formal, mais especificamente nas
primeiras séries do ensino fundamental. Por isso, passamos a discutir 0 jogo e a

brincadeira no ambito da escola.
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O jogo e a brincadeira estdo presentes na escola nas mais variadas
situacdes e sob as mais diversas formas. Também s&o diversas as concepgdes
sobre o lugar e a importancia dessas atividades na pratica pedagodgica, como ja
mencionamos na introdugdo desse trabalho, em virtude da problematizacdo do
estudo. |

Fontana e Cruz (1997) apresentam trés concepgbes distintas que
freqlentemente s&o encontradas nas escolas e essas diferengcas podem ser
identificadas na observagao das formas e encaminhamentos metodologicos. Uma
concepcdo € aquela que pode ser traduzida na frase exposta pelas autoras
“crianga vai a escola para aprender, e ndo para se divertir’ (p.119). Conforme
essa concepgao jogo e brincadeira somente podem ser permitidos na hora do
recreio.

Outra concepgdo € a de que a crianga tem necessidade natural de
brincar, porém na escola & preciso separar brincadeiras e “tarefas sérias”.
Portanto, o tempo destinado para jogos e brincadeiras € determinado pela idade
das criangas, pela série em que a crianga se encontra, ou ainda pelo andamento
da programacao pedagdgica.

Ha ainda uma terceira concepg¢éo, a qual assumimos desde o inicio
desse trabalho, que pode ser traduzida em métodos educacionais que valorizam
a brincadeira e buscam evitar disting&o rigida entre jogo e “tarefas sérias”. Nesse
caso, 0s jogos e brincadeiras das criangas podem e devem ser introduzidos como
recursos didaticos importantes, pois, “brincando a crianga aprende”.

Porém, é importante fazer algumas consideragbes em torno dos jogos,

das brincadeiras e dos brinquedos, como recursos didatico-pedagdégicos.
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Certamente o brincar na esgola, ndo deve ser 0 mesmo que brincar em
casa ou na rua, pelo menos quando n&o se trata do brincar na hora do recreio,
pois‘ o cotidiano escolar tem caracteristicas e fungbes que a definem enquanto
instituicdo formadora, responsavel pela socializagdo do conhecimento
historicamente produzido. Esse objetivo da escola faz com que, na maioria dos
casos, o professor se defronte com a dificuldades de concilia-lo com o jogo e a
brincadeira. Por isso mesmo, € que muitas vezes 0 jogo e a brincadeira séo
negados ou vinculados somente a objetivos didaticos, privilegiando-se assim a
atividade cognitiva, em detrimento de seu carater ludico. Temos assim uma
concepcao que pode ser resumida numa frase bastante utilizada no cotidiano, por
pais e professores: “Dessa forma a crianga aprende brincando.”

Nesse caso 0 jogo aparece, segundo as autoras, (con)fundido com
material concreto para ensinar Matematica, como recurso para fixar regras
ortograficas ou de conteudos a serem memorizados, como meio para elaboragéo
conceitual. Para esse fim, sdo utilizados jogos de meméria, dados, bingos de
diversos tipos, dentre muitos outros. O risco que se corre nesse tipo de atividade,
é que os procedimentos utilizados para a sua execugdo, muitas vezes ndo vém
de encontro a uma proposta de jogo e brincadeira como mediador de
aprendizagens significativas para as criangas, justamente por ndao assegurarem
algumas das caracteristicas do jogo apontadas anteriormente. Essa preocupacgéo
é evidente em Fontana e Cruz (1997), que se expressam nas seguintes palavras:

Quando perde sua dimenséo ludica, sufocada por um uso didatico
que a restringe a seu papel técnico, a brincadeira esvazia-se: a
crianca explora rapidamente o material, esgotando-o. Isso se da

quando, em vez de aprender brincando, a crianga é levada a usar 0
brinquedo para aprender (p. 139)
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No nosso entendimento,v o fato de ser proposto na escola por um
adulto, como por exemplo, “vamos brincar de fazer rima”, “vamos jogar doming”,
“vamos brincar de supermercado”, ndo torna O jogo menos ingo, nem.
descaracteriza a brincadeira, o que de certa forma contraria uma das
caracteristicas apontadas por quase todos os autores. O que faz do jogo um jogo
e 0 que caracteriza uma brincadeira, € a possibilidade que a crianga tem de
tomar décisées, de combinar regras, de negociar papéis, de agir de maneira
transformadora sobre conteudos significativos para ela, de ter liberdade e prazer.
Isso possibilita que a crianga torne-se cada vez mais autdnoma, mais consciente
de suas agdes.

A situacao ideal de aprendizagem € aquela em que a atividade ¢ de tal
modo significativa que aquele que aprende a considera como um trabalho e como
um jogo. Brincando com quantidades, com a lingua de seu pais, com os
elementos da natureza e da cultura, as criangas estardo se relacionando de
maneira adequada e prazerosa com 0s muitos contelidos da Aritmética, da
Lingua Portuguesa e da Ciéncia.

Segundo Almeida (1998), o sentido trabalho-jogo se define como algo
inerente [...] porque € por meio da atividade-jogo que a crianga preserva o
esforco de se dar por inteiro na atividade que realiza. Segundo Piaget,

Pelo fato de o jogo ser um meio tdo poderoso para a aprendizagem
das criancas, em todo lugar onde se consegue transforma-lo em
iniciativa de leitura ou de ortografia observa-se que as criangas se

apaixonam por essas ocupacgdes tidas como macantes.*’

A importancia dessa relacdo prazerosa e significativa da crian¢a com

*» Menino quem foi teu Mestre?. Produgdo Video Ciéncia. Fundagdo Roberto Marinho. 1989.
“ Citado por Almeida. 1998. p.51.
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os elementos da cultura, inclusive com a linguagem falada e escrita dos jogos,
brincadeiras, também é reconhecida pela UNICEF. O caderno Todos Pela
Educagdo no Municipio, uma proposta para dirigentes, publicado em 1993,
aponta que pesquisas realizadas na América Latina e outros paises do chamado
Terceiro Mundo, revelam o fracasso em massa de criangas de primeira série,
principalmente das que pertencem a familias de baixo poder aquisitivo, por n&o
terem tido acesso a jogos e brincadeiras e contatos com a linguagem escrita. Isso
nos faz lembrar as sabias palavras do fildsofo italiano Gramsci (1995), “Os filhos
de pais escolarizados familiarizam-se naturalmente com as tarefas escolares,
enquanto aos filhos dos trabalhadores custam lagrimas de sangue” (p.139).

Esse mesmo documento da UNICEF fala que brincadeiras como
montar, desmontar, rabiscar, “ier” textos, ver figurinhas, brincar com letras,
palavras, recortar revista e jornais, recitar textos e quadrinhas, quase ndo fazem
pane da realidade dessas criangas. Aponta ainda que, em municipios que
buscaram priorizar essa relagdo da crianga com 0 mundo em todos os sentidos,
desde a mais tenra idade, o desenvolvimento e a apropriagdo da escrita pela
crianga foi um processo "‘natural” sem dificuldades e traumas.

‘Hartmann (1997), baseado em varios autores, fala que muitos paises
tém dado determinados passos para integrar o jogo nas escolas do ensino
basico. Na Alemanha tém sido utilizado materiais fora do convencional em
escolas de ensino fundamental, tais como bonecas, peluches e conjuntos para
construgdes. Na Austria em consequiéncia de um estudo realizado a longo prazo
sobre a importancia da utilizagdo do jogo e do brinquedo no ensino fundamental,
o conceito de “aprender pelo jogo”, tem sido recomendado nos curriculos do

ensino basico desde 1987. Em outros paises como Portugal, tém-se montado
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ludotecas nas escolas do ensino basico, que estdo abertas as criangas para
brincarem livremente em determinadas ocasiées. Na Noruega e na Suécia, a
idade de entrada na escola foi antecipada dos 7.para os 6 anos. Esses paises
procuram simultaneamente integrar as atividades ludicas no curriculo do ensino
basico, de acordo com 0 modelo austriaco.

Como vimos, em varios paises ja se concebe que as atividades
fudicas, além de serem por si s6 propulsoras de desenvolvimento do ser humano,
podem contribuir para que a crianga se aproprie significativamente e
prazerosamente do conhecimento. As brincadeiras e 0s jogos s&o as formas mais
originais que a crianga tem de se relacionar e se apropriar do mundo. E
brincando que ela se relaciona com as pessoas e objetos ao seu redor,
aprendendo todo tempo com as experiéncias que pode ter. So essas vivéncias
na interacdo com as pessoas de seu grupo social, que a possibilitam de se
apropriar da realidade, da vida em toda a sua plenitude.

A presenéa do adulto que interage com a crianga, que nos primeiros
anos provavelmente se resume aos pais, parentes e amigos, constitui a condigéo
de sucessivas superagées em todos os sentidos. A partir do momento em que a
crianga entra na escola, esta passa a ser a esséncia de sua formac&o. Nela, as
relacbes se ampliam e com as muitiplas experiéncias, ela internaliza novos
conhecimentos. Os jogos, nessa ;;rética educativa, sdo atividades que auxiliam e
enriquecem a internalizagdo desses conhecimentos, sem fazé-las perder a
satisfagcdo ou prazer de realizar, de buscar. O fato de a crianga se mostrar
motivada em atividade de jogo, faz com que “ao se aplicar em qualquer atividade,
mesmo macgante, as criangas se interessam € se apaixonam por essas

ocupacgbes” (Almeida, 1998, p.54).
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Nessa perspectiva, jogo, brincadeira e brinquedo tém muito a contribuir
com as atividades didatico-pedagdgicas durante o desenvolvimento de qualquer
aula. Até mesmo para tentar diminuir a dicotomia existente entre trabalhc e
divertimento, atividade séria e “brincadeira”.

A tentativa de diminuir a dicotomia entre trabalho e divertimento
também pode ser observada pelas pessoas que discutem o “lazer”. A Carta do
Lazer, fixada no Seminario Mundial de Lazer, promovido pela Fundagéo Van Clé-
Bruxelas, afirma, no seu artigo 4°, que “a familia, a escola e todos os educadores
tém papel determinante a desempenhar quando da iniciagdo da crianga numa
atividade ludica e ativa de lazer, na qual a frequente contradi¢do entre o ensino e
a realidade necessita ser eliminada’®.

Um dos maiores pensadores da comunicagdo humana, MclLuhan,
afirma: “E erréneo pensar que existe uma diferenca entre ‘educacéo’ e ‘diverséo’.
E 0 mesmo que estabelecer distingdo entre ‘poesia didatica’ e ‘poesia lirica’, sob
o fundamento de que uma ensina e a outra diverte. Contudo, nunca deixou de ser

verdadeiro que aquilo que agrada ensina de forma muito mais eficaz”™®.

A pratica do jogo numa perspectiva progressista
de Educagao Fisica
A Educacédo Fisica € uma disciplina que trata, pedagogicamente na
escola, do conhecimento de uma area denominada pelo Coletivo de Autores
(1992) de cultura corporal e tem como objeto de estudo o prdprio movimento

humano como aponta a Proposta Curricular de Santa Catarina (1998).

** Citada por Marcellino. 1990. p. 64.
# Citado por Almeida. 1998. p. 34.



Por ser parte do conhecimento historicamente produzido, acumulado e
transmitido &s novas geragdes, constitui-se em um direito de todos os que
passam pela esccla; e, por isso, deve reunir o que for de mais significativo ligado
ao movimento humano, para ser vivenciado, compreendido e reelaborado,
contribuindo assim para a formagao do cidad&o. Portanto, essa area de atuagéo,
ou melhor, de conhecimento, é configurada com temas ou formas de atividades
de movimento, particularmente corporais, as quais constituem seu conteudo. O
jogo enquanto movimento humano, integrante da cultura corporal, é um de seus
contelidos especificos, e, como tal, dedicamos esse espacgo a reflexéo.

De anteméo, podemos dizer que situa-lo na pratica da Educagéo
Fisica, ndo incorre nas mesmas necessidades de demarcar as diferengas entre
trabalho pedagogico e jogo, por ser ele mesmo um dos conteudos da area. No
entanto, se faz necessario, ressaltar que diferentes interpretagdes concorrem na
tentativa de justificar a presenc¢a do jogo na vida das criangas e do homem em
geral. Corriqueiramente, na Educagéo Fisica é considerado uma atividade em
que a crianga se exercita, se distrai, de forma alegre e prazerosa, ao mesmo
tempo em que libera energias acumuladas. Muitas vezes é utilizado como
Recreagédo, sempre com a finalidade de controle, determinando o espago, ©
tempé e 0 movimento da crianga, objetivando diminuir o cansago e a tenséo
criada pelas atividades “sérias” desenvolvidas dentro da sala de aula. Esse tipo
de recreacdo da énfase a preparagdo para o futuro, desconsiderando o ser
humano que se encontra presente naquele momento da vida. Outra vertente da
recreacdo que se confunde muitas vezes com as caracteristicas do jogo, € aquela

derivada do movimento da Escola Nova, que se caracteriza pelo espontaneismo,
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onde a crianga é que decide o que vai jogar, sem qUe haja intervencéao
sistematizada do professor*.

Outra confuséo frequente é considerar ;cgo e esporte a mesma coisa.
Na tentativa de estabelecer as diferencas entre essas duas manifestagbes
sociais, embasamo-nos em Bruhns ( 1996). Segundo ela, o que caracteriza 0
esporte sdo certas restricbes pré-determinadas, como imposicédo de regras,
modeilos, busca de rendimento, recordes, medalhas, juizes, capitdes..., enquanto
0 jogo apresenta-se como um espago com regras menos determinadas, portanto
de maior liberdade, maior flexibilidade, menor preocupagdo com os resultados,
apresentando componentes como: criatividade, fantasia, expressividade, com
caracteristicas culturais proprias.

Segundo Bruhns (1996), tem-se sentido uma sobrevalorizagdo do
esporte em detrimento do jogo, dentro e fora dos muros escolares. Esse
acontecimento para a autora, esta relacionado ao fato de o esporte se enquadrar
melhor dentro de uma ideologia a servigco da racionalidade do sistema capitalista.
Nao é por acaso que “O advento do esporte surge paralelamente ao nascimento
da sociedade individualista [...] como uma atividade que acarretara grandes
somas de recursos materiais € humanos, nacionais e internacionais” (p.35).

Na verdade, o jogo € que foi sendo esportivizado em virtude dos
acontecimentos politicos, econdmicos e sociais. Quanto a essa quest&o, Pinto
(1996), diz:

Com a histéria da transformagédo do jogo em esporte é demonstrada
a maneira como a modernidade descobriu 0 corpo € o fogo como
objetos e alvos do poder manipulavel para esquemas de docilidades

necessarios ao aumento das forgas produtivas, que requer 0
trabalho, com vistas a obtencdo de lucros econdémicos (gestos

** Maiores informagdes podem ser encontradas em Marcellino. 1990.
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eficientes alargam a produtividade) e politico (corpo obediente
aumenta possibilidade de controle social) (p.31).

Essa supervalorizagdo do espbrte performance, muitas vezes leva o0s
profissionais a ndo mais perceberem a dimenséo educativa do jbgo, pri\;iiégiando
atividades onde os mais “poderosos” merecem atencdo, enquanto os perdedores
transformam-se nos “naturaimente” eliminados; processo esse plenamente
justificado em qualquer proposta liberal, ou nos termos atuais, neoliberal.

A competicdo, presente no jogo, deve servir para estimular o jogar com
o outro de forma cooperativa; onde o adversario seja visto como parceiro que
possibilita a realizacdo do préprio jogo, ndo como inimigo a ser vencido ou
aniquilado. Na verdade, essa & uma das caracteristicas que mais diferencia jogo
e esporte de réndimen"to.

Com a intencdo de ndo permanecermos nas concepgdes que
percebem o jogo com um fim restrito, ou seja utilitario e compensatario, justificado
muitas vezes pelo pragmatismo oportunista de nosso modelo de sociedade,
passamos a apresentar algumas considera¢des acerca do jogo como elemento
socio-cultural, que devem ser observadas na pratica de uma educacgao fisica que
busca situar 0s sujeitos singulares como seres historicos e sociais. Nessa
concepgcao, podemos dizer que jogo € expressdao humana, portanto,
representacdo de fenc‘:mehos sociais. E é no seu grupo social que a crianga
aprende o0s jogos de sua época ao mesmo tempo em que se relaciona com
objetos e praticas que perduram por muitas épocas.

Nesse sentido, ao invés de considerarmos as razbes anteriores para o
jogo, devemos levar em conta o desenvolvimento da crianga como ser social e a

producéo histérica do conhecimento acerca do jogo, e dos diversos elementos ‘da
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cultura corporal, considerando o referencial de experiéncia que a crianga traz de
sua comunidade, a possibilidade de mudar as regras e produzir novos jogos,
favorecendo a reflexée e a producdo coletiva®. Os jogos nos possibilitam as mais
variadas experiéncias de movimentos. O correr, o saltar, o puxar, o esconder-se,
entre outros movimentos, ndo séd agc“neé isoladas do individuo, nem tao pouco
atos mecanicos, isentos de sentido e significados.

Baseados na Proposta Curricular de Santa Catarina (1998), que tem
seus pressupostos tedrico-praticos fundamentados na Psicologia Historico-
Cultural, podemos dizer que correr simplesmente, sem propdsito, nao é uma
atividade interessante, mas quando tem um objetivo claro, uma regra, como por
exemplo, tocar o maior nimero de coleguinhas para “congela-los”, isto faz com
que o correr adquira significado, a crianga se motive e se envolva afetivamente,
atribuindo sentido ao movimento. Da mesma forma, durante o jogo Lobo Mau e
Chabeuzinho, a crianga devera assumir posturas, de confronto do bem e do mal,
do novo e do velho, da perseguicao e da fuga, que exigira habilidade de correr,
esquivar-se e esconder-se, e ainda a necessidade de tomar decisGes e fazer
escolhas sobre o papel que ira representar na atividade. Toda a trama que se
estabelece entre ela e a situagao ficticia faz com que conceitos, objetos e
palavras se tornem algo concreto.

A metodologia utilizada nessa perspectiva, deve ser aquela que coloca
o professor como mediador no pfocesso de conhecimento, ao mesmo tempo em
que leva o aluno a interagir com o conteudo de forma dinamica, reflexiva, aberta.

Os questionamentos que costumam surgir na pratica dos jogos, oportunizam a

** Proposta Curricular de Santa Catarina. 1998. p. 225.
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busca de multiplas respostas que possibilitam a troca de experiéncias bem como
a vivéncia de movimentos diversificados. As duvidas que surgem no decorrer do
jogo, devem ser discutidas e  esclarecidas em grupo, favorecendo a
aprendizagem, que ocorre entre o dialogo e o conflito, na busca da superagao do
individualismo. Dessa forma serd possivel favorecer a produgdo coletiva,
mudando regras, produzindo novos jogos que privilegiem a convivéncia entre as
diferengas e que atendam, de certa forma, os interesses de todos os
participantes.

As intervengbes pedagdgicas poderédo dar-se a todo momento,
apoiadas no conhecimento do professobr e oriundas do proprio grupo com que se
esta trabalhando. Nesse processo, tanto aluno, quanto professor apropriam-
se do conhecimento de forma dialética, e poderao meihor compreender o carater
histérico das coisas, que nos leva a perceber a provisoriedade da verdade que
muitas vezes incorporamos sem pensar.

O Coletivo de Autores (1992) contempla essa perspectiva e apresenta
o exemplo de uma aula na qual o professor incentiva a criagdo de jogos pelos
proprios alunos a partir do tema “Rebater’, para a qual coloca a disposigcdo
materiais diversos. Num primeiro momento, o professor- questiona os alunos
sobre as formas que poderiam ser encontradas para bater na bola, para langa-la
ao colega que ira rebaté-la. Depois propde que os alunos encontrem formas
coletivas de jogos de rebater. No final alunos e professor discutem sobre as
caracteristicas dos jogos criados e possibilidades de serem praticados na rua
com amigos.

A experiéncia de rebater permite as criangas identificarem as

habilidades de langar, acertar; correr, saltar, receber..., e, com a mediagdo do
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professor, poderdo imprimir caracteristicas diferentes como forga, velocidade,
resisténcia e flexibilidade. Esses dados, na verdade, serdo aos poucos
sistematizados em diversas classificagbes de jogos, os quais, nas formas
individuais ou coletivas, poderédo gerar conflitos nas relagdes interpessoais,
dando ao professor oportunidade de abofdé—los e orientar os alunos para as
questdes do coletivo e das regras necessarias a convivéncia social.

Nos Parametros Curriculares Nacionais - Educacdo Fisica, 1997,
também podemos encontrar procedimentos a serem observados na pratica dos
jogos na Educagéo Fisica Escolar, dos quais alguns merecem ser apontados:
¢ Uma atividade s6 se tornara desinteressante para a crianga quando ndo

representar mais nenhum problema a ser resolvido, nenhuma possibilidade de
prazer funcional pela repetigéo47 e nenhuma motivagao relacionada a interagao
social. (p.36).

e As propostas devem desafiar e ndo ameagar o aluno (p.37).

e As situagles de ensino e aprendizagem contemplam as possibilidades de o
aluno arriscar, vacilar, decidir, simular e errar, sem que isso implique algum
tipo de humilhagé&o ou. constrangimento (p.38). |

e Tomar todas as decisbes pelos a!uhos ou deixa-los totalmente livres para
resolver tudo, .dificilmente contribuira para a construgdo dessa autbnomia
(p.60).

e Mesmo sendo o professor quem faz as propostas é conduz o processo de

ensino aprendizagem, ele deve elaborar sua intervengcdo de modo que os

“ Apesar das criticas que podem ser encontradas no livro organizado pelo Colcégio Brasileiro de Ciéncias do
Esporte - CBCE, publicado em 1997, com o titulo “Educacio fisica Escolar Frente 4 LDB e aos PCNs:
profissionais analisam renovagdes, modismos ¢ interesses.

7 Prazer funcional pela repetigiio, caracteriza principalmente a etapa do jogo de exercicio, apontada por
Piaget.
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alunos tenham escolhas a fazer, decisGes a tomar, problemas a resolver.
Assim, eles podem tornar-se cada vez mais independentes e responsaveis
(p.60). - -

¢ A compreens&o das regras e a autonomia para a organizacao das atividades
permitem ainda que os aspectos estratégicos dos jogos passem a fazer parte
dos problemas a serem resolvidos pelo grupo (p.69).

e Existe a possibilidade de se abordarem diferentes jogos e atividades e se
discutirem as regras em conjunto com os alunos, tentando encontrar as razdes
que as originaram, propondo modificacdes, testando-as, repensando-as e
éssim por diante. A compreensdo das normas que pode advir dai, é
completamente diferente de quando as regras sdo consideradas absolutas,
inquestionéveis e imutaveis (p. 86).

Experiéncias significativas nesse sentido vém sendo feitas em varios
estados brasileiros, e para titulo de ilustragcdo apresentamos alguns exemplos.

Carlos Fioravanti, em reportagem na Revista Nova Escola, em outubro
de 1997, publica: “uma gama de professores procura ensinar ndo so a arte de
competir e ganhar, mas acima de tudo a chamada cultura corporal, que trata, na
teoria e na pratica, da histéria e dos significados dos movimentos humanos”

(p.40).

Fioravanti apresenta o trabalho realizado na escola municipal Henfil de

Recife, Pernambuco, pelo professor Pedro Ferreira da Silva Junior. Nessa

escola, os alunos de 2°. série pesquisam brincadeiras, dancas e jogos que os

pais e avos praticavam quando pequenos e apresentam as descobertas para a

turma. Verificam que algumas brincadeiras desapareceram e outras permanecem,

ao mesmo tempo que praticam as escolhidas pelo grupo. Nesse trabalho, o



112

professor também procura mostrar como é importante meninos e. meninas
brincarem juntos. O professor Pedro propde mudangas nas regras dos jogos,
buscando a participagéo de todos ¢s alunos, mas sente dificuldade maior quando
se trata das regras dos esportes. Diz ele: “E mais facil adaptar as regras de jogos
populares do que as de esportes competitivos como o futebol e o volei™. O
professor ainda comenta que em muitas situagbées 0s meninos tentam impedir
que as meninas joguem, enquanto elas reclamam que eles s&o muito violentos.
Em conjunto, por meio do dialogo, chegam a um consenso. Combinam, por
exemplo, que 0s meninos nao podem disputar no corpo a corpo, com as meninas.

Outra experiéncia apontada por Fioravanti foi a realizada pelo
professor Agripino Alves Faria Junior, na escola de Aplicagdo da Universidade
Federal do Maranh&o, S&o Luis. O professor iniciou sua experiéncia juntando as
turmas de meninos e meninas. “Separar a classe significa reproduzir 0s
preconceitos da sociedade”, dizia ele. No inicio colocou meninos contra méninas,
reconstituindo a tipica ‘guerra dos sexos”. O que geralmente acontecia é que na
queimada as meninas ganhavam, enquanto que no futebol os meninos saiam
vitoriosos. Depois de muito dialogo, comegaram a formar times mistos. “Quando
surgem conflitos, paramos o jogo para resolver a situagdo em conjunto” diz o
professor. Segundo ele, o. objetivo maior n&o é a atividade fisica em si, mas a
discussdo dos papéis do homem e da mulher, para se formar uma sociedade
mais justa e igualitaria. Em pouco tempo, o professor constata que, na hora do
recreio, meninos e meninas se mostraram mais unidos passando a jogar

queimadas juntos.

** Citado por Fioravanti. 1997. p.42.
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Essa concepgdo que busca trabalhar meninos e meninas juntos é
conhecida na pratica da Educacdo Fisica como Coeducacdo. Para Schaefer e
Schaller (1982), a coeducacdo é entendida como uma pratica ccnjunta -de
meninos e meninas, homens e mulheres, desenvolvida numa pratica pedagdgica
que tenha por base o sistema social em seu processo de auto-entendimento e
transformacao.

A coeducacdo € uma perspectiva pratica capaz de instrumentalizar o
educando para penetrar nas relagéés de sentido do contexto social e, nestas,
poder problematizar os padrdes estabelecidos na sociedade do que é ser homem
ou mulher. Isso é importante para que entendamos, por exemplo, segundo
Saraiva-Kunz (1996),

| uma possivel vontade de dangar em meninos e de jogar futebol em
meninas e, para que ndo se tolha ou fruste essas vontades e
possibilidades, por puro preconceito ou incapacidade dos
professores de lidar com as diferengas de género. A partir da
problematizacdo dos possiveis, do porque e como, na coeducagdo
deve-se chegar a novos consensos e, com isto, sermos capaz de
um novo agir (p. 124).

A experiéncia Ada professora Lucia Helena Corréa Lenzi, realizada no
colégio de aplicagdo da UFSC, Florianépolis, Santa Catarina, publicada na
revista Motrivivéncia, em dezembro de 1996, foi também por nés escolhida, para
dar testemunho de que € possivel uma pratica transformadora na Educacgao
Fisica, e no nosso caso, tendo o jogo como conteudo.

O projeto “Resignificando jogos nas aulas de educacgéo fisica, a partir
das idéias de Vygotsky’, conta com trés etapas. Na primeira, chamada de
“Reprodugdo”, os alunos tratam de apresentar um ‘jogo selecionado e distribuido

pela professora. Na segunda etapa, a da “Desconstrugéo’, os alunos mediados

pela professora trabalham no sentido de reconstruir um jogo, com referenciais
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minimos, como material, espaco e disposi¢do dos alunos. Na terceira e ultima
etapa, a da “Construgéo’, os alunos se reunem, com o objetivo de construir novos
jogos, partindc de critérios colocados pela professora, que tem o papel de
mediadora, incentivando e apontando possiveis caminhos a cada grupo, sempre
gue necessario. A professora utilizava diferentes formas de composicdo dos
grupos tendo como meta a vivéncia de jogar com o outro € n&o contra o outro.

A professora conclui:

As divergéncias, as discussbes, as trocas e as devolutivas das
criangas, que s&o ricas, densas, refletidas, consistentes, confirmam,
e legitimam a idéia de que o novo sO se constitui a partir da
diversidade e da contradicdo. E nesta perspectiva que este projeto
se edifca e se constrdi para que possa @ ser
reproduzido...desconstruido...construido... reproduzido ...(p. 332-3).

As discussdes aqui apresentadas e as experiéncias relatadas, nos
levam a refletir sobre as necessidades e possibilidades de se trabalhar num
programa de jogos numa perspectiva mais critica e superadora ou, aindé,
emancipatéria, como preferem alguns autores. |

Num programa de jogos para as diversas séries, princ.ipalmente as
primeiras do ensino fundamental, é importante que os conteddos dos jogos sejam
selecionados, considerando a meméria ludica da comunidade em que o aluno
vive, que sdo as mais significativas num primeiro momento, para a partir dai fazer
mediagcbes no sentido -de ampliar e enriquecer esses conhecimentos,
oportunizando o conhecimento dos jogos de diversas regifes brasileiras e de

outros paises, de nosso tempo, bem como de tempos remotos, além de procurar

sempre incentivar a criagdo de jogos pelos proprios alunos.



Sobre a necessidade de a escola ser prazerosa

Compreender 0 jogo, a brincadeira e o brinquedo como manifestagdes
culturais de profunda significacéo, principélmente‘para a crianga que brinca, e
reconhecer a necessidade dessas atividades no processo de desenvolvimento
infantil, no minimo implica levantar questdes bastante profundas no processo
educativo e, de modo especial, na agéo da escola. Analisar essas implicagdes e,
ao mesmo tempo, propor uma alternativa educacional que as considere,
principaimente no fnicio do processo de escolarizacdo, € importante, sobretudo
pela necessidade urgente de a escola vir a ser um lugar mais prazeroso.

Temos aqui uma dupla necessidade colocada. Uma sé refere és‘
necessidades do proprio aluno, de desenvolver suas capacidades psicologicas
superiores e se apropriar da realidade social de forma ativa, dinamica,
significativa; e a outra diz respeito a propria escola, que diante da riqueza de
possibilidades de prazer e de informagdes fora dela, sente necessidade de
tornar-se ambiente de apropriagdo e produgdo de conhecimentos, muito mais
agradavel, tanto para os alunos que a frequentam, quanto para os professores.

| Diante da necessidade de se apropriar do mundo, as criangcas se
motivam a jogar e a brincar. E nds professores, o que estamos fazendo diante
dessa necessidade? Confdrme Rosa Spinoza “tudo o que é necessidade motiva e
tudo o que motiva é importante” *°.

Snyders (1988, 1996), em sua obra A Alegria na Escola e Alunos

Felizes, fala numa nova qualidade que a escola deve ter, e que essa tem que ser

*% Essa fala foi pronunciada em sala de aula no dia 27 de janeiro de 1999. quando ministrava a disciplina
“Concepebes atuais da educagio”™. no curso de Mestrado em Educagio da UNESC. Criciiima. SC.
promovido em convénio com o IPLAC - Instituto Latino Americano ¢ Caribenho de Cuba.
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construida pelas pessoas envolvidas no processo. E essa a questdo
desenvolvida pelo autor a qual assumimos como um dos pressupostos para
repensar o prdjeto de uma escola mais prazerosa, onde o0s ailunos possam dizer
“que sdo e que se sentem felizes nela e por ela.
Snyders (19’88) fala na tristeza como prerrogativa do espago e tempo

escolar, pregada tanto na sociedade religiosa que predominou até o século XV,
quanto com o nascimento da sociedade burguesa. Conforme Gadotti (1995), com
0 surgimento da sociedade burguesa, a escola ndao mais estava submetida a
doutrina da Igreja, mas a servico dos estados nacionais. J& no final do século
XIX, a escola passa a ser universalizada nos paises mais desenvolvidos, com o
objetivo de sustentar o projeto politico e econdmico instalado, o capitalismo. Com
isso, Gadotti fala que o ensino foi orientado para o futuro, buscando-se formar
homens édaptados e utilizaveis. Historicamente, foi-se construindo uma
resignagdo em torno da possibilidade de a escola ser um espago de muita alegria
no processo de conhecer. Dessa forma, deixa-se a alegria para depois da escola.
Nas palavras de Gadotti (1995), € como se fosse dizendo a crianga:

Fique tristinha ai. agora... a escola tem que ser triste mesmo, porque

amanhd e que vocé vai se encher de contentamento. Hoje a escola

tem que ser triste, sisuda, porque o saber € uma coisa muito dificil

de se adquirir. E amanhd que vocé vai ter a recompensa pela

tristeza de hoje. Vocé tem que adiar sua alegria para depois da

escola. (p.237).

Olivier e Marcellino (1996), baseando-se numa metafora de Rubem

Alves, falam da légica do “depois” que a escola procura impor as criangas, pela
qual é felicidade € sempre adiada. Primeiro, o dever; depois o prazer, dita a

escola (e nao sb ela, como toda a sociedade), e nés saimos, se nao dizendo,

mas pensando, pela vida afora,
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Serei feliz depois da aula, depois da licdo de casa, depois das
provas, depois do vestibular, depois da faculdade, depois de me
casar, depois, depois, depois... Por essa ldgica, chega-se ao
absurdo de que a felicidade, na vida, encontra-se na morte. Ndo
fosse ¢ fato de que a morte é o fim da existencialidade, o fim do
humano” (p. 120)
Baseados ainda em Oliver e Marcellino, podemos dizer que com a
I6gica do depois (O que vocé vai ser quando crescer?), a escola desvaloriza as
experiéncias atuais, concretas da crianga, além de desconsiderar a prépria
infancia e suas peculiaridades. A alegria que a escola promete a crianga, € uma
alegria que s6 pode ser desfrutada “depois de muito esfor¢o, muita disciplina,
muitas licdes de casa, muitas provas, muitas brincadeiras néo brincadas” (p.121).
No entanto, esse sonho de reconciliar a escola e a alegria, aqui e
agora, ndo data de hoje. Para dar sustentagdo a esse fato Snyders (1996),
remonta ao século XVIl, fala em Rabelais, na frase de madame de Maintenon:
“Uma educacgao triste € uma triste educagao”(p. 34), e cita Fénelon que diz:

Observai uma grande falha das educagbes habituais: coloca-se todo
o prazer de um lado e todo o aborrecimento de outro; todo o
aborrecimento no estudo, todo o prazer nos divertimentos. Que pode
fazer uma criangca sendo suportar impacientemente essa regra e
correr ansiosamente atras dos jogos? (idem, p. 34).
Na verdade, o ideal da alegria na escola nunca desapareceu. Para
Snyders (1996), apesar de encontrar poucos testemunhos dessa alegna entre os
escritores, diversas causas parecem favorecer as iniciativas atuais. Nas ultimas
décadas, a Pedagogia e as Ciéncias da Educagéo preocuparam-se bastante com
os métodos e as relagbes pedagogicas e, assim, realizaram-se progressos nessa
area. Um dos motivos que leva 0 autor a pensar favoravelmente sobre as

possibilidades de mudanga na escola, sdo as discussdes recentes sobre a

importancia de se repensar os conteudos ensinados. N&o basta que na escola se
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formem os instrumentos, 0s métodos e os habitos destinados essencialmente a
servir ao “mais tarde”. Sendo assim, comeg¢a a haver uma preocupagéo com a
cultura escolar suscetivel de responder 2s demandas atuais das criancas e
jovens.

Uma segunda razao € que, nos dias atuais, um nimero cada vez maior
de jovens passam muito mais tempo na escola, ndo s todas as fases da infancia
como uma grande parte da adolescéncia e estdo cientes disso. “N&o se trata
mais de um periodo breve no qual é possivel resignar-se com a auséncia de
alegria - provisoriamente”. (p. 35). |

Um terceiro ponto que Snyders (1996) ressalta, é que a escola atual
recruta uma parte de seu “publico” nos meios sociais onde o presente, a alegria
do presente e mesmo a festa do presente, ocupam um espaco consideravel em
suas vidas. Portanto, os argumentos classicos de preparagdo para o futuro
apenas, tem poucas possibilidades de serem aceitos. Criangas e jovens de hoje,
tem mais oportunidade em relagdo ao passado, de conquistar essa alegria.
Passam mais facilmente a procura-la, a solicita-la, a exigi-la com mais
intensidade. Conforme o autor “mesmo que ainda quase ndo se diga que educar
é ir em direcdo a alegria, afirma-se, menos que antigamente, que educar € ir
contra a alegria’ (p.36).

Diante de uma escola que oferece pouca alegria, os jovens d&o provas
de crescente impaciéncia, e a resisténcia manifesta-se por meio da rebeldia, da
apatia, e até mesmo na recusa em frequenta-la, quando as condigbes objetivas
sédo favoraveis.

As colocacbes de Snyders nos fez lembrar a musica Estudo Errado,

interpretada por Gabriel, o Pensador, que faz procedentes criticas ao ensino
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tradicional. Diz ele em uma parte da musica: “O estudo € uma coisa boa. O
problema é que, sem motivagao, a gente enjoa [...] Ta tudo errado e eu ja to de
saco cheio. Agora me da minha bola e deixa eu ir embora pro recreio.”

Marcellino (1990) apresenta argumentos que devem embasar a
necessidade da vivéncia plena do componente ludico da cultura da crianga. Diz o
autor:

O primeiro e fundamental aspecto sobre sua importancia é que o
brinquedo, o jogo, a brincadeira, s§o gostosos, ddo prazer, trazem
felicidade. E nenhum outro motivo precisaria ser acrescentado para
afirmar a sua necessidade. Mas deve-se considerar também que,
através do prazer, o brincar possibilita a crianca a vivéncia de sua
faixa etarfa e ainda contribui, de modo significativo, para sua
formagdo como ser realmente humano, participante da cultura da
sociedade em que vive, € ndo apenas como mero individuo
requerido pelos padrées de produtividade social (p. 72).

O que esta em jogo, € o papel que a escola deve desempenhar diante
da realidade, pois além do compromisso de socializar todo o saber
historicamente acumulado e de produzir novos conhecimentos, precisa garantir &
crianca ou adolescente a alegria, a satisfacdo e o prazer de viver a cada
momento. No nosso tempo, o que esta posto, € a necessidade real de
reconciliagao entre a escola e a alegria.

Conforme Paulo Freire™, a alegria na escola é necessaria, porque
gerando-se numa alegria maior a alegria de viver, a alegria na escola fortalece e
estimula a alegria de viver. Se o tempo da escola € um tempo de enfado em que
educador e educadora e educandos vivem os segundos, 0s minutos, os quartos

de hora & espera de que a monotonia termine a fim de que partam risonhos para

a vida |a fora, a tristeza da escola termina por deteriorar a alegria de viver. E

i

No prefacio a edigio brasileira do livro de Snvders. Alunos felizes. 1996.
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necessaria ainda, porque viver plenamente a alegria na escola significa muda-la,
significa lutar para incrementar, melhorar, aprofundar a mudanca. Para tentar
essa reviravolta. indispensavel é preciso deixar longe de nés a distorgédo
mecanicista; & necessario encarnar um pensar dinamico, dialético. O tempo que
levamos dizendo que, para haver alegria na escola, é preciso primeiro mudar
radicalmente o mundo, é o tempo que perdemos para comegar a inventar e a
viver a alegria. Além do mais, lutar pela alegria na escola € uma forma de lutar
pela mudanga do mundo.

Ainda Freire (1998), em sua obra Pedagogia da Autonomia, nos fala da
relacdo entre a alegria necessaria, a atividade educativa e a esperanga.
Conforme o autor “Ha esperanca de que professor e alunos juntos podemos
aprender, ensinar, inquietar-nos, produzir e juntos igualmente resistir, aos
obstaculos & nossa alegria” (p.80).

Nessa mesma trilha de pensamento, mais uma vez tornam-se
indispensaveis as palavras de Snyders (1996):

A escola como local de alegria ndo representa uma utopia, simples
desejo desvinculado daquilo com que alunos e educadores sonham
e de que sentem falta. A escola contém elementos validos de
alegria. Ela ndo € oposta a alegria, esse sentimento jé é possivel na
escola atual, o que torna ainda mais lamentavel que ela ndo esteja
entre seus objetivos primordiais. £ a partir da propria escola, dos
fragmentos que ela. deixa transparecer, que se pode comecgar a
pensar em como superar a escola atual (p.12).

Apods essas consideragbes, podemos dizer que a escola tem uma
necessidade urgente de ser transformada, e nas séries iniciais essa mudanca
passa pela incorporagdo e valorizagdo dos conteudos culturais das criangas,

como ponto de partida para qualquer aprendizagem que se quer denominar de

significativa. Por isso ha necessidade de reconhecimento por parte da escola do
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jogo, da brincadeira e a utilizagdo do préprio brinquedo como elementos culturais
que melhor representam a particularidade da infancia, justamente por ser a
principal atividade propulsora de desenvolvimento da crianga, conforme nos
apontam os autores da psicologia histoérico cultural.

Diante desses conhecimentos, cabe a escola definir o que fazer, pois
“as sociedades humanas tem possibilidades de fazerem escolhas. Valorizar mais

alguns aspectos que outros”'

. Pois, como nos disse Freire (1994), no amago,
toda escola define-se pelos conteudos que seleciona, propbe, privilegia e os
que ela silencia, e é dai que decorrem as abordagens correspondentes, porque &
0 que define o tipo do homem que se e‘spera ver sair da escola. E no nosso caso,

estamos lutando para que ele saia da escola com conhecimento e alegria de

viver.

*! Expressio utilizada pela prof* Maria José dos Reis. no dia 18 de novembro de 1997. em sala de aula
quando ministrava a disciplina “Teorias da Cultura”. pertencente ao programa de Mestrado de “Educacio e
cultura™ da UDESC.



CAPITULO lli
METODOLOGIA

Partindo do principio de que metodologia e referencial teérico devem
estar intimamente relacionados e voitados a alcahgar 0s objetivos propostos,
procuramos nesse capitulo apontar os procedimentos metodolégicos que
decidimos adotar nessa pesquisa.

Primeiro, propomo-nos a falar um pouco sobre como se deu a escolha
pelo tipo de pesquisa, a0 mesmo tempo em que apontamos algumas
caracteristicas da metodologia adotada. Além disso, apresentamos as técnicas
de coleta de dados empregadas e os procedimentos utilizados na andlise e
discussao dos resultados.

Em seguida, apresentamos o local onde foi realizado a coleta de
dados, especificando a cidade, o bairro e a escola. Da mesma forma, procuramos
apresentar os atores dessa pesquisa, ou seja, 0s sujeitos pesquisados, tanto os

que foram diretamente observados no local onde atuam, quanto os entrevistados.
O processo de reflexao e opgao pelo tipo de pesquisa

Para conhecer a escola mais de perto, para apreender as formas de
organizacdo do trabalho escolar e atuacdo dos sujeitos nesse complexo
interacional, onde acles, relagles, conteudos sdo construidos, negados,

reconstruidos ou modificados, precisavamos colocar uma lente de aumento na
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dinamica das relagdes e interagdes sociais que constituem o seu dia-a-dia. Da
mesma forma, entendiamos que este olhar deveria se estender também ao
contexte soécis-culiural da comunidade pesquisada, se quiséssemos conhecer e
compreender melhor os alunos reais da escola.

Isso nos remeteu a refletir com Durham (1977), sobre “a necessidade
do estabelecimento de uma unidade fundamental entre acdo e representagao,
unidade esta que esta dada em todo o comportamento social’. (p.33).

Com esse entendimenté, precisdvamos, além de uma perspectiva
tedrica que ajudasse a captar esse dinamismo e que orientasse a coleta, a
andlise e a interpretacao do materiél empiricb, estar abertos e flexiveis a
possiveis nuances desse referencial tedrico. No contexto dessas preocupacodes é
que optamos por um estudo do tipo etnografico.

A etnografia durante muito tempo, principalmente no meio
antropolégico, segundo Rockwell (1986), foi vista corho a-tedrica, um processo
subjetivo, uma técnica de coleta de dados, uma vez que se buscava o processo
de construgéo de uma cultura particular através da visdo de seus membros. Nao
havia preocupacgéo por parte do pesquisador de ter um pano de fundo tedrico
dura‘nte o processo de investigacdo. As criticas que surgiram a esse tipo de
procedimento de pesquisa, possibilitaram a reflexdo e a construcado de uma viséo
de etnografia em que as indagacdes preliminares do pesquisador, tém sua
génese nas discussbes tedricas a respeito do tema a ser pesquisado. Dessa
forma, o trabalho etnografico deixou de ser um mero reflexo da cultura estudada,
e se tornou um objeto construido e em que o investigador '‘carrega uma
perspectiva teérica para a tarefa de observacédo e interpretacdo da realidade

estudada.
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Dada a estreita ligacdo entre observagédo e analise em pesquisas
etnograficas, a definicdo das categorias tedricas foram sendo construidas de
forma mais elaborada durante o processe da pesquisa. Nesse sentido, a opgéo
pela etnografia ja demonstrou em si um certo posicionamento, pois partimos de
um plano tedrico amplo, que aos poucos foi adquirindo contornos mais definidos.

Essa caracteristica da etnografia € apontada em Bastos et al (1995),
com as seguintes palavras “em alguns tipos de estudo (como a pesquisa
etnografica), o referencial teérico muitas vezes n&o é formulado & priori” (p. 3).
Também em André (1995) podemos observar que esta preocupacédo é frequente
neste tipo de pesquisa:

O que acontece, geralmente, no estudo etnografico € uma discussdo
e um questionamento constante desse referencial tedrico e uma
maior ou menor explicitacdo do mesmo ao longo do trabalho,
dependendo do grau de conhecimento ja existente a respeito das
questbes pesquisadas e do que vai sendo ‘descoberto” durante o
estudo (p. 42)

Da mesma forma, a autora privilegia trés dimensdes no processo de
apropriagao/desvelamento do objeto de estudo, em pesquisas etnograficas
ligadas a educacgdo: a dimensdo institucional-organizacional, a instrucional ou
pedagogica € a sociopolitico-cultural. Procuramos observar essas trés
dimensdes, pois buscamos apreender a totalidade do_s fendmenos, presente nas
multiplas relagbes em que éle pode estar relacionado, ou éeja, na escola, na sala
de aula e no ambiente familiar. Conforme a autora, um trabalho pode ser

considerado do tipo etnografico em educagéo, quando faz uso das técnicas de

observacgéo participante®, entrevistas intensivas e analise de documentos.

3> Na Antropologia. atualmente. ¢ utilizado o termo “observagdo direta”. para evitar confusio com a
“pesquisa participante”. uma vez que o que predomina nessa técnica € a observacdo e nio a participagdo.



Nesse sentido, as técnicas de investigacdo se encaminharam na busca
das representagcbes em entrevistas semi-estruturadas, observagdes diretas para
registrar as agéeg dos sujeitos investigados e analise docurnentai. |

As entrevistas realizadas foram do tipo semi-estruturada que conforme
André (1995), “tém a finalidade de aprofundar as questdes e esclarecer os
problemas observados” ( p.28). Na verdade, essa € uma das principais técnicas
de coleta de dados em quase todos os tipos de pesquisa utilizadas nas ciéncias
sociais. Conforme Ludke e André (1986), “a entrevista permite correcoes,
esclarecimentos e adaptagdes que a tornam sobremaneira eficaz na obtencao
das informagbes desejadas’(p. 34).

A observacdo foi participante porque “parte do principio de que o
pesquisador tem sempre um grau de interacdo com a situacdo estudada,
afetando-a e sendo por ela afetado” (André 1995, p.28). As observagdes foram
registradas sistematicamente no diario de campo, no qual tivemos o cuidado de
anotar todos os detalhes considerados importantes, com datas e dias da semana.

Quanto a técnica “analise documental”’, podemos dizer, baseados em
Ludke e André (1986), que ela é muito importante na medida em que pode
complementar informagdes obtidas por outras técnicas de coleta. Além disso,

Os documentos constituem uma fonte poderosa de onde podem ser
retiradas evidéncias que fundamentem afirmagées e declaragbes do
pesquisador. Representam ainda uma fonte ‘natural’ de informagé&o.
N&do sédo apenas uma fonte de informagdo contextualizada, mas
surgem num determinado contexto e fornecem informagbes sobre
esse mesmo contexto (p. 39).

Como se pdde verificar nos pressupostos teéricos e metodolégicos,

nossa escolha ndo se baseou nos critérios probabilisticos da estatistica. No

entanto, essa pesquisa procurou alcangar aspectos quantitativos e qualitativos.
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Os aspectos quantitativos, mesmo sem representar o fator mais importante do
trabalho, sem duvida nos deram elementos para respaldar ou ilustrar os aspectos
qualitativos da pesquisa. Conforme Andre (1995) “ndo podemos perder de vista
gue quantidade e qualidade estdo intimamente relacionadas. O numero ajuda a
explicar a dimensao qualitativa” (p.24).

A utilizacdo simultanea de analise de agdes e discursos se deram
em funcdo da tentativa de apreendermos o significado que o0s sujeitos
investigados atribuem ao objeto de pesquisa. Implicou, portanto, buscarmos as
relagdes entre regras e condutas implicitas ou explicitas, entre discursos e agdes.

Desse modo, conforme Durham (1981, p.6), "a pratica social adquire
forma e sentido, mas ndo é estritamente determinada, admitindo-se todo um
espaco de arbitrio, criatividade, improvisagéo e transformagao” por parte do
pesquisador.

Caracterizando os sujeitos da pesquisa e o lugar
das observacgoes, agoes e falas.

Para a realizagdo da pesquisa, escolhnemos o bairro Santa Augusta,
Ioéalizado na cidade de Criciuima, Santa Catarina, situado a quatro quildmetros
do centro. Esse bairro possui uma escola chamada “Escola Basica Pascoal
Meller’ e atende alunos da Educaco Infantil & 8°. série do Ensino Fundamental®™

Escolhemos esse bairro, por ser representativo da realidade soécio-
econdmica e cultural do municipio de Criciuma, e também por possuir uma escola

com a qual mantemos um vinculo muito forte, por ja termos trabalhado nela. Além

disso, a escola pesquisada pertence a Rede Municipal de Ensino de Criciuma,

*3 Fotos da escola pesquisada. estdo no anexo 1.
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onde trabalhamos durante varios anos na orientacdo pedagodgica de Educacéo
Fisica e na coordenagéo pedagogica.

Inicialmente gostariamos de esclarecer como se deu o processo de
organizagéo e encaminhamento dos trabalhos de observacéo e de entrevistas.

O primeiro passo que demos, foi no més de junho de 1998, quando
permanecemos durante quinze dias na escola, acompanhando e observando o
seu andamento, as atividades das criangas, conversando com os professores e
direcdo. A partir do momento em que decidimos realizar a pesquisa naquela
escola, tratamos imediatamente de encaminhar dois oficios solicitando
autorizagdo para a realizagdo. Um deles, encaminhamos a coordenadora

“pedagogica da Secretaria de Educagédo do Municipio de Criciima e o outro, &
direcdo da referida escola®. Fomos prontamente autorizados e a diretora da
escola disse se sentir privilegiada pelo fato de a escola que dirige, ter sido
escolhida para a realizagéo da pesquisa.

Optamos em escolher uma turma de 1°. série do Ensino Fundamental,
entre as duas na escola. A escolha dessa série, estava diretamente relacionada
ao contexto de nossas preocupacgdes, como ja afirmamos na contextualizacdo do
problema, e também por n&o ser viavel abranger mais turmas, para uma analise
sistematica das questc")es-pedagégicas, relacionadas aos jogos, brincadeiras e
brinquedos.

Quando chegamos a escola, ainda n&o tinha sido definido qual das
duas primeiras séries seria pesquisada, ou melhor, qual das duas professoras

estaria mais disposta a participar, ja que seria também pesquisada. As duas

* Copia dos oficios enviados. estdo no anexo 2.
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professoras mostraram-se a principio um pouco ansiosas e constrangidas, mas
logo se colocaram a disposicdo. No meio do impasse a professora com maior
tempo de servico disse: Vamos para minha sala, vamos.>

Comegamos o trabalho de campo de forma sistematizada, no dia 24 de
agosto. A partir dessa data até final do més de novembro, no periodo vespertino,
freqUehtamos sistematicamente a escola e realizarmos as observacbes e o0s
.registros necessarios.

A sala de aula pesquisada era composta por 22 criangas, das quais 14
eram meninos e 8 meninas. Apesar de estarem todos na mesma séria havia uma
diferenca entre a idade cronoldgica das criangas, pois duas delas tinham apenas
6 anos de idade; 13, 7 anos completos; 5, 8 anos e 2, com 9 anos. Poréem, essas
diferencas nado foram levadas em consideragao em nossas observacgbes e
analises.

A observacdo dos sujeitos da pesquisa, se restringiu ao ambiente
escolar, no periodo vespertino, por entendermos que seria inviavel estendermos
a investigacdo a esse numero de criangas no espago de suas casas. Como nos
alerta Trivifios (1‘987), observar ndo é um simples olhar, € acima de tudo,
destacar de um conjunto, algo para descobrir seus aspectos mais profundos,
essenciais.

No periodo vespertino, além das observagbes, realizamos as
entrevistas com as cnancgas, com a professora de sala de aula, com a professora

de Educac&o Fisica e com a diretora da escola™.

** Diario de campo. segunda feira. dia 24 de agosto de 1998. ‘
*¢ Cépia dos roteiros das entrevistas com as criangas. professores e pais. estdo no anexo 3.
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Na dimensé&o institucional-organizacional, nos restringimos a analisar a
estrutura pedagodgica e administrativa da escola relacionada diretamente a série
pesquisada. Para tanto, utilizamos entrevistas e anélise de alguns documentos
da escola, do tipo técnico, como projeto politico-pedagoégico, planejamento, textos
didaticos e planos de aula™ .

Da mesma forma, a aproximagdo com a comunidade, se deu por meio
de entrevistas com os pais das criangas que estudavam nesta mesma série, bem
como pela interagéo cotidiana com a escola.

Assim que chegamos, combinamos com a diretora e a professora de
sala de aula, uma reunido com o0s paivs das criangas. Encaminhamos um oficio
convidando-os para a reunido que aconteceu no dia 27 de agosto apos o horario
da aula. Solicitamos 0 apoio e a colaboragao, no sentido de nos concederem as
entrevistas, sem a qual ndo conseguiriamos alcangar nossos objetivos. Aos pais
que nao compareceram a reuniao, enviamos um oficio solicitando a entrevista, ao
mesmo tempo em que solicitamos que agendassem dias e horarios possiveis 0s
quais confirmavamos com seus filhos.

Iniciamos as entrevistas no dia seguinte a reuni&o, no periodo noturno.
Durante os trés meses em que permanecemos na escola, realizamos todas as
entrevistas, no periodo matutino e noturno, e coletamos o material necessario a
execugdo da pesquisa. Foram entrevistados, para ser politicamente correto, 18
maes, 11 pais, 3 avés e 1 av0, totalizando 33 entrevistados. Os avds foram
entrevistados somente nos casos onde a crianga morava com eles. As profissdes

que 0s pais exerciam eram diversas, segundo eles préprios: eletricista, mineiro,

*" Copia de partes de documentos da escola. como exemplo do que fora analisado. estdo no anexo 4.



metalldrgico, servente, funcionaria publica, do lar, mecanicos, pedreiros,
motoristas, dentre outros. Os 4 avds entrevistados, eram aposentados. Os
salarios que recebiam variava de uri a dez salarios minimos, sendo qu os dois
extremos correspondiam a apenas um caso cada um. Todas as familias
pesquisadas tinham de um a trés filhos.

As entrevistas duravam em meédia 30 a 40 minutos, e algumas delas
chegavam a passar de uma hora. Iniciavamos é conversa vlembrando de tempos
passados, e 0s pais expressavam uma certa satisfagdo e até mesmo saudosismo
em falar de sua infancia e de comparar a sua época com a dos filhos. Qutra
questao frequente foi a necessidade de falarem sobre outros assuntos sobre os
quais tinham duvidas, tais como: educacdo dos filhos, limites, questbes de
higiene e saude, e até mesmo problemas ligados ao préprio relacionamento do
casal que poderiam estar prejudicando os filhos, como ocorreu em dois casos.
Entao, além de entrevistador-pesquisador, muitas vezes precisamos estar atentos
e abertos a perceber outras necessidades dos pais que nao podiam ser
ignoradas por nds, no exercicio dessa tarefa. Mesmo ndo tendo condicdes de
resolver o problema, contribuiamos com algumas sugestdes ou opinibes, pois
sentiamos que estavam avidos por uma palavra, uma orientagao.

As criangas foram entrevistadas no préprio ambiente escolar, como ja
haviamos dito, mais precisamente na sala de video da escola, onde
individualmente falaram sobre suas atividades dentro e fora da escola.

O material empirico, foi analisado e interpretado a luz do referencial
tedrico que criou corpo e forma no decurso de toda a caminhada. Quanto a
analise documental, optamos pela metodologia de analise de conteudo, que é

definida por Krippendorff, como “uma técnica de pesquisa para fazer inferéncias



vélidas e replicaveis dos dados para o seu contexto”. Para tanto, optamos por
fazer analises tematicas dos textos que compreendia: o projeto politico-
pedagdbgico, os planejamentos, os planos de aulas € os textos didaticos.

Em termos de abrangéncia dessa pesquisa, o resultado alcangado é
uma vers&o da realidade analisada. Isto, no entanto, n&o significa que ndo temos
interesse em contribuir para que outros possam refletir sobre outras realidades
sécio-culturais.

Afinal, nossa intengdo nao foi comprovar teorias, nem fazer grandes
generalizagbes, pois como nos afirma André (1995), a etnografia

busca sim, é descrever a situagdo , compreendé-la. Revelar os seus
multiplos significados, deixando que o leitor decida se as
interpretagcdes podem ou ndo ser generalizaveis, com base em sua
sustentagdo tedrica e sua plausibilidade (p. 38).

E com esse entendimento que passamos a apresentar os resultados

dessa pesquisa.

*¥ Citado por Liidke ¢ André. 1986. p. +1.



CAPITULO IV
APRESENTACAO E DlsCussAo DOS RESULTADOS

Este capitulo foi estruturado em quatro grandes momentos quando
procuramos apresentar os resultados da pesquisa, sendo que cada momento
contempla a analise e discussdo de varias questdes que foram alvo de interesse
nesse estudo, conforme os objetivos apontados no inicio desse trabalho.

O primeiro .momento, optamos por chamar “Conhecendo e
compreendendo OS jOogos, brincadeiras e brinquedos das criangas’. Nesse
espag:d procuramos apresentar os jogos e brinquedos de que as criangas mais
gostavam e‘ gue mais praticavam, ‘suas caracteristicas, principalmente
relacionadas ao faz de conta e ao jogo de regras.

No segundo momento, chamamos “Interpretando as representagbes
dos pais em face dos jogos, brincadeiras e brinquedos dos filhos”. Buscamos
identificar a importancia atribuida é essas atividades, por meio de varias
perguntas que fizemos aos pais, tais como: o motivo que atribuem ao fato de as
criangas gostarem tanto de brincar; critérios para compra dos brinquedos dos
filhos; espago e tempo destinados ao brincar; se confeccionam brinquedos e se
brincam com seus filhos; ao mesmo tempo apresentamos os indicadores dos

fatores que influenciam as criangas na escolha dos jogos e brinquedos.

- 132



O terceiro momento, que chamamos “Conversando sobre a
importancia que a escola atribui aos jogos, brincadeiras e brinquedos dos
alunos”, foi dedicado a apresaentar ¢s resultados que mostraram a importancia
que a escola atribui as atividades ludicas e aos brinquedos das criangas, por
meio de analise de documentos, das observagdes realizadas no recreio, na sala
de aula e nas aulas de Educacao Fisica, bem como pelas entrevistas realizadas
com a professora dé classe, de Educacido Fisica e a diretora da escola.
Apresentamos também, o que as criangas dizem sobre o ambiente escolar onde
estudam.

O quarto momento, foi dediéado a apresentar os indicadores que nos
abrem possibilidades de se pensar a escola como um lugar de aprendizagens
mais significativas e prazerosas, tendo o jogo como elemento mediador.

A analise e interpretagcdo dos sentidos e s_ignificados que as criancas
atribuem aos jogos, brincadeiras e brinquedos, ndo foram contemplados em um
topico especifico, pois sentimos necessidade de tratarmos deles em varios
momentos, independente das questdes que estavam sendo abordadas.

CONHECENDO E COMPREENDENDO OS JOGOS, BRINCADEIRAS
E BRINQUEDOS DAS CRIANCAS

Jogos mais praticados pelas criangas

Baseados em Brougére™, podemos dizer que ninguém conhece a priori
0 que € a brincadeira da crianga, porque cada crianga é a construgdo de uma

situacdo particular. Isso significa dizer que para conhecer a brincadeira da

% Conferéncia realizada no I SEBRINQ - Seminario do Brinquedo na Educacdo Infantil. realizada em 22
de agosto de 1998. na UFSC - Universidade Federal de Santa Catarina.
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crianca, s6 ha uma forma, observa-la. Um trabalho pedagdgico ndo pode ser
apoiado sobre consideracdes gerais sobre o que € a brincadeira. Ele deve ser
apoiado sobre o que € a brincadeira de criangas particuiares. Conforme o autor,
seria ideal conhecer as caracteristicas dessas mesmas criancas em situagbes
extra-escolares, para conhecer melhor os elementos da cultura lidica dessas
criangas fora da escola. E foi isso que procuramos fazer.

Para conhecermos os tipos e as caracteristicas dos jogos mais
praticados pelas criangas, perguntamos para os pais qual 0 jogo ou quais oS
jogos que seu filho ou filha mais gostavam de jogar. Pedimos também as criancas
que dissessem quais 0s jogos que elas mais gostavam de jogar. A partir das falas
dos pais e das criangas, organizamos uma tabela a qual passamos a apresentar
relacionando-a a outras questbes de interesse nesse estudo. Observando a
tabela 1, podemos perceber que foi consenso, tanto na fala dos pais como na fala
das criangas, que o futebol era o jogo favorito dos meninos. O segundo jogo
preferido pelos meninos, na opinido dos pais, foi a bolinha de gude, porém os
meninos n&o mencionaram tal jogo.

Tanto para os pais, quanto para os meninos, o futebol foi facil de ser
identificado como jogo, por conter regras explicitas e por se tratar de uma
atividade multo praticada -ndo sé pelas criangas como também pelos adultos.
Enquanto o futebol foi facilmente apontado como o jogo que os filhos mais
praticavarh; 0s proprios meninos também o fizeram. Tal fato n&o ocorreu em torno
da identificacdo dos jogos das meninas pelos pais e pelas prdprias meninas.
Somente o baralho foi citado por quatro pais como o jogo que as meninas mais
praticam, enquanto o bingo, o futebol e o xadrez apareceram uma Unica vez.

Também apareceram como sendo jogo, na fala dos pais, atividades como picar a
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bola, pular corda, casinha. Parece gue as meninas foram mais rigorosas ao
dizerem 0s jogos que mais praticavam, pois citaram apenas aqueles cujas regras
estéo explicitas no proprio jogo ou no brinquedo (engquanto objeto de jogar), como
futebol, bingo, baralho, jogo de montar, xadrez, dominé, jogo de matar, jogo de
memoéria, como nos mostra a tabela1l.

Tabela 1

Jogos mais praticados pelas criangas na fala dos pais e das
criangas, em numeros absolutos e relativos e por sexo.

Tipo de Na fala dos pais |Na fala das criangas
jogo Meninos | Meninas | Meninos | Meninas
In. (% In. (% [n. [% |n. |%

Futebol 10 1345 1 |83]| 9 |56.3] 1 (125
Jogo da vida 1 134 - - 1162 - -
Cabana 1134} - - - - - -
Bingo - - | 1183 - - 1 (125
Baralho - - 4 1335 1 163} 1 (125
Picar a bola - - 1183} - - - -
Video-game 2 {70 - - 1 162 - -
Bicicleta 2 |70 - - - - -] -
Ver desenho 1 134 - - - - - -
Pido 2 |70 - - - - - -
Tazo™ 3 [103] - -[1]62] -7 -
Bolinhade gude | 4 (13.8| - - - - - -
Pular corda - - 1 83| - - - -
Jogo de montar - - 1 183 - - 11125
Casinha/boneca | - - | 2 |16.7] - - - | -
Xadrez - - 1 83| - - 1 1125
Figurinha 1 134 - - - - - -
Skate 1 134 - - - - - -
Carretilha 1 (34| - - - - - -
Domino - - - - 2 125 1 |12.5
De matar - - - - - - 1 {12.5
Futebol game - - - - 1 [63] - -
Jogo da meméria | - - - - - - 1 (12.5

*Fonte: Pesquisa realizada no periodo de 28 de agosto a 13 de novembro
de 1998.

** O total de jogos apresentados € maior do que o numero de
entrevistados por terem sido admitidas multiplas respostas.

~ ® Esse jogo ¢ praticado com cartelas em forma de circulo e consiste em langar uma cartela sobre a outra
com forga. O tazo foi langado como “brinde”, acompanhando os salgadinhos da Elma Ships.



Observando ainda a tabela 1, podemos perceber dois fatos
importantes que merecem ser discutidos. O primeiro € a existéncia de uma
grande diversidade de jogos- praticados pelas criangas, principalmente pelas
meninas. O segundo fato é referente a presenca de jogos considerados
tradicionais como o0 pido, a bolinha de gude, a brincadeira de cabana, que
parecem conviver com os jogos e brinquedos mais atuais, tais como: video-game,
futebol game, jogo da vida. Isso pode demonstrar que uma série de brinquedos
considerados tradicionais, de confecgcao mais artesanal e que estdo aos poucos
desaparecendo ou se transformando®', ndo deu lugar por completo aos jogos e
brinquedos industrializados. Vejamos a fala de dois pais, como exemplo, que nos
auxiliaram nessa analise:

Existe uma diferenca até pela tecnologia [...]. Hoje ele anda mais de
bicicleta, joga mais video game. Mas sempre sobra um tempinho
voltado para aquele tempo, brincadeira de rua, montar cabana,
brincar de indio, ainda tem isso, como eu fazia. (Gilmar, pai do
Thomaz) :

Eu acho que até ndo tem muita diferenga, ele brinca de bola, ele se
tiver pido ele joga pido também, ele brinca de bicicleta, de ré, de
bolinha de gude, isso nds também brincava quando crianga. S6 o
negocio do brinquedo que é diferente, porque hoje eles tem de tudo,
naquele tempo néo tinha tudo isso como tem hoje. (Samuel, pai do
Maicon)

Vdérias brincadeiras, parecem romper com as fronteiras do tempo e
conseguem conviver com os avangos tecnoldgicos. Isso demonstra que alguns
pais, de certa forma, ainda que indiretamente, continuam passando a seus filhos

as experiéncias de jogos e brincadeiras de suas proprias infancias. Isso nos

lembra Abramovich (1983, p. 153), que diz que se ninguém se refere as pipas,

1 Como é o caso do Tazo que foi substituido pelo jogo de virar ourinho. feitos com papel de carteira de
cigarro. que. até ha duas décadas. era comum nos patios das escolas € nas ruas. segundo nossas proprias

& q p
vivéncias.



bolinhas de gude, & porque foi passada a responsabilidade ludica a civilizag&o
tecnoldgica e se deixou de lado a cultura popular.

As mudangas no mundo dos jogos, brinquedos e brincadeiras das
criangas s&o percebidas por todos os pais, que falam das facilidades e da riqueza
de opglOes atuais. Foi interessante observar que alguns deles conseguem fazer
uma leitura bastante critica da realidade, apontando as resisténcias, as
transformagdes e a impossibilidade da permanéncia de muitos dos jogos e
brinquedos diante de todos os avangos cientificos e tecnoldgicos. Optamos por
apresentar na integra a fala de uma mée e de um avd das criangas pesquisadas,
que, com simplicidade, oferecem ricas informagbes que auxiliam no
desvelamento dessa questao.

Os nossos brinquedos naquela época era brincar assim de pegar, de
se esconder. Os brinquedos assim bem diferentes, mas ndo é
possivel hoje, eu acho que ndo é possivel hoje as criangas ter a
mesma mentalidade. Pela evolugdo as coisas mudaram, e hoje nés
vivemos numa época muito boa, eu acho muito boa, essa facilidade
das coisas de possuir brinquedos para as criangas. (Sebastido, avd
da Ana Claudia)

Hoje em dia os brinquedos sdo tudo moderno, as meninas querem
brincar elas ja tem aquelas casinhas de boneca, 0s meninos... ja tem
tudo... tudo coisa de primeira qualidade, porque antigamente os
meninos tinham um carrinho de madeira feito pelos proprios pais,
funda, era tudo coisa assim praticamente sem significado né, mas
pra aquela época tinha bastante significado. Bom eu acho
que...naquele tempo a gente se divertia e aproveitava o tempo
daquela maneira porque era aquela maneira que tinha. E hoje é
diferente, porque eles tem varias opgbes. (Irma, mée da Francine)

O préprio Gramsci (1987), nas primeiras décadas desse século, ja
estava convencido que o brinquedo materializa um principio e valores educativos

correspondentes a um momento histérico determinado. Assim ele escreveu em 01

de 07 de 1929, a Giulia:
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Penso que uma vida infantii como a de trinta anos atras torna-se

agora impossivel [...]. O radio e o avido destruiram para sempre o

robinsonismo, que foi a forma de fantasiar de tantas geragées. [...];

seu herdi ndo pode ser Robinson, mas o policial ou o ladrdo

cientista, pelo menos no Ocidente. (p137)

As colocagdes de Gramsci, nos ajudam a elucidar a realidade atual, ou

seja uma realidade diversificada, onde se misturam os jogos mais tradicionais,
com os mais modernos, relacionados com os avancgos cientificos e tecnolégicos.

No entanto, os jogos tradicionais foram mais frequentes do que os

jogos eletrdnicos, e isso pode ser observado na tabela 1.
Brinquedos de que as criangas mais gostam

Procuramos conhecer também, os brinquedos de que as crian¢as mais
gostavam, e chegamos a eles por meio de perguntas aos pais e as proprias
criangas. As respostas nos possibilitaram a organizacdo da tabela 2. Nessa
tabela, podemos perceber de forma ainda mais clara, que os brinquedos
eletrdnicos apareceram mais uma vez em menor escala do que os considerados
tradicionais e que ambos parecem conviver um com 0O outro, enriquecendo o
repertorio ludico das criangas.

Se compararmos a tabela 1 com a tabela 2, podemos perceber que a
dificuldade e as contradicGes em termos de diferenciar o que é jogo, brincadeira
e brinquedo se refletiram principalmente na fala dos pais. Houve uma certa
ambiguidade em torno de alguns jogos e brinquedos pois apareceram repetidos
tanto ‘na Tabela 1, que sintetiza os jogos que as criangas mais praticavam,
quanto na tabela 2, que é a sintese da fala das criangas sobre os brinquedos de
que mais gostavam. Essa ambiguidade foi verificada no caso de: cabana,

futebol/bola, videogame, bicicleta, pido, tazo, bolinha de gude, boneca, carretilha.



Devemos considerar que isso pode ter ocorrido, devido ao fato de que muitos
desses brinquedos como a bola, o videogame, o pido, o tazo, a bolinha de gude
sao brinquedos que possibilitam o proprio jogo que contém regras.

Tabela 2

Brinquedos de que as criangas mais gostam, na fala dos pais e
das criangas, em numeros absolutos e relativos e por sexo.

Fala dos pais Fala das criangas

Tipo de Meninos|Meninas| Meninos |Meninas
Brinquedo N |l % |nj % |n| % |[n| %
Cabana 11741 -1 - 1-1 - -1 -
Bonequinhos 1174 - - | - - -1 -

Boneca/Casinha | - | - |6]75| - - |8]100
Carrinho 2 1142 -} - 13 121.5| - | -
Dominé 11710 -1 -1-1 -1-1 -
Bicicleta 2 1142) 1 {125 2 {143} - | -

Bola/futebol 31220| -] - | 41287 -| -
Piao 11740 - - [ -] - -1 -
Bolinhadegude (171} -1| - {171 -] -
Tazo 1{711 -1 -1-1 -1-1 -
De pintar -1 - | 1112.5] - - -1 -
Videogame 1{74)1 -4 - | - - -1 -
Aviao c/ remoto -l - 1-1 - 1171 -] -
Skate - - -1 - 1i71)-] -
Revolver -0 - 1-y -1ty 7A -0 -
Futebol game - - 1-1 - 11]171]-1] -

* Fonte: Entrevistas realizadas no periodo de 28 de agosto a 13 de
novembro de 1998.

A ambiguidade que épareceu na fala dos pais na identificagao do que
€ jogo e o0 que € brinquedo, diminuiu sensivelmente na fala das criangas, pois
aconteceu somente no caso do futebol e do futebol game. As criangas foram mais
rigorosas ao classificarem o que sao jogos e o que sdo brinquedos, pois para
elas, brinquedo € o objeto de brincar. Assim sendo, nem todas as atividades de
brincar sao jogos para elas, nem tdo pouco toda brincadeira consiste em um jogo.
Porém, para algumas atividades elas aceitam as duas expressodes, ou seja, jogo

ou brincadeira, como é o caso do futebol, por exemplo. Eu posso jogar futebol e
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brincar de futebol (Lucas V. 8 anos). No enquanto, para outras atividades, néo
sdo aceitas as duas expressdes, como nos indicam falas como: Eu ndo posso
jogar de bicicleta, nem jogar de casinha, de carrinhc eu também ndo posso jogar,
eu brinco disso. (Alessandra, 7 anos)

Em termos cientificos, de produgdo de conhecimentos, principaimente
na perspectiva histérico-cuitural dos autores soviéticos, podemos utilizar o termo
jogo de faz-de-conta para as atividades de representagdo de papéis sociais e de
temas da realidade, mas para a crianga, isto ndo representa jogo e, sim,
brincadeira. Isso nos da indicadores de que so6 tem significado de jogo a atividade
que vtiver regras explicitas, enquanto as atividades que n&o as contém
explicitamente, ndo podem ser consideradas jogos, e sim brincadeiras,
principalmente pelas criangas que as praticam.

Outra questdo que nos propomos a analisar, refere-se a evolugéo dos
jogos de faz-de-conta para o de regras, como afirmaram tanto os autores da
Psicologia Histérico-Cultural, quanto da Psicologia Genética, atribuindo porém a
essa evolucao, razdes diferentes, conforme ja discutimos.

Na Tabela 1, podemos verificar que a maioria dos jogos citados tanto
pelos pais, quanto pelas criangas, foram jogos de regras.

Se fossemos analisar as atividades das criangas, somente pela tabela
1, poderiamos simplesmente concluir que as criangas da primeira série
pesquisada, tém preferéncias somente por jogos que contém regras explicitas e
ndo por jogos de faz-de-conta. No entanto, sabemos que as brincadeiras e jogos
de faz-de-conta, ndo apareceram por ndo serem considerados jogos nem pelos
pais e nem pelas criangas. O jogo de faz de conta, vai aparecer justamente

associado aos brinquedos, quando lhes perguntamos quais 0s de que mais



141

gostavam de brincar, e isso pode ser verificado na Tabela 2. Houve quase um
consenso nas respostas, tanto dos pais, quanto das meninas, em relacdo a
-boneca, como sendo o brinquedo favorito das meninas. Uma delas apontou as
panelinhas para fazer comidinha como o brinquedo de que mais gostava. As
atividades de faz-de-conta ainda fazem parte da vida das criangcas nessa série,
mesmo que nao atribuam esse nome para esse tipo de atividade. Quanto aos
meninos, cinco deles responderam que o brinquedo de que mais gostavam, era a
bola, quatro mencionaram o carrinho, enquanto outros ainda responderam,
avidozinho, revolver. As respostas dos pais ja foram mais diversificadas, mesmo
assim mencionaram brinquedos que apontaram para o faz-de-conta, tais como:
cabana, bonequinho, carrinho, bola.

No nosso entendimento, a bola, enquanto brinquedo que possibilita o
desenvolvimento do jogo de futebol, abre possibilidades para novos
desdobramentos, pois, para além das regrés explicitas, ha toda uma situacéo
imaginaria implicita e uma incorporacdo de personagens, que nesse caso, s&o
jogadores de futebol da selecéo. Essa identificacdo pode ter sido reforcada pelo
momento histérico que estavamos vivenciando, pois as investigagbes foram
iniciadas apds dois meses do término da copa que se realizara em junho de
1998. Além disso, ndo podemos esquecer que o futebol &€ um esporte vinculado a
cultura brasileira e recebe, diariamente, pela midia, uma atengdo muito especial.
Como ja dizia Rodrigues (1976), “A bola, simples e di\)ertida, constitui, de todos
os jogos e brinquedos, o preferido das criangas de qualquer idade. E o que
parece, dos adolescentes e adultos brasileiros também” (p.78).

O futebol vem assumindo ao longo dos anos, um carater cada vez mais

de trabalho especializado, principalmente no trato com seus jogadores. Essa
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constatacdo nos leva a pensar que o maior interesse das criangas em participar
de atividades esportivas, € no nosso caso, do futebol, podem estar relacionados
também a necessidade de imitacdo de jogadores e do desporto de rendimento,
que é hegemdnico em nossa sociedade, desempenhando assim o mesmo papel
de jogo de faz-de-conta ou protagonizado, como falou Elkonin (1998). Essa
ambiglidade em torno das caracteristicas do jogo de futebol, quando praticado
pelas criangas, apareceu na fala de muitos pais, como podemos perceber nesses
dois exemplos.

Eles acompanham praticamente o que eles vejam na televisdo de

futebol, né, a selecdo brasileira que comegou a jogar mais ou menos

na fase que ele... eles pegam para eles e o que aprenderam, eles

fazem. (Reinaldo, pai do Leandro)

Um é o Tafarel, o outro é o Romario, esses da selecdo eles imitam
tudo. (Zenir, mde do Alex)

A fala de uma das criangas também apontou para essa possibilidade,
de o futebol para as criangas de primeira série, desempenhar mais a funcido de
um jogo de faz-de-conta do que propriamente um jogo de regras.

Eu imito jogar futebol, porque os grandes também jogam futebol.
(Lucas C. 7 anos)

Em uma aula de Educagdo Fisica, a professora encaminhou a
atividade com bola, solicitando que as criangas em dupla criassem formas de
passar a bola uma para a outra. Imediatamente quatro duplas de meninos
comecaram a chutar a bola para o colega agarrar e cada vez que agarravam,

M 143 )162
gritavam “Taffarel™™”.

Em relagdo ao futebol, por se tratar de um jogo praticado por quase

todos os meninos, os que ndo gostavam de pratica-lo, sentiam certo desconforto,

% Diario de campo. segunda feira. 24.09.98.



talvez por terem sido discriminados em algum momento. Podemos evidenciar isso
na fala de um dos meninos e na fala da prépria méae, pois quando perguntados
sobre o0 jogo que mais gostava de praticar, comegaram se justificando por que
n&o gostavam do futebol.

Néo gosto de futebol, porque eu ndo sei jogar. Ninguém vai la na
minha casa jogar. E dai eu ndo consigo (Ricardo, 7 anos)

Ele nédo joga bola, eu ndo sei se ndo é porque ele ndo brinca com
ninguém, nunca joga, ou...'se puxa pelo pai, porque o pai gosta, as
vezes ele joga com ele mais... ele ndo gosta muito. (Vilma, méde do
Ricardo)

Gostariamos de registrar que essas entrevistas foram realizadas em
dias diferentes e sem que um estivesse junto do outro. No entanto, quando
perguntado sobre o0 jogo que mais praticava e o brinquedo de que mais gostava,
0 menino respondeu em ambos que era o futebol-game, que foi o pai quem lhe

deu e o0 ensinou a jogar. No nosso entendimento, isso pode ter sido uma forma de

compensar esse fato, na consciéncia do proéprio pai e do filho.
Jogos de faz-de-conta de que mais brincam

As questdes referentes mais especificamente a presen¢a do faz-de-
conta na vida das criangas, podem ser analisadas a partir da observacdo da
tabela 3, elaborada a partir da fala dos pais das criangas entrevistadas, em
resposta a pergunta que realizamos no sentido de saber se eles (0s pais) ja
haviam percebido se seu filho ou filha costumavam imitar aigum personagem de
televisdo, ou as atividades de trabalho e de lazer do adulto, e se percebiam quais

eram os mais evidentes.
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Tabela3 v
Jogos de faz-de-conta que as criangas mais praticam, na opinido
dos pais, em numeros absolutos e relativos e por sexo.

Faz-de-conta Meninos % ([{Meninas| %
Personagens de TV 10 37.1 - -
Carrinho/caminhao 5 18.5 - -
Jogador de futebol 4 14.8 - -
Policia e ladrdo 4 14.8 - -
Mecanico 2 7.4 - -
Médico 1 3.7 1 52
Dentista 1 3.7 1 52
Escolinha - - 7 36.9
Casinha/boneca - - 7 36.9
Lojinha/mercado - - 3 15.8

*Fonte: Entrevistas realizadas no periodo de 28 de agosto a 13 de
novembro de 1998.

** A soma total das atividades de faz-de-conta é superior ao numero de
entrevistados por terem sido admitidas respostas multiplas.

Observando a tabela 3, pbdemos verificar que, na opinidao dos pais, 0s
filhos imitam» mais o0s personagens de desenhos e filmes da televiséo
(représentando 37.1% do total das brincadeiras apontadas). Em contrapartida,
nenhum pai apontou personagens da televisdo como influenciando no mundo de
faz-de-conta das meninas, embora saibamos que também influenciam,
dependendo da programagao. Esse fato pode estar relacionado as caracteristicas
dos filmes e desenhos que passam no periodo em que as criangas estdo em
casa, ou seja, no periodo matutino, que na sua maioria sdo de lutas e os
personagens s&o herdis do sexo masculino. As caracteristicas dos desenhos
justificam, de certa forma, o fato de serem os meninos que os representam.
Dessa forma, tivemos a oportunidade de perceber que a televisdo, apesar de
todas as criticas que podem ser feitas em varios sentidos, nao deixa de ser mais
~ um instrumento que favorece o enriquecimento do repertorio dos jogos de féz-de-

_conta das criangas. Isso ficou evidente na fala de muitos pais.



Ele é sempre o Zorro da caverna dele. Um cavalo dele estava ali a
pouco, um cabo de vassoura que dai ele sai daqui do quarto
correndo. Ele brinca também de Power Rangers. Ele conversa o
tempo inteiro. Ele brinca e conversa sozinho. (Cldudia, mée do
Guilherme V.) .

Ele imita o Himen agora ainda. Tem um brinquedo agora novo & o
Super Patos agora, eles brincam muito, ah eu sou esse, eu sou
aquele, entdo vamos e saem, eles dividem e ficam brincando. (Lenir,
mée do Lucas C.)

Essa ultima fala, representa exatamente o processo de divisdo de
papéis que acontece no estagio mais desenvolvido do faz-de-conta, como nos
apontou Vygotsky (1994).

A brincadeira de caminh&ozinho ou carrinho, apareceu na opinido dos
pais, como sendo 0 segundo tema de faz-de-conta dos meninos (representando
18.5% do total das atividades apresentadas). Os tipos foram os mais diversos,
como carrinhos pequenos, caminhdes, ambulancia, moto, tratores, cagamba,
entre outros. Diante de muitas falas, destacamos a de uma das maes, mediante a
riqueza de informagdes que nos ofereceu, relacionando a brincadeira de seu filho
da primeira série e do irmdo da pré-escola, com a profissdo de seu marido que
trabalhava no transporte de casas. Disse a mae:

Esses dois aqui, eles puxam o carro o dia inteiro. Porque ele puxa
carro né, ele transporta casa. Entdo esses dois aqui pegam um
caminh&ozinho, botam uma caixinha encima e ficam puxando casa
direto. Dai eles pegam o caminhdozinho e vem la do quarto e dizem:
eu vou levar a casa pra tal lugar e dai um puxa pra ca, o outro puxa
pra la. (Ilvonete, mée do Filipe)

Outro tema que se mostrou muito significativo no faz-de-conta dos
meninos (representando 14.8% dos total dos jogos praticados), foi a brincadeira

de policia e ladréo.

Ele brinca de policia e ladrdo, s que ele diz que quer ser policial.
(Zenir, m&e do Alex)
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Percebemos a preocupacado de alguns pais pelo fato de seus filhos
brincarem de policia e ladrdo, e representarem no seu faz-de-conta, o uso da
arma, conforme podemos verificar na fala abaixo:

Ele imita policia, ele tem capacete, tem espada, tem revolver, eu
comprei, tem de tudo, ndo deveria porque brinquedo de arma quase
sempre gera violéncia [...], mas ele sabe que aquilo ndo passa de
uma brincadeira, ele gosta de imitar esse tipo de coisa assim. E ele
sabe que eu trabalho com arma, ele sabe do perigo que tem.
(Gilmar, pai do Thomaz)

Nessa fala, podemos perceber claramente o fato de o filho estar
representando principalmente a profissdo do pai que é vigilante. OQutra questéo
pontuada pelo pai e que, de certa forma, representa uma das caracteristicas do
jogo, conforme os critérios estabelecidos por Piaget (1978), Huizinga (1996),
Elkonin (1998), dentre outros, é o fato de a criangca no fundo saber que aquilo
que ela faz, embora representando no ‘faz-de-conta uma realidade, ndo € a
realidade e, portanto, ndo oferece perigo imediato.

O fato de as criangas representarem o papel de ladrdo também
preocupa alguns pais, COmo se com isso corressem O risco de se tornarem
ladrdes no futuro.

Ele assistiu um filme de policial e bandido, chegou em casa e disse:
agora eu sei como vou me defender da policia [...] dai eu disse: Oh
meu filho tu quer ser um bandido ou um policial? Tu tem que ser um
policial. Tu ndo pode ser um bandido. (Ad&o pai do Samuel S.)

E provavel que essas preocupacdes, sejam decorrentes da falta de
informagbes e conhecimentos sobre o que representam esses jogos na vida das
criangas, nesse momento de suas vidas.

Oliveira (1995), baseando-se nas idéias de Vygotsky, fala que o faz-

de-conta é a principal atividade propulsora de desenvolvimento, pois “a crianga

comporta-se de forma mais avangada do que nas atividades da vida real e
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.

também aprende a separar objeto e significado” (p. 67). E o espago destinado a
compreender a realidade social. Uma vez que ela ndo pode ser na realidade
‘concreta, ela representa o papel em situagdes de jogo.

O futebol, mais uma vez aparece (representando também 14.8% do
total das atividades), como uma atividade de faz de conta ou de imitacdo de
papéis sociais. Para as criangas de primeira série, o jogo de futebol n&o sé
representa um jogo de regras, como também cumpre um papel importante{como
possibilidade de representacdo de papéis sociais, conforme ja haviamos
anunciado anteriormente.

Os demais temas de faz-de-conta apareceram apenas duas ou uma
vez, sempre relacionados a uma situagdo especifica, particular, em que as
criangas tiveram oportunidade de interagir, em condigdes concretas, com fatos da
realidade, para depois serem motivos de suas representagoes.

Em relacdo as meninas, os temas de faz-de-conta mais frequentes séo
a escolinha e a brincadeira de casinha e boneca (representando cada uma delas
36.9 %). Podemos perceber ent&o, que a brincadeira de casinha ainda esta rﬁuito
presente na vida das meninas da primeira série. Foram consideradas como
brincadeiras de casinha também as que envolviam bonecas ou fazer comidinha.

Eu ja peguei ela imitando bastante... até dando de mamar pras
boneca, trocando frauda, ela coloca frauda, da banho. (Clarisse,
mae da Alessandra)

Ela faz comidinha com terra, pega retalho de roupa e faz roupinha
pras bonecas. (Irma, mae da Francine)

Conforme os autores soviéticos, principalmente Vygotsky (1994) e
Eilkonin (1998), ha uma expanséo nos temas de faz de conta na medida em que

as criangas comegam a se relacionar com outras esferas das relagées sociais,

como acompanhar 0s pais no supermercado, em Jlocadoras, casamentos,
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bibliotecas, dentre outras. Sendo assim, as criangas passam a se interessar por
outras esferas das relagdes sociais (ver tabela 3) e passam a representa-las por
meio de suas atividades tais coma:
E lojista [...], ela é a dona e eles vém comprar, ela vende. Fazem
mercado e 0s irméos entram na roda. Ela € assim tudo que ela ¢ ...
dentista, ela foi um dia comigo, quando chegou em casa ela ja
estava brincando, tudo o que ela vé ela brinca. (Bento, pai da Elis)

Por meio da fala dos pais, podemos perceber que o tema escolinha,
também passou a ser mais frequente a partir do momento em que as criangas
entraram na 1°. série.

Brinca de escolinha, ela tem um quadro. Esse ano é que ela brinca
mais de escolinha (Sbnia, mée da Suelen).

Ela tem um quadrinho, ali ela faz de tudo, ali ela faz que tem as
meninas da sala dela, tem os meninos também. (Irma, méde da
Francine) '

Baseando-se nos autores da Psicologia Histérico-Cultural, podemos
dizer que as meninas passam a representar mals o pape! de professora, a partir
do momento em que ingressam na 1% série, porque fica mais claro a fungéo
social da professora a partir das cobrancas de frequéncia, avaliagbes, notas,
tarefas, horarios mais fixos e rigidos que passam a ser mais frequentes a partir
dessa série.

Ela faz de conta que a sala é cheia, ela grita, ela briga, ela ai... tem
recreio, tem fisica, tem lanche, tem tudo. (Clarisse, mde da
Alessandra)

Na verdade, as meninas pesquisadas confirmaram o que 0s pais
falaram, pois quase todas apontaram a escolinha como sendo a atividade de que
mais brincavam em suas casas, conforme podemos identificar na tabela 3.

Apds essas andlises a respeito dos tipos de jogos, brincadeiras e

brinquedos que as criangas mais praticavam, bem como dos brinquedos que mais
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gostavam, passamos ao segundo momento de apresentagdo dos resultados
dessa pesquisa, onde procuramos mostrar a importancia que os pais atribuiram
ao universo ludico de seus filhos.

INTERPRETANDO AS REPRESENTAGOES DOS PAIS EM FACE DOS JOGOS,
BRINCADEIRAS E BRINQUEDOS DOS FILHOS.

Razdes e importancia para o brincar das criangas

Os bais exercem grande influéncia sobre os filhos, principalmente nos
primeiros anos de vida, quando as relagdes destas com a realidade & restrita ao
 ambiente familiar. Por isso, quando as criancas chegam a escola, ja atribuem
significados as suas brincadeiras, e as demais instancias da realidade socio-
cultural, como vimos em Leontiev (1978) e Brougére (1997). Nesse sentido, foi
importante sabermos o0 que os pais tinham a dizer sobre os jogos e brinquedos do
filhos, para poder melhor entendér as criangas pesquisadas.

A fim de obtermos as respostas, perguntamos aos pais quais eram as
razbes que atribuiam ao fato de as criangas gostarem tanto de brincar.
- Obtivemos como respostas dos 33 pais entrevistados, os itens representados na
tabela 4.

Tabela 4

Razdes para o brincar das criangas, atribuidas pelos pais, em
numeros absolutos e relativos.

Porque as criancas brincam total %

Nao tem compromisso/trabalho 11 33.3
E uma fase da propria crianga 10 30.3
Tem muita energia para gastar 5 15.2
Tem muita liberdade 5 15.2
Descobrir novidades, aprender 1 3.0
Porque séo inteligentes 1 3.0

*Fonte: Entrevistas realizadas no periodo de 28 de agosto a 13 de
novembro de 1998.
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O mais significativo (representando 33.3% do total) foi a justificativa de
que as criangas brincam porque ndo tém compromisso, nao tém preocupacio
com o trabalho, brincam para passar o tempo. Isso demonstrou o
desconhecimento a respeito do que representa o brincar na vida das criangas e
suas implicagdes no desenvolvimento. Essa falta de conhecimentos,
lamentavelmente pode levar os pais, ao esquecimento da seriedade, do
compromisso que assumiém ao representar papéis no faz-de-conta e da
responsabilidade partilhada nos jogos de regras, vividos na infancia.

Elas brinca/ﬁ porque, eu acho assim € o unico trabalho deles, eles
ndo tem nada o que fazer. Entdo a unica coisa que eles tem que
fazer é brincar. (Lenir, mde do Lucas C.)

Porém, foi significativo o numero de pais ( 30.3 % deles), que
reconheceram a infancia como um tempo diferente, uma categoria social que tem
uma particularidade, que ndo € um adulto em miniatura, como era considerado

principalmente até o século Xll. E eles se expressaram de diferentes formas:

Porque é uma fase né [...] O por qué? deve ser da propria crianga
né. (Gilmar, pai do Thomaz)

O ser da gente... de crianga [...] Tem que ter a mentalidade de
crianga, inocéncia. (Maria Eremita, mde do Leandro)

O brincar das criangas foi visto por 15.2% dos pais, como uma forma
de gastar energias acum@ladas, por néol terem outras atividades. Também um
mesmo numero de pais, apontaram o excesso de liberdade como causadora do
fato de as criangas gostarem tanto de brincar e fizeram comparagdes com o
préprio passado delas.

- Ah, sdo mais livres, ndo tem assim mae e pai que da em cima né [...]
entdo eles tém mais liberdade, e antes ja era mais diferente, ndo era

fazer o que a gente queria, era fazer 0 que 0S pais queriam, agora
néo. (Fatima, mde do Thomaz)



Mais é falta de trabalho, eu acho um pouco, porque se eles tivessem
trabalho eles ndo tinham tanta disposicdo pra brincar né. Como eles
ndo tem trabalho, entdo eles acham que tem que brincar, brincar,
brincar. (Zenir, mde do Alex)

Na verdade, essa ultima fala, integra as trés primeiras razbes para o
brincar das criangas, ou seja, ao nao-trabalho, ao excesso de energia e de
liberdade.

Apenas um dos pais, atribuiu um sentido de necessidade de
descobertas e oportunidades de aprendizagens ao brincar, e a avé de uma das
criangas indica o brincar como um sinal de inteligéncia. No entanto, ja faz algum
tempo que Vygotsky (1994), afirmou: “E enorme a influéncia do brinquedo no
desenvolvimento de uma crianga.” (p.126)

Embora as justificativas se aproximaram mais das concep¢bes
classicas de que as criangas brincam em decorréncia de uma natureza infantil,
que é espontanea, ou que precisam gastar energias acumuladas, isso de certa
forma, garante o espago reservado a pratica dessas atividades. Mesmo que as
razbes foram ora espontaneistas, ora mecanicistas, foi possivel identificar que
todos concordaram que é muito importante a crianga brincar. Porém, a
contradicdo apareceu quando perguntamos diretamente qual a importancia do
brincar na vida dos fiihos, ja que todos disseram ser importante. Em muitos
casos, a importancia foi atribuida as mesmas razées anteriores, porém, um
numero significativo de pais (31% do total) reconhem a importancia do jogar e do
brincar para o desenvolvimento da mente e do corpo, para a rapidez, para
incentivar a crianca, para dar coragem. Isso pdde ser identificado em falas como:

Eu acho que € bom, porque...desenvolve tanto na vida espiritual,

material e corporal, sei la [...] Eu acho que & bom por isso, para o
desenvolvimento das criangas. (Clarisse, mée da Alessandra)



Acho importante porque desenvolve bastante, né. A crianga que se
cria mais assim brincando, um esporte, elas ndo sdo umas criangas
envergonhadas. Elas vdo mais, tem mais coragem. (Naide, avo da
Joeine)

Uma pergunta que fizemos as criangas para ver se elas percebiam a
importancia que os pais atribuiam a seus jogos e brincadeiras, foi a seguinte:
Teus pais gostam quando tu brincas? Das 22 criangas pesquisadas 16 (72.7%)
disseram que o0s pais gostavam quando elas brincavam, e 0s motivos que as
levavam a afirmar, foram diversos. A fala de algumas criangas apontaram para
uma visdo um tanto utilitaria do brincar, por parte de alguns pais, conforme

podemos identificar nas seguintes falaé:

Gostam. Eles gostam de me ver brincando na rua, para nédo
baguncar dentro de casa”. (Samuel S., 8 anos).

Gostam. Por causa que dai eles ficam feliz se a gente se diverte.
(Guilherme V., 7 anos).

Gosta. Ela gosta de ver eu brincar com meus irmdos. Por causa...é
pra cuidar deles né, dai eles gostam de mim. (Elis, 8 anos).

Das 22 criangas pesquisadas, 6 delas (27.3%) demonstraram ter
duvidas quanto a seus pais gostarem ou nao que brincassem, e deixaram isso
transparecer em falas do tipo “Ah, eu acho que éles gostam, nao sei mais acho
que 0 pai e a mde gostam que eu brinco” (André), e em algumas delas,
aumentava a duvida pelo peso maior que os pais colocavam ao ato de estudar,
como podemos perceber na fala do Samuel:

A mée gosta é que eu estudo, ndo sei se ela gosta que eu brinco. O
pai tem vez que ele gosta que a gente estuda, ndo sei se ele gosta -
‘né que a gente brinca. (Samuel F.,7anos).

Podemos interpretar nessa fala, a dicotomia entre o estudo e o jogo,

entre o0 sério e 0 riso, o prazer.



Espago e tempo destinados ao brincar

Outras questdes nos auxiliaram na descoberta da importéncia que 0§ -
pais atribuem ao briﬁcar das criancas. Dentre elas, optamos por perguntar tanto
aos pais, quanto as criangas o0 tempo € 0 espaco reservado a essas atividades.
Os paislforam unanimes em dizerem que seus filhos tém tempo para brinca_r. A
unica condi¢c&do apontada foi o compromisso com 0s deveres da escola.

Tem todo o tempo, é s6 os deveres e a escola, e todo o resto é para
brincar. (Sebastido, avd da Ana Claudia).

Isso pode ser confirmado na fala das proprias criangas, pois foram
comuns expressdes como:

Tenho muito, muito tempo mesmo. E sé fazer os deveres. Tenho
tempo de manha, de tarde e de noite. (Ricardo, 7 anos).

A logica “primeiro o dever, depois o prazer” expressa por Oliver e
Marcellino (1996, p. 121), que ja se tornou um dizer popular, se confirmou na
realidade pesquisada, porém o mais importante € que além de dispensarem um
tempo exclusivamente para estudarem, as criangas, dispdem de um bom tempo
péra brincarem.

Em relacdo aos espagos para jogos e brincadeiras, o bairro Santa
Augusta ainda oferece muitas condigdes no espacgo das ruas, nos lotes baldios e
em casa de amigos. Verificamos que 22 pais entrevistados (66.7%), n&o
demonstraram ter preocupagdo em limitar as brincadeiras dos filhos ao espaco de
suas casas, ou lotes, pois o local onde moram oferece relativa seguranca. A |
preocupacdo em limitar os espagos do brincar dos filhos ao lote onde moram, foi |
apontada por 11 pais (33.3%), por residirem proximos a rua mais movimentada

do bairro, que da acesso a outros bairros da cidade, ou por residirem em locais



proximos a bairros e as vilas que se formaram por meio de invas&o de terras, e
alegam medo da marginalidade e de trafico de drogas, como foi o caso de dois
deles.

Ele pode brincar no pordo, na rua ao redor de casa, dentro de casa.

Fora do terreno ndo. Tem muito movimento nessa rua. (Claudia,

mée do Guilherme V.).

Aqui por tudo, na rua aqui na frente. S6 néo ali pra baixo, ali é muita
droga tudo, é muito perigoso. (Zenir, mée do Alex). '

Da mesma forma que os pais, as criangas reconheceram que, além de
tempo, elas tinham bons espacos para brincarem, pois t.odas moravam em casas
de planta baixa, e mesmo quando nao podiam sair para brincarem na rua,
possuiam o espago do lote.

Eu tenho bastante espaco, eu vou brincar na casa de um monte de
amiguinhos. (André, 7 anos).

O espago é dentro de casa e no cercado, fora a mde ndo deixa.
(Ricardo, 7 anos).

Isso ndo ocorre em toda parte. Em varias partes do mundo e também
no Brésil, ha um verdadeiro “roubo da infancia” de muitas criangas que séo‘
exploradas na medida em que sdo submetidas ao trabalho duro durante muitas
horas diarias, principalmente nos grande centros urbanos e 'erﬁ fazendas da
regido Norte e Nordeste®. Feliimente, isso ndo ocorre, com as 22 criangas
pesquisadas. Isso confirma mais uma vez o perigo das generalizagbes em
pesquisas, principalmen.‘te quando se trata de conhecimentos relacionados as
ciéncias sociais. Se essa pesquisa fosse realizada no centro da cidade,

possivelmente as criangas n&o teriam os mesmos espagos €, mesmo em relagao

% Sobre esse assunto, ver os trabalhos de Mauricio Roberto da Silva. Dentre cles podemos citar Trabalho e
lazer: reflexdes introdutorias acerca dos sonhos das criangas brasileiras sem infancia, 1997.



as questdes de tempo, € bem provavel haver variagdes.

Também perguntamos aos pais, se eles ja haviam confeccionado
algum brinquedo para o filho, ou filha, e também se costumavam participar de
alguma brincadeira ou jogo. Essa mesma pergunta foi feita também as criangas.
A maioria dos pais, 81.3% deles, disseram que ja haviam construido pelo menos
um brinquedo para os filhos, e disseram também o momento e o tipo de
brinquedo que construiram. Na fala das criangas, esse numero se reduziu para
47.6%, pois muitas, provavelmente por ndo lembrarem, responderam que 0s pais
nunca tinham construido nenhum brinquedo para elas. Em contrapartida, houve
maior aproximagao entre a fala dos pais e das criangas, quando se referiram ao
brincarem juntos. Um percentual de 82.4% do total de pais respondeu que
costumavam brincar com os filhos, sempre que podiam. Alguns deles disseram
que era uma forma de compensar a auséncia, devido ao trabalho.

Ah, a hbra que eu tenho tempo, eu brinco com eles. As vezes eu to
ai sentado e eles ficam enchendo o saco: - pai, vem brincar com nos
hoje...Mas eu gosto, porque a gente sabe que a crianga se apega na
gente né, entdo a gente, desde a hora que da, eu vou ter que ir pra
compensar ‘né. (Roberto, pai do Ricardo).

Na fala das criangas, esse numero se reduziu um pouco. Mesmo assim
72% delas disseram qué 0s pais participavam de seus jogos e brincadeiras,
sempre que podiam.

Tem vez que brincam, meu pai, minha mde também. Minha mée as
vezes brinca de futebol comigo e meu pai também as vezes brinca
de carrinho (Maicon, 7 anos).

Os pais demonstraram pre'ocupagéo em garantirem alguns

espagos para participarem das atividades ludicas de seus filhos. O

importante € que as proprias criangas confirmaram esse fato.
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Fatoreé que influenciam na escolha dos jogos
e brinquedos das criangas

Algumas questdes jé.foram apontadas como definidoras na formagao
dos gostos por determinados jogos, brincadeiras e brinquedos. Apesar disso,
temos algumas considera¢cbes mais especificas e objetivas a fazer, que nos
auxiliaram no desvelar desse assunto.

A fim de ident'ificarmos os fatores que influenciavam na escolha dos
jogos, brincadeiras e brinquedos das criangas, procuramos saber qual o ultimo
brinquedo que os pais haviam dado ao filho ou filha, e 0 motivo de terem dado.
Os brinquedos apontados foram diversos, mas o que mais nos interessou foi
analisar os critérios para a vcompra. Uma grande duantidade dos pais (64.7%
deles) alegou ter dado o brinquédo, porque era o que o filho ou filha queria.
Muitos deles falaram na insisténcia dos filhos até conseguirem o brinquedo:

Uma bonecona grandona. Ganhou porque ela queria, ela viu na
televisgo. Ela € um tipo de crianga que onde ela vai ela cisma num
brinquedo e fica perturbando, até que a gente enche e da. (Salete,

avo da Mariana).

Ah foi um carrinho de controle remoto, porque ele pedia, insistiu até
ele ganhar. (Vilmar, pai do Rafael).

Um percentual de 23.5 dos péis disseram que deram o brinquedo,
porgque eles queriam dar, porque haviam gostado, ou porque sabiam que o filho
ou filha, iria gostar. Apenas 11.8% dos pais disseram que usaram Como critério
dar o brinquedo que era mais educativo, que ajudava no desenvolvimento. dos
ﬁl_hos. Alguns deles chegaram a substituir o que os filhos pediram por algo
semelhante, com fins mais educativos, como no caso que se segue:

Ele pedia o videogame, mas eu acho que o videogame ndo tem
tanta tatica, entdo o Magic Computer, ja é um minicomputador,



escreve, educa, ele faz continha. Entdo ele tem diversas coisas,
qualidades assim. E melhor do que o videogame. (Carlos, pai do
Guilherme V.).

Outra questdo que apareceu claramente a partir dessa conversa com
os pais, foi 0 quanto a televisdo e as préprias lojas, com as mais variadas
opgdes, influenciam as criangas nos pedidos dos brinquedos. Segundo Brougere
(1997), “A televisdo tem influéncia sobre a imagem do brinquedo e sobre seu uso
e, & claro estimula o consumo de alguns deles.” (p. 57) Podemos observar esse

fato em falas como:

Eles querem porque eles véem. E mais a televisdo, porque o Lucas
tudo o que ele vé na televisdo ele quer. (Lenir, mde do Lucas).

Porque hoje vocé vai numa loja, em qualquer lugar a gente vé
brinquedo ai... de tudo quanto é tipo né...o que a gente pensar tem
de brinquedo. (Roberto, pai do Ricardo).

A partir dessas falas e de muitas outras que foram nessa mesma
direcdo, e do critério de os pais darem aos filhos o brinquedo que eles pedem
(64.7% deles), poderiamos dizer que as questdes econdmicas ndo interferem
nessa questdo. Porém, em meio as falas, as contradicbes apareceram e as
dificuldades econdmicas surgiram também como definidoras, pois influenciavam
na hora da compra dos brinquedos das criangas.

A gente ndo vai comprar aquilo que ndo pode. O ‘Bambotcham’ a
gente ndo deu porque era muito caro, dai nés demos o outro.
(Salete, avo da Mariana).

Eu e o meu marido nunca fomos de comprar muito brinquedo, sé o
que tivesse no nosso alcance a gente sempre da. (Lenir, mée do
Lucas C.).

As criangcas pesquisadas tém pouco acesso aos brinquedos

eletrdnicos, principalmente por dificuldades financeiras dos pais. As préprias



criangas percebem, que conforme o pregco do brinquedo, elas n&o tém
possibilidade de obté-los, pois expressaram essas dificuldades em falas como:

Eu queria um carrinho de controle remcto. Nao-ganhei porque a mée
ndo tinha dinheiro. (Alex, 8 anos).

Eu vi na loja uma bicicleta de 18 marchas, eu quero uma daquelas
mas eu SO vou ganhar depois da geladeira. (Lucas C., 7 anos).

Mesmo n&o sendo objetivo desse estudo, ndo podemos deixar de
apresentar algumas questdes de género que apareceram na fala dos pais e das
préprias criangas quando falaram dos jogos e brinquedos que mais praticavam e
de que gostavam, principalmente relacionados a atividades de representacdes de
papéis sociais.

Baseados no referencial tedrico que fundamenta esse estudo e em
nossas investigacdes, podemos dizer que, tanto os meninos quanto as meninas,
ja tém internalizado os brinquedos e as brincadeiras especificas para cada sexo
em nossa sociedade. A forma de brincar representa padrées que devem ser
seguidos, como podemos perceber na fala das proprias criangas.

Eu brinco de boneca, por causa que € coisa de menina. (Elis, 8
anos).
De boneca? H44a eu brinco com meus brinquedos, eu ndo sou

mulher. (Samuel S., 7 anos).

De casinha ndo, por causa que eu ndo sou menina. (Rafael, 9 anos).
De carrinho ndo porque eu sou menina. (Alessandra, 7 anos).

Na verdade, essas falas e as proximas que passamos»a relatar,
surgiram, porque em alguns momentos de nossa conversa, tivemos que provoca-
los, pois sentiamos um certo constrangimento por parte das criangas, quando
tinham que falar sobre jogos e brinquedos que ndo condizem em nossa
sociedade, com brinquedos ou brincadeiras que caracterizam o que esta

determinado para o seu sexo. Em muitos desses momentos, durante as
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entrevistas, principalmente por parte dos meninos, para “confessarem” que ja
brincaram de ailgumas atividades ou brinquedos que s&o considerados de
meninas, chegaram a baixar a voz, parecendo que estavam com medc de que:
mais alguém os escutasse. Isso pdde ser evidenciado principalmente em
brincadeiras como casinha e boneca. A metade dos meninos, ou seja sete deles,
admitiu que brincavam, porém em situagdes muito particulares.

De casinha ndo, de boneca ndo. (rindo) (Por qué? Perguntamos)

Porque sim... tem vez que eu brinco com uma menina la. Agora eu

nédo brinco mais, porque a mae néo deixa. (Samuel F., 7 anos).

De boneca e casinha ndo (rindo), porque né&o... tem vez né...

(baixinho), quando a minha prima me chama, quando eu vou la na

casa dela. (Maicon, 7 anos).

Em relagdo a propria brincadeira de escolinha, dez meninos apontaram

que brincavam, mas como alunos, ficando o papel de professora a uma menina.

Eu ja brinquei de escolinha. Era professora, ndo era professor. Era a
Milena que era professora. (Leandro, 7 anos).

De escolinha ndo, ndo tem ninguém pra brincar. (Guilherme V., 7
anos)

O fato de o Maicon ter baixado a voz ao falar que ja brincou de
casinha, como outros também fizeram, e o “ninguém” expresso na fala do
Guilherme V., nos fizeram lembrar do alerta de Ludke e André (1995):

O entrevistador precisa estar atento ndo apenas [...] ao roteiro
preestabelecido e as respostas verbais que vai obtendo ao longo da
interagdo. Ha toda uma gama de gestos, expressdes, entonagoes,
sinais ndo-verbais, hesitacdes, alteragbes de ritmo, enfim, toda uma
comunicagdo ndo-verbal cuja captagdo € muito importante para a
compreenséo e a validagdo do que foi efetivamente dito (p. 36).

Nesse sentido, na leitura que fizemos da fala de Guilherme V., o

“‘ninguém” significava a falta de uma menina para ser professora, pois as meninas

se nao tém ninguém na realidade, elas representam o papel de professora e
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imaginam a presenca de muitas criangas como alunos. Isso pdde ser identificado
na fala dos pais de todas as meninas, conforme podemos perceber:
Ali, ela vai invertando nome das criangas, nome mesmo de criancas
que hoje estuda com ela, faz de conta que ta aqui na sala com ela
(Clarisse, méde da Alessandra).
As meninas confirmaram o que os pais falaram, pois todas apontaram
a escolinha como sendo a atividade de que mais brincavam em suas casas.
A influéncia dos pais na internalizacdo das representacdes sociais, na
constru¢do do imaginario do que & brinquedo e brincadeira de homem e 0 que &

de mulher, ficou evidente na fala de algumas criangas:

N&o, porque de boneca eu ndo gosto, porque o pai falou que é
coisa de menina (Lucas V., 8 anos). ‘

Eu nunca brinquei de carrinho, porque 0 pai ndo deixa eu brincar
(Suelen, 7 anos).

Da mesma forma, podemos apresentar recortes de falas dos pais que
nos permitiram constatar a influéncia que suas mediagbes exercem sobre a
formacdo dos processos de representacdo mental, do que €& brinquedo e
brincadeira de menino e 0 que & de menina, que sdo internalizados pelas
criangas. Muitos deles, demonstraram ter consciéncia dessas interferéncias.
As vezes nds mesmo adultos colocamos isso na cabeg¢a das
meninas e dos meninos essa diferenga, porque a gente as vezes diz:
ndo se mete porque-é as meninas que tdo brincando. E brincadeira
de menino e brincadeira de menina (Salete, avd da Mariana).
A gente é que ndo deixa também, né. As vezes o meu neto quer
brincar de casinha com a Joeine, ai ele fica ali também trocando
roupa de boneca, tirando a roupa de boneca, ai a gente diz: - isso ai
ndo é pra ti, ai nés tiremo, né (Naide, avo da Joeine).
Essas falas nos remetem a Leontiev (1978), quando diz que a

realidade se apresenta ao homem, de maneira particular na sua significagéo, a

qual é refletida e fixada na linguagem, garantindo assim a sua estabilidade.
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Nesse sentido, Brougére (1997) afirma que “a manipulagdo de brinquedos
permite, ao mesmo tempo, manipular os codigos culturais e sociais e projetar ou
exprimir, por meio do comportamento e dos discursos que o acompanham, uma
relacdo individual com esse cddigo” (p. 71).

Diversos sdo os fatores que podem estar influenciando na definigcdo
dos gostos e preferéncias dos jogos e brinquedos das criangas, e eles aparecem
no meio de contradigbes que muitas vezes nos levam a explica-los de maneira
simplista, correndo o risco de reduzir os fatos a um unico motivo.

Por meio das entrevistas tivemos oportunidade de identificar, os
critérios que os pais utilizavam para dar os brinquedos aos filhos. Pudemos
também verificar, dentre varios fatoresl, que O preconceito, principalmente o
relacionado a questdes de género, também & um dos fatores que impede as
criancas de jogarem ou brincarem com determinados brinquedos. Da mesma
forma vimos a influéncia da televisdo na definicdo dos gostos e preferéncias
pelos brinquedos, bem como a dos préprios pais na definigéo dos significados
que elas tém internalizado. Apds essas analises e discussbes, passamos a

apresentar e discutir o jogo a brincadeira e o brinquedo no espaco da escola.

CONVERSANDO SOBRE A IMPORTANCIA QUE A ESCOLA ATRIBUI AOS
JOGOS, BRINCADEIRAS E BRINQUEDOS DOS ALUNOS

Reconhecendo o espaco fisico escolar

A escola em que realizamos a pesquisa, chama-se Escola Basica
“Pascoal Meller” e localiza-se no bairro Santa Augusta, em frente & igreja da

comunidade, na parte central do bairro. Iniciou seu funcionamento em 1936, e
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sofreu até os'dias atuais, alteracdes em torno do nome, do local e da estrutura
fisica.

Atende em média 450 alunos, que estudam distribuidos em 16 turmas,
desde a educagdo infantil até a 8°. série do ensino fundamental. O corpo de
funcionarios é composto por 27 pessoas, das quais 05 exerciam a fungdo de
serventes e merendeiras, 18 s&o professores e 04 fazem parte da equipe
administrativa, sendo 01 diretora, 01 auxiliar de direcdo, 01 secretaria e 01
orientadoré educacional.

A area construida compreende 08 salas de aula, 01 sala de video, 01
biblioteca, 01 sala de materiais de educacao fisica, 01 sala dos professores, 01
secretaria, 01 sala da direcdo, 01 cozinha, 2 banheiros masculinos e 2 femininos,
um depédsito e uma quadra de esportes descoberta e precisando de restauragéo.
Tem 02 pavimentos, sendo que na parte superior ha 03 salas, duas funcionando
com aula regular e uma como sala de video.

Passando pelo portdo de entrada da escola, do lado esquerdo fica a
secretaria, e logo em frente o corredor que da acesso a maioria das salas de
aula. A 2°. sala de aula do corredor, & a sala da 1°. série onde estudavam os
atores dessa pesquisa. Na parte da frente da sala, logo na entrada na parede do
lado direito, encontra-se o0 quadro negro logo em frente a carteira e a cadeira do
professor. Ha trinta carteiras e trinta cadeiras. Nos fundo}s da sala ha uma
casinha de fantoches feita de caixa de geladeira. Anexadas a parede ha quatro
formas diferentes do alfabeto, ou seja, em letras maiusculas, mindsculas, caixa
alta e cursiva. Nas paredes também estdo fixados textos produzidos pelas

criangas.



A escola tem um patio grande e em algumas laterais ha arvores e

canteiros de flores.
Um olhar sobre os documentos da escola

Nem sempre ha coeréncia entre 0 que as pessoas pensam e falam, e 0
que elas fazem. E esse fazer, principalmente quando se trata de uma instituico
formal, como & o caso da escola, deve estar articulado e ser coerente com uma
proposta, um projeto, um planejamento e um plano de aula. Por isso, na tentativa
de apreendér toda essa rede de relagbes entre o pensar, o planejar e o fazer, &
que procuramos analisar alguns documentos da escola. Essa analise ocorreu no
final do ano de 1998, paralelamente as entrevistas com a direcdo e as
professoras.

Primeiro vamos falar sobre o projeto politico-pedagoégico da escola.
Nossa atencg&o se voltou especificamente para a identificacdo de procedimentos
e agdes que a escola se propunha a realizar que contemplavam as atividades de
jogos, brincadeiras e brinquedos na unidade escolar.

Identificamos, contempladas no projeto, varias questées apontadas
como pontos fracos do ambiente interno da escola, relacionados a falta de
materiais e estrutura para a pratica do esporte e jogos, que foram priorizados
para o ano de 1998. Foram elas: auséncia de jogos de saldo para a pratica de
Educacédo Fisica; lugar para a pratica desportiva que nao atrapalha as outras
salas; pintura da quadra e calgadas com jogose“. Perguntamos a Diretora da

escola, quais as agdes que foram realizadas para que essas prioridades fossem

& Ver ancexo 4.
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alcangadas. Informou que ndo compraram jogos de saldo porque a Prefeitura
havia mandado uma mesa de ténis. Em relagcdo ao local para a préatica da
Educacgéo Fisica, fomos informados quie ndo faitou empenho para conseguir que
a Prefeitura aplainasse o terreno, mas nédo foi possivel encontrar o dono para dar
autorizagao para o uso. Quanto a pintura dos jogos nas calgadas, ela disse:
Né&o foi feito. No ano anterior foi pintado. Os professores de
Educacgéo Fisica e de Educagéo Artistica néo tiveram hora atividade
para fazer. Faltou vontade, um pouco de empenho também.
(Diretora da escola).

Continuando a analise, detectamos que, na parte de priorizagdo dos
problemas apontados no projeto, havia um item entre os cinco apontados, que
abria novas possibilidades de ser priorizado no espaco escolar o jogo, as
brincadeiras e o brinquedo. Esse item dizia: - Promover cronogramas de
atividades que resgatem e contemplem as partes civicas, esportivas, religiosas e
culturais. O nosso préximo passo, entdo, foi a andlise do cronograma de
atividades da escola do ano de 1998. Dentre as seis atividades programadas,
duas contemplavam as atividades ludicas das criangas: a festa folclorica
agendada para 08 de agosto, e a rua de lazer programada para 03 de outubro®.
Conversando com a dire¢do da escola constatamos que a festa folcl.érica nao
havia acontecido, e os professores, em suas salas de aula, haviam realizado
atividades alusivas ao folclbre. Quanto a rua de lazer, pudemos verificar que ela
também nao havia sido realizada, pois ja nos encontravamos na escola desde
agosto e ndo a vimos acontecer. O que ocorreu foi que, em alguns dias da

semana em comemorag¢do ao dia da crianga, elas tiveram aula na sala até o

recreio, depois participaram de atividades recreativas na quadra. Na entrevista, a

% Ver anexo 4.



Diretora disse que a festa folclérica e a rua de lazer n&o aconteceram porque
houve mudanga no calendario que passou de 200 para 180 dias letivos, n&o
havendo necessidade de cumprir essas nos sabados.

Ficou claro, nessas atitudes tomadas pela escola, que atividades
dessa natureza ndo tém muita importancia. Isso pode ser lido também nas
entrelinhas quando a prépria Diretora falou das atividades da Semana da
Crianca: “Até o recreio foi aula normal e depois foi atividade.” Leiamos, depois do
recreio foi anormal, estranho para uma escola, um lugar serio, de trabalho e
estudo.

Se fizermos uma reiagéo entre o item que apontamos como priorizagéo
dos problemas, e o que ocorreu de fato, podemos dizer que houve certa
coeréncia, pois, se propunha a “Promover cronogramas de atividades...” e ndo
“Promover atividades..” E isso realmente ocorreu, pois 0 programa foi elaborado.

Em relacdo aos materiais que orientavam os trabalhos em sala de
aula, como apostilas e textos enviados pela Secretaria de Educacé@o do municipio
de Criciuma, elaboradas com a participagéo dos professores de 1°. série,
pudemos  perceber certa preocupagdo com atividades pedagodgicas que
garantissem ao aluno a possibilidade de se apropriar do conhecimento, de forma
mais prazerosa e significativa.

A apostila Pontos basicos para a reflexdo sobre o trabalho com escrita
e leitura ( 1998), enviada pela Secretaria iniciava dessa forma: "As criangas
podem trabalhar com varios tipos de textos de forma ludica e interessante. O
trabalho escolar para ser competente ndo precisa ser pesado e cansativo.” A
apostila Construindo com a crianga: subsidios para professores de 1°. série,

(1996) trazia em sua introducdo “Esperamos que este trabatho possa contribuir
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para a constru¢do de uma pratica pedagogica dinamica e prazerosa.” Esse
documento iniciava colocando os varios tipos de jogos que s&0 necessarios num
ambiente alfabetizador®, tais como: Quebra-cabega, domind, bingo de letras,
palavras, figura, numeral, nomes, com rétulos de embalagens, brinquedos de
roda e musica que envolvam o nome dos alunos, dramatizagdo, jogos dramaticos,
brincadeiras e trava-linguas, dentre muitas outras atividades, que ndo cabe aqui
enumerar.

Como a contradicdo € uma constante em nossas vidas, era de se
estranhar, se n&do a tivéssemos encontrado também nessa apostila. Ela
apareceu, pelo menos, em dois momentos: na proposi¢do de como fazer uma
descri¢do que dizia assim “Nossa cabega pensa o tempo todo. Pensamos em
brincadeiras e brinquedos, pessoas e animais e muitas outras coisas. Agora
pense em uma pessoa de que vocé gosta muito e escreva sobre ela.” Houve dois
inconvenientes colocados nesse encaminhamento: o primeiro deles refere-se a
legitimacao da dicotomia entre corpo e mente, como se fosse poss_l’vel pensar sb
com a cabeg¢a. O segundo, por iniciar pedindo as criangas que lembrassem de
suas brincadeiras e brinquedos e depois solicitar que escrevessem sobre uma
pessoa, perdendo a oportunidade de escreverem sobre algo muito significativo
para elas, ou seja, os jogos, brincadeiras e brinquedos que foram lembrados. O
problema nao estava no descrever a pessoa, mas no encaminhamento da
atividade. Outro momento que gostariamos de pontuar nesse mesmo texto, foi a
expressdo “O que vai ser essa crianga, quando crescer’, que encaminhava uma

atividade de interpretagéo para as criancas. Essa é uma forma perigosa de se

% Ver anexo 4.
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expressar e que pode estar carregada de preconceito, pois desconsidera a
crianca presente, como se ela ja nao fosse, sé sera no futuro dependendo da
profisséo que vira exercer.

Também analisamos o programa de contelidos da 1°. série, em que
constavam todas as disciplinas e o rol de conteudos que deveria ser trabalhado
durante o ano letivo. As possibilidades ludicas na sala de aula apareceram na
disciplina Educagdo Artistica, mais especificamente distribuidas em dois
contelidos: expressdo musical e expressdo cénica®”. No contetdo expresséo
musical, constavam como exemplos de atividades: brinquedos cantados, musica
popular, erudita e folclérica, sempre relacionadas a alguma forma de
representacdo, analise e registro, com fins educativos. No conteldo expresséo
cénica, apareceu: mimica, jogos dramaticos (agbes e representagbes) do
cotidiano, imaginario, ficgdo, lendas, fabulas, poesia, musica.

O caderno de plano de aulas da professora da primeira série, também
foi analisado. O que verificamos, foi que a professora ndo costumava registrar no
caderno de planos, diariamente as atividades que planejava e que executava com
seus alunos. Quando pegamos o caderno de planos para ser analisado, a
professora foi logo dizendo:

Ah, mais tem uma coisa, eu ndo costumo planejar todas as aulas e
registrar no caderno. Eu quase néo registro."‘3

Uma outra expressdo que caracterizou certo espontaneismo por parte
da professora, e por isso uma ndo-necessidade premente de planejar, apareceu

quando falou na entrevista:

®" Ver anexo 4.
* Didrio de campo. sexta-feira. 20 de novembro.
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Tu trabalha o que acontece, entdo tu ndo vai trabalhar uma coisa
que tu ja esquematizou em casa. Ndo tem como. (Proff. da 1°.
série).

Os planos de aulas, registrados no caderno, ndo eram ciaros, porque
as atividades ndo estavam desenvolvidas, e sim, colocadas em forma de tdpicos,
impossibilitando maior compreensdo sobre 0 que havia realmente ocorrido em
sala de aula em cada dia.

Mesmo assim, foi possivel observar, nos planos registrados, que, no
més de agosto, haviam sido intensificadas as atividades como brincadeiras e
lendas folcldricas. Encontramos planejadas, em algumas datas, atividades como:
recordar cantigas, bingo silabico, bingo de numero, musica e canio.

No planejamento anual de Educacgdo Fisica, elaborado para os alunos
de 1°. e 2° séries, encontramos uma forma bastante tradicional de se elaborar
objetivos e conteudos. A maioria deles estavam voltados ao desenvolvimento de
habilidades psicomotoras como motricidade ampla, percep¢do tatil e visual.
Muitos enfatizavam o desenvolvimento de concentragdo, percep¢édo, raciocinio e
memoria®. “Treinar habilidades para se chegar aos jogos pré-desportivos’,
também era um dos objetivos no planejamento, e o conteido era jogos
recreativos. A forma de elaporar o objetivo “Treinar habilidades” € uma maneira
bastante tecnicista/mecanicista, enquanto que o conteudo relacionado “jogos
recreativos’, apontava para uma atividade mais espontanea, prazerosa.

‘Desenvolver o espirito competitivo”, também era um dos objetivos

presente no planejamento, apesar de todas as discussbes e criticas atuais em

torno desse assunto, como tivemos oportunidade de ver na Proposta Curricular

% Ver ancexo 4.
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de Santa Catarina (1998), no Coletivo de Autores (1992), em Bruhns (1996), e
nas demais reportagens publicadas em revistas que tratam do jogo na Educacao
Fisica. Outro objetivo estava assim colocado: “Desenvolver concentracgéo,
espirito competitivo - Proporcionar relaxamento e memoriza¢do.” Na verdade ha
uma inadequagao nesse objetivo: primeiro, porque sdo quatro objetivos em um
s0; segundo, porque & muito dificil uma atividade de concentragdo e competitiva
ser relaxante; terceiro, porque os conteudos relacionados a esse objetivo se
resumiam em jogos intelectuais. Outro objetivo bastante amplo e vago estava
assim colocado: “Atividades que desenvolvam criatividade, espontaneidade e
prazer.” O contetudo correspondente péra se alcangar esse objetivo era apenas
jogos ritmicos.

O unico objetivo que abria possibilidades de se trabalhar numa
perspectiva voltada a valorizagéo e enriquecimento da cultura corporal, apareceu
no 3°. bimestre, que correspondia ao meses de agosto e setembro. Esse objetivo
estava colocado nos seguintes termos: “Resgatar brincadeiras folcléricas que
passam de geracgdes a geragdes’. Os conteudos correspondentes a esse objetivo
se resumiam a “brinquedos folcléricos e atividades complementares”. Esse termo
“atividades complementares” é um termo bastante antigo nos planejamentos de
Educacgéo Fisica e vago, pois, como conteludo em si mesmo, ndo nos diz nada.

Quanto ao caderno de planos de aula, estavam registradas as
atividades até o dia 18 de setembro. Identificamos uma diversidade bastante
grande de jogos e brincadeiras tradicionais como: “galinha qué pd”", “coelhinho
sai da toca”, “compadre rato t& em casa’, “bate manteiga’, “de matar”’, “passar
anel”, “morto/vivo”, “anjo bom/anjo mau”, “eu sou pobre, pobre, pobre de marré”, e

outras. Também encontramos registradas atividades de corda, bola, arco, bastéo,
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atividades com musica, corrida, estafeta, estatua, dentre outras. O qué nos
chamou a atencdo foi a separagdo de meninas e meninos nos planos de aulas
que tinham como atividade o futebol. “Para as meninas, corda e bambolé&, para os
meninos futebol’, assim diziam os planos de aulas. Encontramos registrado dez
vezes o futebol como atividade, das quais oito vezes estavam separados meninos
e meninas e apenas duas vezes estava registrado apenas “futebol”’, ndo nos
permitindo saber se as meninas participaram ou nao.

Pelos. resultados que acabamos de apresentar, baseados na analise
de varios documentos da escola, podemos dizer que havia incoeréncias e
contradigbes nos proprios documentos e uma distancia muito grande entre o0 que
estava registrado no papel e o que ocorreu de fato na realidade. Isso podemos
dizer, baseados na constatacdo de que nem sempre a professora de classe
planej_ava as atividades de sala de aula e.as metas que constavam no projeto
pedagogico da escola, nao foram orientadoras das agbes e motivos das
decisbes. Esses documentos, muitas vezes sdo feitos para se cumprir uma
exigéncia administrativa, ndo tendo uma ligacdo organica com a realidade. Ou
também podemos dizer que a dicotomia entre teoria e prética ainda & uma
constante na escola, que n&o consegue perceber o quanto a teoria ilumina a

pratica e que essa, por sua vez, aperfeicoa cada vez mais a propria teoria.
Observando a sala de aula

A sala de aula da primeira série era um local de muita conversa, de
muito “passeio” entre as carteiras, de muitas expressdes de faz-de-conta, de
muitas trocas e de muitas experiéncias compartilhadas. Poderiamos dizer que,

era um ambiente agradavel, com alunos muito ativos e uma professora bastante
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E:Iinémica, esbanjando entusiasmo com seus 25 anos de magistéri_o. Na
entrevista, ela nés disse porque é professbra de 15.série: |
Ai... é porque eu amo de paixdo. Adoro, que vé quando'a crianga faz
aquela relagdo, que ela ta & no pré silabico e vem, ai que coisa mais
linda, né. Que coisa gratificante quando a gente consegue, né
(Professora da 1°. série).

: Pelas observagdes, fazia parte da rotina da sala de aula a professora
cantar uma musica com os alunos, todos os dias, demonstrando sempre com
muita alegria os movimentos e gestos que a caracterizavam. ldentificamos, pelo
menos, dez musicas diferentes cantadas e dramatizadas em sala de aula,
durante o periodo que estivemos na escola. As criangas geralmente registravam
a musica no caderno, apoés canta-las, mesmo nao entendendo porque o faziam.
Isso péde ser identificado em falas como a do Ricardo que em voz baixa dissé

para a Mariana:

Sempre que a professora canta uma musica nova ela quer que a
gente escreve no caderno. N&o sei pra qué.”

Durante esse periodo, pudemos perceber o esfor¢o da professora em
buscar fatos da realidade muitas vezes das préprias criangas, para relacionar
com os conteudos que queria introduzir. A professora nos disse na entrevista que
realizava, sempre que possivel, jogos na sala de aula, desde que conseguisse

. . . ~
introduzir os seus objetivos, ou conforme ela “introduzir ndo... eles ja sabem né,
eu quero assim reforgar”. Podemos citar como exemplo, algumas atividades que
discorreram nesse sentido, tais como: aproveitar as bolinhas de gude para

realizar problemas de Matematica; escrever frases sobre o final de semana que

passaram; dramatizar o nascimento e crescimento de uma semente; falar sobre o

' Diario de campo., terga feira. 20 de outubro de 1998.
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que da prazer na escola; formar frases a partir de figuras de personagens
conhecidos.

Néo podemos nesse espago descrever todas as atividades; por isso,
optamos por apresentar duas delas que demonstraram como o brincar ainda é
muito significativo para as criangas dessa série. A primeira delas foi uma
atividade de grupo de cinco a seis criangas, em que a professora solicitou que
escrevessem em um pedago de papel pardo, as coisas que fossem mais
prazerosas na escola. A primeira equipe, representada pelo Ricardo, disse o
seguinte: |

Nos gostamos do cantinho da bela vista, da professora e da
Diretora. Também da professora de Educacdo Fisica e gostamos
muito da Educacgéo Fisica.

A professora perguntou entdo: O que é o cantinho da boa vista? £ o
nosso clube. A gente brinca, disse Ricardo. E perto do muro, 1& no canto, 1 no
cimento. A génte brinca, conta piada, é a nossa barra quando a gente brinca de
pegar, disseram Mariana e Ricardo.

Para a segunda equipe, 0 que proporcionava mais prazer na escola
eram as br/'ncade/'ras.(Ana Claudia, 7 anos), a Fisica (André, 7 anos), os
desenhos (Samuel S., 8 anos), os carros (Guilherme V., 7 anos). A professora
pediu para eles lerem o que escreveram no papel, ehtéo o Guilherme V. passou a
ler: Recreio, fisica, estudar, sala de aula (isso, muito bem, disse a professora), a
Diretora, os amiguinhos. (Por que gostam do recreio? Perguntamos?) Porque a
gente brinca, disse Guilherme V., porque dai a gente se diverte, disse Ana
Claudia. (Porque gostam da Educagéo Fisica? Perguntamos). Porque a gente se
diverte, porque a gente fica alegre, disse Guilherme V. (Por que é legal a sala de

aula? Perguntamos), porque tem as gravuras, disse Ana Cléudia, pofque a gente
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estuda, a gente aprende, a gente pode cantar musiquinha as vezes, dancar,
(complementa Mariana, 7 anos).

A terceira equipe foi mais objetiva nas respostas: Leite, merenda; bar-
(Perguntamos: Por qué). Porque tem comidinha, doce, pdo, amigos, fisica, porque
é legal tem bambolé, tem corda, bola, escrever, estudar é bom porque a gente
aprende (Guilherme |., 8 anos).

No quarto grupo o Alex falou: pintar, estudar, aprender, prestar
atengdo na professora (isso, disse a professora), jogar futebol, desenhar,
recortar, teatro, continhas, escrever no quadro, basquete, bambolé, brincar e
merenda .

A outra atividade que mereceu nosso destaque, foi a elaboragcédo de
frases a partir de uma figura onde o Mickey e a Eliana, apresentadora de
programa infantil na televisdo, apareciam abragados. As duas primeiras frases
que surgiram foram: A Eliana esté brincando de abracar o Mickey (Elis, 8 anos) e
A Eliana brinca com o Mickey de pega-pega (Lucas C., 7 anos)’”. O que nos
chamou a atencgdo, foi o fato de uma figura que ndo representava nenhuma
situagcdo de brincadeira, deu asas a imaginagao das criangas, e as frases
remeteram ao brincar.

E notério como as criancas apontaram as atividades ludicas como as
que dao mais prazer na escola. No entanto, ndo podemos deixar de registrar que
também o estudar e o aprender, mesmo em situagdes formais, sem a presenga
do jogo, também foi bastante mencionado, como algo que da prazer na escola. A

dicotomia entre o ludico, o prazer e o trabalho escolar parece ndo ser tao forte

:' Diario de campo. terca feira. 08 de setembro de 1998.
 Diario de campo. terga feira. 23 de agosto de 1998.
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ainda nas criangas dessa série. Mas a propria professora sem perceber, em meio
as contradi¢des, também contribui para que aos poucos isso vai ocorrendo, pois
era comum ela dizer: Ch minha-gente, vamos trabalhar’®, sempre nos momentos
em que as criangas tinham que registrar élgo por escrito.

O que observamos também na sala de aula, durante o
desenvolvimento das atividades, foi uma énfase muito grande na inteligéncia e no
raciocinio. Quase que diariamente a professora usava expressdes como:

Agora eu quero ver o inteligente da sala. Vamos ver se ele é
inteligente mesmo.™

Vamos usar o raciocinio antes de responder”. “Oh, ndo pode deixar
O colega copiar, porque vai ter aquele aluno que ndo vai saber
raciocinar.

Em alguns momentos, a professora utilizava expressdes que, mesmo
amenizadas pela forma e pelo tom de voz, ndo deixavam de ser preconceituosas
e discriminatérias.

Certo eu ja sei que tu és bem répido. Visse como tu anda distraido’.
Dizem que quem mama, fica mais inteligente”.
Oh, Samuel, seja homem, Samuel”.

No entanto, apesar de expressbes como essas, a relagdo entre a
professora e as criangas, era permeada de muita afetividade e amizade: todos se
chamavam pelo nome, inclusive a professora. Essa relagdo permitia certa
liberdade para as criangcas manifestarem seus desejos, suas necessidades, seus

gostos e desgostos, e isso nos possibilitou observar e registrar ricas e

fascinantes acdes e representagdes, tanto dos alunos quanto da professora.

-3 Diario de campo. segunda feira. 24 de agosto de 1988.
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Entre as propostas de trabalho no quadro negro, as explicagdes, as corre¢des, os
encaminhamentos de registro nos cadernos, os intervalos, muitas manifestagbes
ocorriam nos bastidores do oficial, como resistéricia ac que era recomendado ou
estabelecido.

Este fato nos fez relembrar de Oliver e Marcellino (1997), quando
afirmam: “Se o ludico foi expulso da escola [...] ele continua, no entanto, presente
na vida [...]; a vida que sempre encontra uma maneira de se manifestar.” (p. 126)

A professora, na entrevista, nos disse que percebia que muitas
criangas brincavam durante as atividades de escrever, nos intervalos, durante as
corregées e demonstrou duvidas por que isso acontecia.

Eles sdo passados né, de vez enquanto eles brincam. E falta de
atengcdo ou é concentragdo ou eles ndo querem fazer aquilo? Ou
ndo chamou a atengédo ainda? Pode ser, né...ai tu tem que ta dando
uma puxada, né, vamos la cara, te liga, tu sabe o que é pra fazer?
(Professora da 1°.série).

As reagdes das criancas eram diversas e as expressdes de
movimentos se manifestavam desde um subir e descer da cadeira, escorregar no
assoalho da sala, dar uma volta ao redor da carteira, dancar, até o frequente e
significativo “ritual do lixo” o qual chamamos o ato de apontar o lapis, que
acontecia todas as vezes que 0s alunos tinham que registrar atividades no
caderno. Em uma das tardes, propusemo-nos a registrar e chegamos a um
numero de 18 vezes de idas ao lixo apontar o lapis pelas criangas. Algumas
vezes a professora tentava evitar, dizendo, por exemplo: “Mas ja Guitherme,

7!7 79

apontar lapis , Ou ainda quando estava com pressa “Vamos, Joeine, depois eu

» 80

fago prati
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A professora em atividades de pintura favorecia o movimento em sala
de aula, pois colocava em um local determinado uma caixa de lapis de cera e as
-criangas iam pegar um a um, conforme as cores que iam precisando. £iv uinia
tarde em que a professora encaminhou uma atividade de pintura, por curiosidade
chegamos a contar o numero total de vezes que as 22 criancas se levantaram e
chegamos a um numero expressivo de duzentos e quarenta e quatro vezes®'.

As imitacbes, o faz-de-conta, nos mais variados temas e conteudos
também ocorriam frequentemente em sala de aula. Dentre os muitos momentos
que ocorreram, elegemos alguns para demonstrar. Enquanto a professora
passava e corrigia os cadernos, a Marfana virou-se para tras, pegou um lapis de
cera do penal do Ricardo e fez de conta que estava passando batom lentamente
em seus labios, e logo em seguida trocou de |&pis e passou nas sobrancelhas®.
Em um outro dia, quando voltavam do recreio o Guilherme V. entrou na sala
“apontando um revolver de brinquedo paré o Guilherme I. que se fazia de

assustado, enquanto o Guilherme V. dizia: “J4 estd morto, morto” %,

Nesse
mesmo dia, enquanto a professora falava sobre as diferengas entre animais de
penas, de pelos, oviparos, mamiferos e outros, o Lucas C., pegou um lapis
pequeno e lan¢ou no chao da mesma forma que se langa um pido real.

Entre uma atividade e outra era comum as criangas se agruparem para
conversar e brincar. Em um dos intervalos, o Guilherme V. e o0 Thomaz estavam
brincando com seus lapis fazendo de conta que eram bonequinhos, e

conversavam: - Ola amiguinho, tudo bem? disse Guilherme V. — Tudo. Vamos

brincar? disse Thomaz. O Samuel V. entrou na brincadeira com seu lapis fazendo

*! Didrio de campo. terga-feira. 25 de agosto de 1998.
¥ Diério de campo. sexta-feira. 28 de agosto de 1998.
*3 Diario de campo. ter¢a-feira. 1°. de setembro de 1998.



177

de conta que era uma espada e logo todos comegaram a lutar fazendo de conta
que seus lapis erém espadas®.

Qutra conversa que era comum na sala de aula, era combinarem do
que iriam brincar na hora do recreio. O André foi 0 garoto que mais demonstrou
interesse em jogar bolinha de gude e quase todos os dias ele dizia “Oh, eu trouxe
pra jogar no recreio.” Ao mesmo tempo ja combinava com quem iria jogar
“Primeiro eu jogo com ele, depois contigo.”® O Samuel V. e o Lupas C. eram seus
maiores parceiros no jogo de bolinha de gude.

O que nos chamou a atengdo também, foram as diversas vezes que
uma simples figurinha foi motivo de muitos olhares, de varias falas e discussoes
férteis, comparacbes, trocas e admiragdes em sala de aula que poderiam ter sido
transformadas em momentos de debates, produg¢des e registros coletivos muito
significativos para as criangas. A maioria das criangas faziam colecdo em albuns,
ou tinham coladas nos cadernos figurinhas dés mais diversas variedades, da
copa, do Mickey, das Chiquititas, de Chicletes, de Chips e ainda outras. Em
alguns tipos de figurinhas, havia palavras escritas em Inglés e as criangas logo
queriam saber 0 seu significado.

O tazo também se fazia presente na sala de aula, as vezes sendo
jogado na prépria carteira, de preferéncia quando a professora estava de costas.

No espaco da sala de aula, também aconteciam muitas trocas de
brinquedos, sem que a professora notasse. Eram trocados tazos por bolinhas de
gude, bolinhas e tazos por figurinhas e outros objetos. Em uma tarde, Samuel S.

veio até a carteira do Lucas V e pediu para trocar uma bolinha por um tazo. O

¥ Diario de campo. terga feira. 235 de agosto de 1998.
** Didrio de campo. segunda feira. 21 de setembro de 1998.
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Lucas V. logo disse: “N&o, porque essa bolinha é viciada em mim, eu acerto
todas com ela.” Nesse mesmo dia o Samuel S. fez uma troca com o Rafael. O
-Guilherme |. quis saber a opinido da professora se a troca estava justa: “Oh,
professora, esse aqui trocou esse carrinho por um tenaz, sera que vale? A
professora nao ouviu, ou fez que ndo ouviu pois continuou a escrever no
quadro®.

Nas entrevistas que realizamos com as criangas, pudemos perceber
que todas essas manifesta¢des, essas trocas, essas expressdes de faz-de-conta,
que ocorreram no espago da sala de aula, ndo apareceram em suas falas,
quando perguntados se jogavam algum tipo de jogo na sala de aula. Apenas
foram lembrados os jogos que foram desenvolvidos com a participacdo de todos
os alunos da sala, sob a orientagdo da professora. Dezenove criangas disseram
ja ter jogado na sa‘la de aula, e trés responderam que ndo. A expressao “brincar
na sala de aula”, parece n&o ter sido muito aceita pelas criangas, embora
brincavam na realidade. Elas aceitavam mais a expressé.o ‘jogo na sala de aula”,
e podemos ver isso representado na fala do André, “No6s nédo brinquemos, as
vezes nds jogamo joguinho’(André, 7 anos).

Quando pedimos que citassem os jogos que eles mais jogavam na sala
de aula, o mais lembrado foi o dado, apontado por seis criangas, o quebra-
cabeca foi apontado por quatro delas, o bingo, o jogo de numero e de adivinhar
palavras ou coisas, por trés. Também foi citado o jogo de fechar casinhas, contar
historinhas e cantar musicas. Na entrevista com a professora percebemos porque

o dado foi o jogo mais lembrado, pois era um dos recursos utilizados para

% Didrio de campo. terga-feira. 29 de setembro de 1998.
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trabalhar varios céntéﬂdos, principalmente Matematica e Portugués.

Eu fiz um jogo de Matemética, ai eles jogavam o dado, entéo eu fiz
assim dezenas, adigdo subtragdo, nogdo de tempo, horario. Ai foi
divino, eles adoraram, eles s6 queriam jogar aquilo ali. [...] Em
equipes eles jogavam o dado e tinham que ler o que estava escrito,
se ndo conseguisse passava a vez de jogar. Também dado de
figura, ai eles tinham que olhar e contar uma histéria. Esse foi de
leitura oral, mas saiu cada histéria que precisa ver. (prof. da 1°.
série).

Isso nos remeteu a Fontana e Cruz (1997), quando afirmam:
Nas sociedades urbanas contemporéneas, ler, escrever e estudar
tornam-se as atividades fundamentais para as criangas em idade
escolar, e 0s jogos e as brincadeiras s6 tém lugar na prética
pedagogica quando auxiliam a elaboragdo e construgdo de
conhecimentos sistematizados (p. 139).
" A professora disse, na entrevista, que as atividades que implicavam
em jogos eram as que mais atraiam as criangas, e se expressou assim:
E o jogo... 0 jogo de palavras, qualquer tipo de jogo, falou em jogo
para eles, eles sdo danados, eles adoram, tdo ligados. A histéria
também eles adoram. Aquela casinha de fantoches, todos querem ir.
A falta de articulagdo entre teoria e pratica apareceu na entrevista com
a professora, pois nos informou que nos encontros pedagoégicos encaminhados
pela Secretaria de Educagdo, sempre foi orientada para dar atividades a partir de
jogos. Disse ela:
Nés temos curso, temos tedrico e prético paralelo, a gente faz a
teoria e depois a pratica [...] tudo o que elas passam nos encontros
pedagogicos, tudo é a partir de jogos.
Porém, quando perguntamos se eram discutidos nesses encontros o
significado do jogo, suas origens e 0os motivos que levam as criangas a gostarem
de jogos e brincadeiras, ela nos respondeu: N&o, eu acho que era mais a titulo

pedagogico, né. Entendemos, nessa fala, que ela considera pedagogico, somente

as técnicas e estratégias de usar o jogo para prender a atengdo da crianga nas
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atividades propostas. Perguntamos também se ja havia lido algum livro sobre
esse assunto; Obtivemos a seguinte resposta: Sabe que eu até ja li, mas eu nem
lembro. Ja andei lendo.

As razbes que a professora atribuiu ao fato de as criangas gostarem de
jogar e brincar e de imitarem os adultos no faz-de-conta, demonstrararﬁ a nao-
compreensado desta necessidade para o proprio desenvolvimento das criangas,
pbis, como podemos identificar em sua fala, sdo muito parecidas com as razoes
apresentadas pela maioria dps pais.

Porque, eu acho, é .préprio da crianga. Ela tem uma necessidade
que... ndo sei a crianga ndo para, se ela parou € porque ta doente,
tem que levar ao médico. [...] E porque geralmente elas se espelham
no adulto. Se ela adora o pai ela procura fazer aquilo que o pai faz,
pra chamar a atencdo dele, ou da mée, qualquer pessoa né. Elas
acham importante aquilo que o adulto faz. (Prof 2. da 1°. série).

Podemos dizer, baseados nessa constatacdo, que a falta de
conhecimentos esta relacionada com a falta de cursos mais especificos e com
maior profundidade sobre esse assunto, e com a falta de leitura.

A preocupagdo das criangas com a aula de Educagéo Fisica esteve
sempre presente em todos os dias que realizamos as 6bservac;6es em sala de
aula. Oba, a Educacgéo Fisica é na proxima, depois dessa (Disse André olhando
pela janela)”. Diariamente as criangas perguntavam umas as outras em voz alta
na sala e as vezes até mesmo para a professora. Tem fisica Ricardo? (Perguntou

o Guilherme V.) N&o, é sé 2°, 3°. e 5°, responderam em coro as criancas®. O

André interrompe a professora e pergunta: Oh professora, hoje tem Fisica? A

¥ Diario de campo, terga feira, 25 de agbslo de 1998.
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professora responde: Acho que tem e continuou dizendo o que era para eles
fazerem®. |

As criangas demonstraram gostar muitoc da Educacgéo Fisica e quando
a professora chegava a sala, era aquela vibragdo. Em um desses dias, assim que
a professora abriu a porta, o Guilherme V. disse: Todo mundo gosta da Educacgéo
Fisica. A professora de Educagio Fisica entdo disse: Por que serd, né? Por que
ndo precisa lapis e caderno? Esse comentdrio da professora, na verdade
contribui para reforgar a dicotomia entre o trabalho em sala de aula e a Educacéo
Fisica. A sala de aula como obrigagéo, tristeza, prisdo. A Educagio Fisica como
atividade espontanea, alegre, livre. Diante desse comentario da professora, o
Guilherme V. disse: Pra se livrar da sala de aula. A professora de sala
demonstrou ter ficado aborrecida com esses comentarios e disse: £ muito que
vOcés usam mesmo O caderno, tinha que ser a outra mesmo, ai sim vocés
podiam dizer™.

A professora de classe deu essa. resposta, referindo-se a outra
professora que a havia substituido no inicio do ano, por trés meses, e que ficara
conhecida como muito rigida na disciplina e na quantidade de registros no

caderno. E foram todos para a aula de Educacgao Fisica.
Acompanhando as aulas de Educacao Fisica

A aula de Educacgao Fisica, geralmente acontecia na quadra da escola,
exceto em trés dias. Em dois dias de forte calor e sol, as aulas se desenvolveram

em um espaco atras da escola e no patio da igreja, que fica do outro lado da rua,

% Diario de campo. segunda feira. 21 de setembro de 1998.
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182

embaixo de arvores. Apenas em um dia choveu e a aula ocorreu dentro da sala.
A professora em cada aula buscava as criangas e levava a turma em fila, até o
local onde seriam desenvolvidas as atividades. Muitas criangas ja comegavain &
realizar diversos movimentos como estrelinha, chutes, lutinhas, dangar e outras
formas de expressdes, na propria fila, enquanto a professora, de costas, as
conduzia.

Quando chegavam ao local, muitas vezes a professoré tratava
imediatamente de fazer a formagéo - Eu quero todo mundo em fila de dois, em

parzinho™®*

, € conduzia toda a aula apresentando e direcionando cada passo do
jogo ou atividade. Em outros momentos, a professora iniciava as atividades e
abria alguns espagos para os alunos sugerirem formas diferentes de movimentos
- O que da para fazer com essa corda esticada?®’. Em algumas aulas, a
professora tinha uma postura completamente diferente, deixando os alunos
totalmente livres para escolherem do que eles queriam brincar. Quando ela assim
procedia, geralmente surgiam duas ou trés sugestdes de brincadeiras diferentes,
e entdo escolhiam aquela de que mais criangas gostariam de participar. Em todas
as aulas que a professora deixou livres, a primeira atividade escolhida foi o
tradicional brincar' de se esconder. A propria professora se surpreendia diante do
fato de sempre quererem: brincar de se esconder. Ela repetiu muitas vezes a
expressdo - Ah... mais gostam de brincar de se esconder, eu nunca vi*. - Se

deixar, eles brincam todo dia. Numa escola com espag¢o tdo aberto e eles

queremg". Esse pode ser um dos motivos, pois como nos disse uma das criancas

! Diario de campo, terga feira. 25 de agosto de 1998.
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em entrevista - De se esconder € que € bom de brincar, porque a escola € grande
e tem bastante esconderijo (Lucas C., 7 anos).

Quando ficavam-livres, geralmente escolhiam em segundo ou terceiro
lugar “brincar de pegar’, “alerta”, “pé-na-bola’, que também sio jogos tradicionais
praticados, principalmente na rua. A professora nos disse que muitas vezes
aproveitava as brincadeiras das criangas, mas tinha duvidas se podia fazer; pois
nunca aprendeu se podia dar esse tipo de atividade nas aulas de Educacdo
Fisica.

Eu aproveito, tipo assim, oh, o esconde-esconde, eles que pedem,
porque eu nunca brinquei numa. aula de Educagdo Fisica, imagina
esconde-esconde numa aula de Educagédo Fisica. Até em curso que
tu vai, livro que tu 18, isso ai nunca, eu nunca li. O alerta eu nunca
dei, eles trouxeram, aquele A,B,C, depois matar, nem sabia. Hoje se
tu olhar nos livros ndo tem essas, e ai tu ja vé um monte de
atividades novas que eles trouxeram pra gente. Entdo eu acho que
aquilo ali € super-interessante e porque eles gostam.

Cruzando as formas como a professora conduzia as aulas, com sua
fala na explicagdo do fato de as criangas brincarem, percebemos certa

incoeréncia. Disse ela:

Pra mim, eu acho, para desenvolver a criatividade...elas tem
necessidade de criar alguma coisa, eu vejo assim.

Apesar de assim se expressar, S80 poucos 0s espacos nas aulas onde
as criangas séo desafiadas a criar algo novo, pois, na maioria das vezes, seguem
o comando da professora ou ficam livres para escolherem a brincadeira ou jogo
que ja conhecem e o reproduzem, ndo havendo nenhum trabalho de
desconstrugdo e reconstrugcao, nenhum desafio, nenhuma criacio.

Segundo Oliver e Marcellino (1997), “Os jogos organizados, com suas
regras fixas e pré-estabelecidas dificultam o processo de criagdo, recriagao,

porque nao espantam, ndo incomodam, néo geram conflito...” (p.125).
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Fazia parte da rotina da Educacdo Fisica, nas quintas feiras, os
meninos jogarem futebol e, quando isso nao ocorria por algum motivo, como
chuva ou forte calor e sol, 0s meninos iogo ccbravam: Ah, mais hoje ndo era
futebol? (Leandro, 7 anos), Por que a professora trouxe a bola, pra nada?
(Maicon, 7 anos)™.

A professora reafirmou o que fora combinado com os alunos em
relagdo ao futebol, e isso pdde ser verificado na resposta que deu ao Alex,
quando disse queria que fosse futebol: Que dia é hoje? Na quinta feira, sim, a
gente joga.® Durante o tempo que permanecemos na escola, 0s meninos
jogaram quatro vezes futebol, enquanto as meninas e dois meninos, brincavam
de corda ou bambolé. Essa separagdo entre meninos e meninas no futebol,
confirmou o que verificamos nos planos de aula de Educacgao Fisica. As meninas
também confirmaram nas entrevistas:

Tem vez que os meninos jogam futebol, as meninas pulam corda,
brincam de bambolé. (Alessandra, 7 anos).

Os meninos jogam, mais nos assim, ndo joguemos, nds é s6 pular
corda, SO dangar e fazer outras brincadeiras que a professora
manda. (Ana Claudia, 7 anos).

A propria professora, durante uma aula onde as criangas teriam que

conduzir uma bola com os pés até um local, fez a seguinte observacao “Ai, ai, ai,

n97

menina chutando bola. Essa atitude da professora, de certa forma

preconceituosa, também apareceu durante a entrevista.

Tem meninos que discriminam outros porque ndo gostam de futebol,
e eles ndo gostam, também ndo sei por que eles ndo gostam. Séo
duas criangas que eu ndo entendi por que ndo gostam de futebol,
por que assim oh, os outros ndo gostam, mas ficam trepando nas
arvores e eles ficam brincando com as meninas, com as atividades

°% Diario de campo. quinta feira. dia 29 de outubro de 1998.
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das meninas. E o outro danga assim que é... (Prof?. de Educacédo
Fisica).

A contradi¢do apareceu na sua fala, pois apesar do que observamos e

ouvimos, ela nos disse: -
Eu nem falo em meninos e meninas [...]. Eu particularmente esqueco
que um é menino e outra é menina e trabalho eles da mesma forma.
Separar eu nunca, nunca, isso ai pra mim é coisa que nem... (Prof @
de Educagéo Fisica)..

O que a professora disse em relagdo a separacdo de meninos e
meninas, de certa forma procedia, pois na grande maioria das aulas, as criancas
faziam juntas, sem distingdo alguma de sexo, exceto quando se tratava do
futebol.

/ Saraiva-Kunz (1996) nos fala da necessidade de se multiplicar as
possibilidades de vivéncias corporais, desde que sejam oferecidas as criangas
“‘mais atividades que propiciem experiéncias iguais a serem exploradas por
ambos os sexos, do que as bropiéiadas pelos esportes normativos tradicionais”
(p. 124).

Em élgumas aulas, a professora estava atenta as atitudes e
comportamentos das criangas, pois mudava a atividade quando percebia
desinteresse. Porém, em outros momentos, ela tinha uma reagdo completamente
diferente e, ao invés de mudar a atividade, usava expressdes que demonstravam
certa indiferengca em relagdo ao que estava sendo desenvolvido. Em uma
atividade de pular por cima de bancos, algumas criangas estavam demonstrando

cansago e uma delas disse: “Ai, socorro, ai, socorro, ai cansei’ (Alex). A

professora ao ouvir as reclamagdes falou para todos ouvirem “Ah cansaram, por
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que serd? Vou fazer sempre”®. Em outro momento, sua atitude se resumiu a
fazer comparagbes entre ela e as criangas. Diante da fala da Mariana. “Ah,
‘professora, eu ja esiou cansada’, a professora respondeu: “/sso que tu é a
primeira aula, e eu que jé é a terceira aula.”®®

As atividades de competi¢do, conforme haviamos encontrado como
objetivo no planejamento, também se fizeram presentes em algumas aulas.
Ouvimos, durante o periodo de observagdes, expressdes como “Vamos ver quem

n 113

chuta melhor a bola”, “Quem tem mais habilidade vai ficar, vai ganhar’'®. Durante
as atividades de competicdo, tivemos oportunidade de ver mudancgas
significativas nas atitudes das crian¢as, que ndo apareceram em nenhum outro
momento. Em uma atividade de chutar a bola, realizada em forma de estafeta
(duas filas, uma contra a outra), ouvimos o0 Thomaz dizer para a Suelen : “Ai que
lerda’, e o Guilherme |, para o Lucas V. “Ai, esse cara é burro.”""

Em um dia de chuva a professora ficou na sala com as criangas e ao
chegar disse: “Hoje vamos separar, vai ser meninos contra meninas, no jogo de
fechar casinhas.” Assim que a professora terminou de dizer essa frase, quatro
meninos imediatamente comecaram a fazer gestos de soco para as meninas
dizendo “Porrada, porrada’ (Alex, Samuel F. Maicon e Guilherme 1.). Apds cada
ponto que 0s meninos marcavam no jogo, diziam mostrando soco e vaiando “Aqui
pra vocés, oh” (Guilherme V. Thomaz, Leandro e Ricardo). Nesse dia, Mariana

chegou a reclamar “Oh, professora, o Ricardo também vaia, ele nunca vaiou a

gente antes.”'® A professora, em alguns momentos, pediu para pararem com

% Diario de campo. quinta feira. dia 29 de outubro de 1998.

% Diario de campo. segunda feira. dia 24 de agosto de 1998.

1% Didrio de campo. 24. 25 de agosto de 1998. respectivamente.
! Didrio de campo. segunda feira. dia 24 de agosto de1998.

1% Digrio de campo. ter¢a feira. 22 de setembro de 1998.
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isso, mas ndo fez nenhuma reflexdo mais profunda, nem tao pouco tomou outra
providéncia e o jogo continuou em meio a esse tipo de provocagao.

Outra questdo que gostariamos de-ressaltar, € que também na
Educacdo Fisica as criangas resistiam diante de atividades propostas pela
professora, realizando movimentos ndo correspondentes com a atividade que
estava sendo desenvolvida “oficialmente”. Era comum ver as criangas realizando
diversos movimentos como brincar de lutinha, representar um personagem, fazer
estrelinhas, entre uma atividade e outra, ou mesmo durante uma atividade que
estava sendo desenvolvida sob o “comando” da professora.

Quando perguntada, se ja havia feito cursos e lido livros que tratavam
das questdes mais tedricas do que representa o jogo e as brincadeiras na vida
das criangas, a professora primeiro respondeu que ndo, que nunca tinha feito e
nem lido. Em seguida fez varios comentarios um tanto contraditérios:

Até porque dai a gente faz esses cursos e um diz que é assim,
outros dizem que é as§ado, dai tu s6 sai desses cursos com a
cabeca mais confusa. Ai... porque competicdo ndo pode ter...ai tu
muda. Eu ndo Ii nem um livro desses, até porque conhecimento de
um autor eu ndo tenho, eu nédo sei onde a gente vai pegar
uma...bibliografia para ver o que ler (Prof®. de Educacéo Fisica).

Essas expressdes apontam para a necessidade de capacitacdo e de
orientagdes bibliograficas referentes a esse assunto. Apesar das contradigbes
entre as agbes e as repreéentagées que a professora demonstrou ter em relagao
a diversas questdes j& discutidas, as criangas foram unanimes em dizer que
adoravam as aulas de Educacéo Fisica.

Varias atividades foram mencionadas pelas criangas, quando

perguntadas sobre o que faziam nas aulas de Educacdo Fisica. Sentimos

necessidade de fazermos um levantamento para sabermos quais as atividades
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que foram ma.is lembradas e organiza}nos 0s résultados na tabela 5 para facilitar
a apresentacao e a discussdo. Observando a tabela abaixo, podemos constatar
que a brincadeira de esconder foi a mais lembrada pelas criangas, confirmando
dessa forma, que é a preferida da maioria, quando tém opg¢do de escolha. O
futebol, foi a segunda atividade mais citada pelas criancas.

Tabela 5

Atividades que as criangas lembram que praticam nas aulas de
Educagao Fisica, em numero absoluto e relativo.

Jogos ou brincadeiras Total| %
Brincar de se esconder 18 1820
Jogar futebol 17 | 77.2
Brincar de pegar 14 | 63.6
Pular corda 12 | 54.5
Brincar de matar 6 |27.3
Picar a bola, jogar na cesta 5 227
Bambolé 5 227
Brincadeira de roda 5 | 227
Dancar 3 (136
Fazer cambalhota 2 9.0
Pegar a bola no centro 1 4.5
Brincar de alerta 1 4.5
Corrida 1 45
Jogar volei 1 ] 45

*Fonte: Entrevistas realizadas de 28 de agosto a

13 de novembro de 1998.

**O numero total de jogos e brincadeiras nao
corresponde ao numero de criangas por ter

sido solicitado que apontassem todas que lembrassem.

Em ordem decrescente foram citadas atividades como: brincar de
pegar, pular corda, brincar de matar, picar a bola e jogar na cesta, brincar de
roda, bambolé, dangar, cambalhota, pegar a bola, alerta, corfida e volei,
- conforme podemos conferir na tébela 5

Procuramos saber também das criangas, qual a atividade de que mais
gostavam de participar nas aulas de Educa¢do Fisica. Mais uma vez se

confirmou que o futebol atrai a atengdo da grande maioria dos meninos (71.5 %),
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pois também na escola, eles disseram que era o jogo que mais gostavam de
praticar nas aulas de Educacéo Fisica, conforme podemos verificar na tabela 6.

Tabela 6
Jogo ou brincadeira de que mais gostam na aula de Educagao Fisica,
em numeros absolutos e relativos e por sexo.

Jogo ou brincadeira de que Meninos | % |meninas|{ %
mais gosta na educacdo fisica
Jogar futebol 10 71.5 - -
Brincar de se esconder 2 14.3 3 37.5
Pular corda 1 7.1 4 50.0
Brincar de matar 1 7.1 1 12.5

*Fonte: Entrevistas realizadas de 28 de agosto a 13 de novembro de 1998.

Talvez, mais um motivo por gostarem do futebol, pode estar
relacionado as caracteristicas do jogo apresentadas por Wisnik “O futebol coloca
em confronto duas forgas, mas ao mesmo tempo o futebol também relativiza isso,
porque vocé muda de time, 0 que era seu adversario num jogo, esta no seu time
no outro jogo e volta tudo a zero a zero e afinal todos os jogos terminam e
comegam tudo de novo. Eu acho que o futebol coloca essa grande oposigao, mas
afinal das contas ele faz que essa oposicdo tenha mobilidade.” '®

Apareceram também, na fala de uma ou duas criangas, atividades
como brincar de se esconder, pu‘lar corda e brincar de matar (28.5 %), conforme
podemos melhor visualizar na tabela 6. As meninas apontaram a brincadeira de
pular corda como a atividade que mais gostavam de fazer nas aulas de Educagéo
Fisica, e em seguida citaram o brincar de se esconder. Apenas uma menina falou

gue gostava mais da aula quando era brincar de matar. Quando perguntdvamos

por que gostavam, iam logo respondendo: - Porque é bem legal, porque gosto.

19 producdo Video Ciéncia. 1989. Realizacio: Fundagio Roberto Marinho. Série: Menino quem foi teu

mestre?
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Se compararmos a tabela 6 com a tabela 5, podemos observar que as
quatro atividades citadas pelas criangas como as de que mais gostam nas aulas
de Educagdo Fisica (tabela ), apareceram entre as cinco primeiras
atividades lembradas pelas criangas quando falaram do que faziam nas aulas de
Educacéao Fisica (tabela 5). As criangas lembram e falam mais das brincadeiras e
jogés que sao mais significativos para elas.

Na perspectiva de Vygotsky, a crianga vai atribuindo um sentido
particular e um conceito em relagdo as suas agbes concretas com 0s jogos,
brincadeiras e brinquedos, principalmente aqueles e aquelas que fazem parte do
seu cotidiano, os quais ela se relaciona o tempo todo, mediada pelas pessoas
com a qual convive.

As razbes porque gostavam de determinadas atividades, geralmente
estavam relacionadas ao sentimento de prazer que a atividade Ihes
proporcionavé, pois se expressaram da seguinte forma:

Eu gosto porque € bem legal. (Francine, 6 anos),

Porque dai a gente se sente alegre, dai a gente vai brincar assim
pra...se divertir. (Lucas V., 8 anos)

Perguntamos também as criangas do que elas ndo gostavam nas aulas
de Educagéo Fisica e as respostas foram divérsas, princibalmente por se tratar
novamente de um sentido pessoal, de um motivo particular, construido muitas
vezes na propria dinamica das aulas. Constatamos que o fato de ndo gostarem
de participar de'um determir'lavdo jogo ou brincadeira nas aulas de Educagao
Fisica, estava relacionado principalmente a dois aspectos: ou por néo

conseguiram realizar a contento a atividade proposta, ou por questdes de género,
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em achar que determinada atividade era de menina ou de menino. Podemos
observar esses aspectos em falas como:

De bambolé eu ndo gosto. Por causa que é muito ruiim. Eu n8o -

gosto porque eu bamboleio um pouquinho e cai. Ndo consigo, ele s6

cai. (Elis, 8 anos).

Quando ela manda a gente dancar, dai tem a musica de menina. Eu

ndo gosto porque dai € muito...é coisa de menina. Ela bota a musica

das Chiquititas. (Lucas V., 8 anos).

Essas questdes apresentadas e discutidas, poderao ser observadas ao

se planejar uma aula de Educacgao Fisica. Apos essas consideragdes, passamos

a apresentar um pouco do que acontece na hora do recreio.
O recreio da escola: um pouco do que acontece.

O recreio era parte integrante da rotina da escola. Enquanto as
criancas se dirigiam para o patio em euforia para brincar, os professores se
deslocavam para a sala dos professores para tomar um cafezinho. Podemos
dizer que era um tempo curto, mas de muita vibragdo, barulho, gritos e correrias,
e, acima de tudo, de muito movimento no espagco da escola. NO nosso
entendimento, essas caracteristicas nao diferem muito de escola para escola,
sejam elas particulares ou publicas, pois crianca é toda movimento, agéo, e nao
importa a origem, raga, religido ou classe social de que provém.

O espago fisico da escola, era bastante propicio ao desenvolvimento
de atividades de jogos e brincadeiras das criangas. Nossa estratégia para
apreendé-las se deu de duas formas; uma por meio de entrevistas com as
criangas e a outra por meio de observagbes diretas. Nas entrevistas, as criangas
falaram sobre uma diversidade de jogos e brincadeiras que costumavam realizar

na hora do recreio.
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- Podemos observar na tabela 7, que e'; a -sintese do que as criangas
brincavam na hora do recreio, segundo elas préprias, que o futebol n&o foi o jogo
mais praticado pelos meninos. | |

Tabela 7

Jogos e brincadeiras no recreio, na fala das prdéprias criangas, em
numero absolutos e relativos e por sexo.

Jogo/brincadeira Meninos | % |meninas| %
Brincar de correr 3 10.0 1 4.3
Brincar de pegar 9 30.0 6 26.1
Brincar de se esconder 6 20.0 3 13.1
Jogar bolinha de gude 3 10.0 - -
Jogar figurinha 1 3.3 - -
Brincar de atirei o pau no gato - - 1 4.3
Brincar de viuvinha - - 1 4.3
Jogar futebol 2 6.9 - -
Brincar de mortal 1 3.3 - -
Brincar de implicar os outros 1 3.3 - -
Brincar de terra do chocolate 1 3.3 2 8.8
Brincar de policia e ladréo 1 3.3 - -
‘Brincar de pular no banco - - 1 43
Brincar de amarelinha 1 3.3 2 8.8
Brincar de bruxa 1 3.3 1 4.4
Brincar de bola - - 1 4.3
Brincar de ponte ' - - 4 17.4

*Fonte: Entrevistas realizadas de 28 de agosto a 23 de novembro

de 1998.
** O numero de jogos e brincadeiras ndo corresponde ao numero
de criangas entrevistadas por aceitarmos muiltiplas respostas.

Tivemos oportunidade de identificar na fala dos meninos que isso
ocorreu mais pelo fato de ndo terem bola para jogar, do que por opg¢ao proépria:
- “Ah, ndo tem bola; as vezes, algum traz, dai todo mundo quer jogar’ (Alex, 8
anos);

Dovque as criangas mais brincavam no recreio, era de pegar e de se
esconder. Analisando os tipos de jogos e brincadeiras, podemos perceber, além
da diversidade bastante grande de atividades, a predominancia de jogos com

caracteristicas semelhantes, principalmente no sentido de terem poucas regras

A
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explicitas, como & o caso das brincadeiras de pegar e de se esconder, e muitos
com regras implicitas, como policia e ladrdo, ponte, bruxa, terra do chocolate,
demonstrando mais uma vez que as criangas dessa série, se sentem ainda
atraidas por jogos de faz de conta.

Além da fala das criangas, acompanhamos 0O recreio e procuramos
observar do que elas brincavam, como se organizavam e desenvolviam suas
atividades. Diante das correrias freqUentes, em que criangas de todas as idades
passavam umas pelas outras, nem sempre nos foi possivel voltar a atencdo
somente as criangas da série a qual estavamos pesquisando. Mesmo assim,
destacamos algumas brincadeiras e jogos que mais nos chamaram a atengéo,
justamente por terem sido os mais praticados durante o recreio.

Varias vezes encontramos meninos “brincando de tourinho”, que era o
que chamavam quando colocavam a brigar duas lagartas que costumavam tirar
de um buraco no chdo, com um pedac¢o de capim. Também tivemos oportunidade
de ver brincadeiras em grupos. Em algumas delas, meninos e meninas
separados, em outras juntos. Era comum, por exemplo, vermos pequenos grupos
de meninos brincando de bolinha de gude, meninas brincando de amarelinha e
meninos e meninas brincando juntos de pegar. Também encontramos varias
vezes meninos em dupla jogando tazo.

As brincadeiras de rodas cantadas que eram as preferidas no passado,
segundo os préprios pais entrevistados, parecem ter desaparecido da escola.
N&o encontramos em nenhum momento as criangas brincando de cantigas de
roda. Parece que essa atividade esta deixando a cada dia de ser caracteristica
de nossa cultura. Conforme Durham (1977) os padrdes culturais sobrevivem na

medida em que persistem as situagdes que Ihes deram origem, ou alteram seu
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significado para expressar novos problemas. Provaveimente a realidade concreta
esta oferecendo poucas condi¢des de as criangas continuarem a brincar de rodas
cantadas.

Baseando-se ainda em Durham e nos pressupostos tedricos da
Psicologia Historico-Cultural, podemos dizer que a necessidade de brincar de
rodas e brinquedos cantados, com o passar do tempo, foi sendo substituida pela
necessidade de se apropriarem das musicas e coreografias dos grupos de
cantores de sucesso nacional, as quais as criangas tém acesso por meio da
televisdo, radio e aparelhos de som e a praticam no seu cotidiano. Isso se deve
ao fato, pelo menos em parte, de que nem a escola e nem os pais, estdo
estimulando a pratica de rodas e brincadeiras cantadas. Por meio da midia,
principalmente da televisiva, as criangas recebem diariamente uma quantidade
muito grande de informagdes que devem ser consideradas pela escola e se
necessario, redimensionadas. No entanto, o0 que parece, é que a escola n&o se
utiliza dessas e néo preserva as folcléricas, as tradicionais, a ndo ser na semana
do folclore, de maneira muito timida. Portanto, € “natural” que isso esteja
ocorrendo.

Também nos chamou a atengdo, o fato de muitas criangas
aparentemente n&o brincarem no recreio e ficarem sentadas ou encostadas nas
paredes conversando a espera do sinal de entrada. Porém, algumas delas,
aproveitavam até o ultimo segundo, como foi 0 caso do André, que mesmo apos
ter batido o sinal disse: Lucas, vamos jogar rapido antes que a professora vem.

(André, 7 anos)'™.

14 Diario de campo. sexta feira. 28 de agosto de 1998.



Talvez para algumas criangas nem valesse a pena iniciar, pois o
recreio durava apenas de dez a quinze minutos.

Os critérios que permearam a discussdo entre professores e diregdo
sobre o tempo de duracdo do recreio, nos deixou claro a pouca importancia
atribuida a esse tempo para o brincar das criangas, pois sua reducéo deu-se
exclusivamente para atender interesses dos professores da escola. Vejamos
algumas falas dos entrevistados:

Eu, pra mim, podia sair as 5:00, dai pra outra ndo dava, ai queriam
entrar antes da uma, dai eu ndo quis. Entdo bota pra comegar a
1:15 e sair as 5:15, ninguém quis, por causa do 6nibus, né. Entdo a
diretora disse: ta entdo vamos diminuir o recreio e continuar saindo
10 para as 5:00 horas. Entédo, foi por isso (Professora de Educagao

Fisica).

Tem professor que, se ndo pegar o énibus das 5:00 horas, s6 as
5:15. (Professora de sala de aula).

A diretora da escola reconheceu na entrevista que tem problemas para
resolver na escola em relacdo ao recreio, pois assim se expressou:

O nosso recreio é deficitario. Porque assim oh, pra tu colocar esses
professores a se envolver com o recreio é...particularmente eu nédo
consequi. [...] Na realidade nés estamos comendo 10 minutos de
aula diariamente. SO que assim, como foi no meio do ano e 0s
professores reclamaram - ah mais eu tenho que pegar o 6nibus,
entdo eu combinei de ficar no esquema antigo. (Diretora da escola).

Em nenhum momento os entrevistados falaram da importancia que o
recreio teria no desenvolvimento das criangas e no prazer que lhes
proporcionava. Isso de certa forma, justifica 0 ndo-empenho por parte de toda a
escola, no cumprimento de um dos objetivos do projeto politico-pedagdgico, que

era o de pintar jogos e brincadeiras nas calgadas e na quadra durante o ano

letivo de 1998, conforme ja vimos anteriormente. Provavelmente o alcance desse
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objetivo, representaria o enriquecimento do repertério de possibilidades Iudicas

das criangas, pelo menos antes do horario da aula e no recreio.

APONTANDO INDICADORES DE A ESCOLA VIR A SER
UM LUGAR MAIS PRAZEROSO

Uma vez que estabelecemos como um dos objetivos especificos
buscar indicadores que apontassem as possibilidades de a escola vir a ser um
lugar mais prazeroso, de aprendizagens mais significativas, nosso caminhar se
deu na esperanca de encontrg-los em meio as falas e acgbes dos sujeitos
pesquisados. Nesse sentido, passamos a apresentar o que, sob nosso olhar e
interpretacdo, pdde ser considerado como sinal que apontasse essa
possibilidade, tendo como base a fala dos pais, das criangas, dos professores e
as observacgbes realizadas.

A concepcédo de que sala de aula € um lugar de coisas sérias, de nio
brincadeira, vinculada a existéncia de uma relagdo autoritaria muito mais forte em
décadas passadas, ficou evidente no depoimento dos pais.

N&o brincava, era sério mesmo, a gente ndo podia nem se mexer,‘

né. A gente ndo dava nenhum pio na sala. Era quatro horas de aula,
~ era ali 6. Era severo demais. (Salete, avé da Mariana).

No meu colégio era mais sério, a coisa era mais sério também, ndo

tinha muita brincadeira dentro da sala de aula, ndo. A coisa da

professora era ali, ndo podia sair fora. (Reinaldo, pai do Leandro).

Apesar dessa relagdo autoritaria, os pais foram quase unanimes em
dizerem que brincavam e se movimentavam na sala de aula quando criangas.

Chegaram a relatar estratégias que utilizavam para poder brincar. Vejamos

algumas expressoes:
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No6s fazia joguinho daqueles de fruta, de verdura, de nome de
cigarro, de animais, com a letra S, por exemplo, dentro da sala de
aula. A professora ndo via, ndés brincava escondido. [...] Nos
brincava de forca também na sala de aula, sem a professora ver.
(Claudia, m&e do Guilherme V.)

Dentro da sala de aula a gente ndo brincava quase. A gente tinha
uma professora muito brava, mas assim que dava fazia...um ia na
carteira do outro, ia apontar o lapis, quebrava as vezes a ponta do
lépis com os dentes pra sair da carteira. (Lenir, mde do Lucas C.).

Essas declaragdes, no nosso entendimento, sdo reveladoras de uma
pré-disposicdo para os pais compreenderem o jogo e a brincadeira como uma
necessidade das criangas, mesmo quando estdo na sala de aula.

Perguntamos aos pais, se 0 jogo € a brincadeira poderiam fazer parte
da escola. Alguns pais foram diretos e se colocaram favoraveis a uma mudanca
na forma de se trabalhar, principalmente no sentido de se garantir que a crianga
tenha prazer e goste da escola.

Deve ter jogo, deve ter brincadeiras, porque a escola é quase uma
vida inteira, né, porque dos seis anos vai até.... A escola tem que ser
uma coisa muito boa pra ndo enjoa, porque é a vida inteira. (Ivonete,
mée do Filipe).

Ndo s6é pode, como deve, né. E importante, eu acho que 0s
professores deveriam tirar alguns minutos pra pelo menos interter
‘mais a crianga, buscar mais a atengdo da crianga nesse ponto, né.
Pra deixar a crianga mais & vontade na escola, é a palavra mais
correta, tem que ter uma brincadeira. (Gilmar, pai do Thomaz).

Outros o colocam na esfera da proépria vida da crianga, como podemos
perceber nessa fala:

Ele pode estar e tem que estar, mas desde que ensine a respeitar o
espago da outra. Pode estar na sala de aula também, em qualquer
lugar porque vai interferir numa formagdo boa para as criangas.

Porque a vida € um jogo, eles vao ta apreendendo a viver. (Claudia,
mée do Guilherme V.).
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Mesmo tendo um sentido de descanso, de pausa entre os trabalhos
escolares, o0 jogo apareceu na fala dos pais como uma possibilidade, e essa
perspectiva também deve ser considerada.

Pode ter uma brincadeira, porque se a crianga vai sempre a escola,
fica ali, acho que deve ter um intervalo para uma brincadeira que dai
ela fica mais, ndo fica assim tdo... nervosa, as vezes a crianga
cansa, ai tendo uma brincadeira, ela j@ se anima. (Fatima, méde do
Thomaz).

Outro fato, indicador de possibilidade de se valorizar as atividades de
jogo e brincadeira na escola, foi a forma saudosista com que os pais falaram
sobre suas brincadeiras no recreio.

Brincava bastante. Ai era bom, quando chegava o recreio, era 6timo.
Brincava de roda, de amarelinha, de se esconder. (Maria Eremita,
mae do Leandro).

As criangas também nos deram indicadores de que é preciso repensar
o cotidiano da escola, pois, ao serem perguntadas sobre de que mais gostavam
na escola, 12 delas (54.5%), deram uma dessas respostas: do recreio, de

brincar, de futebol ou de Educacéo Fisica.

Eu gosto mais do recreio pra gente brincar. Eu brinco de correr, de
pegar. (Samuel S. 8 anos).

Um total de seis criangas (27.3%), respondeu que gostavam mais de
estudar, enquanto duas responderam que gostavam mais da professora, uma da
merenda e outra de pintaf. As seis criangas que citaram o estudar como 0 que
mais gostavam de fazer na escola, demonstraram estar, pelo menos na hora de
responder, preocupadas com o futuro.

O que eu mais gosto é de estudar. Porque eu vou aprender mais um
pouco e dai eu vou aprender a trabalhar. (Bruna, 7 anos).

Com isso n&o queremos dizer que estudar ndo proporciona prazer. Ao

contrario, entendemos que estudar deve ser prazeroso aqui e agora, que o ato de
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conhecer deve ser encarado com muita seriedade, acompanhado de muita
satisfagao, curiosidade e prazer, tanto quanto o jogo e a brincadeira, ou pelo jogo
ou brincadeira e ndo ser visto apenas comc uma preparagao para o futuro.

Outro ponto que gostariamos de ressaltar, refere-se ao fato de a
maioria das criangas (quinze delas, ou 68.2 %), reconhecerem que aprendem
alguma coisa jogando ou brincando. Algumas delas falaram que aprenderam no e
com O proprio jogo ou brincadeira, enquanto outras deram maior énfase ao fato
de terem aprendido um jogo ou brincadeira com os pais, irmaos mais velhos ou
na escola.

Eu jogo dai eu vou apreendendo mais ainda o jogo. (Bruna).
O meu irmdo me ensinou a andar de bicicleta quando eu ndo sabia.
Eu aprendi a jogar o jogo da memoria na sala. (Alessandra, 7 anos).

Algumas criangas imaginaram uma escola diferente daquela em que

estudavam e falaram na entrevista que se pudessem fazer uma escola ela seria...
grande, com um patio bem grande pra gente brincar, ia ter flores
assim em roda (Guilherme I., 8 anos).
Bem legal. la ter um monte de criangas e coisas pra gente brincar. la
ter uma caixa de areia... (Alessandra, 7 anos).

Interpretando a fala das duas professoras entrevistadas e da Diretora
da escola, podemos dizer que elas apontaram também para a possibilidade de a
escola vir a ser um lugar mais prazeroso, na medida em que falaram que é
importante as criangas jogarem e brincarem para o préprio desenvolvimento.

Eu acho que desenvolve até o intelectual deles (Professora de
Educacéo Fisica).

Eu acho que desenvolve bastante. (Professora de 1°. série).

Eu acho importante porque é uma forma de eles se desenvolver de
uma forma mais sadia. (Diretora da escola).

A  partir dessas consideragbes, apresentadas, discutidas e

interpretadas a partir da relacéo entre o referencial tedrico e a fala dos pais, das
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criangas, dos professores e das observacdes realizadas, podemos dizer que, €
extremamente necessario tornar a escola, um ambiente mais agradavel, mais
vivo, mais prazeroso para todos, pois conhecimento e alegria constituiem-se em

necessidades humanas.



CAPITULO V
CONSIDERACOES FINAIS E RECOMENDACOES

Ao concluir um trabalho de pesquisa, ao fazer uma sintese, abrem-se
sempre possibilidades de novos olhares, novas interpretagcdes sobre o objeto
pesquisado. Essa dinamica € que enriquece o conhecimento, torna-o dialético,
provisério. E com esse entendimento que pakssamos a apresentar, de forma
aberta e flexivel, nossas conclusbes a respeito do tema pesquisado, nao
perdendo de vista os objetivos propostos no inicio desse trabalho.

A pesquisa nos mostrou, o quanto € diversificado o universo ludico das
criangas, pois entrelagam-se brinquedos e jogos tradicionais com brinquedos
eletrdnicos e didaticos, brincadeiras e jogos de faz-de-conta com jogos de regras
explicifas, e que todos estes sdao muito significativos para as criangas.

Quanto aos jogos, brincadeiras e brinquedos tradicionais, verificamos
que muitos deles ainda estdo presentes na vida das criangas, comko é 0 caso
principalmente da bolinha de gude, do piao, das brincadeiras de pegar, de
esconder, de fazer cabana, entre outras.

Os brinquedos eletrdnicos também estdo presentes no cotidiano das
criangas pesquisadas, porém com uma diferenga bastante significativa, no nosso
entendimento. A diferengca estd no fato de que, enquanto os brinquedos
tradicionais sdo de facil acesso e podem ser vistos o tempo todo, os eletrdnicos

s&o muito mais restritos. Esse fato nos leva a dizer que, da mesma forma que os
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pais sdo expropriadas de muitos instrumentos da mais alta tecnologia produzidos
pela humanidade, como o computador, .0 video cassete, o automovel, os filhos
sdo dos brinquedos eletrbnicos mais sofisticados, como o videogame, o0s
carrinhos de controle remoto, dentre tantos outros. Da mesma forma que os pais
podem ter desejos de possuir esses bens,' podemos dizer que as criangas
também os tém, e isso tivemos oportunidade de perceber em suas falas.

Partindo de nossas constatagbes e do principio de que também é pelo
brincar que a crianga apreende a realidade social, apropriando-se do meio
ambiente e atribuindo significados ao mundo adulto, podemos dizer que, diante
das inovacgbes tecnoldgicas e dos avangos cientificos, nem a familia, nem a
escola podem negar as necessidades que estdo colocadas na atualidade, ou
seja, a de as criangas sentirem-se motivadas a brincarem também com
brinquedos eletrénicos. O que seria estranho, pelo menos na perspectiva
histérico-cultural, é se isso n&o estivesse ocorrendo.

O que nédo podemos deixar‘ de considerar também, é que mesmo
diante de todas as inovagdes tecnoldgicas em torno dos brinquedos, muitos dos
brinquedos, das brincadeiras e dos jogos tradicionais continuam presentes na
vida das criancas pesquisadas, e, se isso estd acorrendo, é porque de alguma
forma a realidade social estd garantindo essa continuidade. As relagbes que as
criahgas estabelecem com brinquedos eletrdnicos e com jogos e brincadeiras
tradicionais, séov diferentes, inclusive com qualidades diferentes, mas ambas
ampliam as possibilidades de movimento, enriquecem o conhecimento cuitural e

desenvolvem aspectos psicologicos.
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Em relacdo aos fatores que interferem nas escolha dos jogos,
brincadeiras e brinquedos das criangas, muitos deles podem estar ocorrendo
concomitantemente. Esses fatores dependem da realidade concreta de cada
crianca e estdo relacionados ao tipo de vida que levam, as necessidades de
apreensdo da realidade social e a evolugdo dessas necessidades, as suas
relagbes com os adultos, ao tipo de trabalho dos pais, as questbes de género,
aos amigos que tém, aos programas a que assistem na televisdo e as condigdes
sécio-econdmicas.

As concepgdes de jogos e brincadeiras, tanto dos pais quanto dos
professores, sdo muito parecidas, pois, atribuiram ao fato de as criangas
brincarem, os mesmos motivos. Também sentiram saudades ao relembraram do
passado de seus jogos, brincadeiras e brinquedos, disseram que seu tempo de
infancia era melhor, ao mesmo tempo que reconheceram que ha uma variedade
muito maior de opg¢bes na atualidade, que ajudam no desenvolvimento das
criangas. Falaram que a escola é um lugar qué deve ser levado a sério, que tem
que ter hora para tudo, mas que precisam brincar, precisam jogar.

Houve muitas contradigées nas falas, tanto dos pais quanto das
professoras, e é nelas que encontramos indicadores de se poder construir uma
nova escola. Ndo uma “Escola Nova”, espontanea, livre, mas uma escola que tem
o compromisso de socializar o saber historicamente construido, ndo de forma
pronta e acabada, mas como processo, em constante movimento, abrindo novas
possibilidades, colocando novos desafios, e por isso proporcionando prazer. E
nesse sentido que 0 jogo € a brincadeira entram como possibilidades, pois uma

de suas peculiaridades, é de ser sempre um novo j0go, uma nova brincadeira,



mesmo quando se trata do mesmo jogo, da mesma brincadeira. Da mesma forma
acontece com ¢ brinquedo, pode ser sempre o mesrho, mas oferece sempre a
possibilidade de um novo brincar. E nessas caracteristicas que podemos
encontrar a abertura para o possivel, para o inusitado, para o inédito, para a
transgress&o e superagdo do atual estado da escola e, quem sabe, da propria
sociedade.

A sala de aula poderia ser transformada, em algum momento, em um
supermercado de faz-de-conta, onde as criangas poderiam vivenciar diferentes
papéis. Dessa forma todos interagiriam de forma dinamica e significativa, iriam as
compras, fariam calculos, leriam os rétulos, comparariam produtos, passariam
pelo caixa e seriam caixas também.

Mesmo ndo acontecendo atividades de faz-de-conta como a que
exemplificamos, o que observamos nos permite dizer que, a existéncia do jogo,
da brincadeira e timidamente do brinquedo, é inegavel na escola, mesmo nao
estando oficializados no projeto politico-pedagodgico. Eles aparecem e
desaparecem, mesmo em lugares e momentos convencionalmente proibidos,
como na sala de aula. O discurso de que o jogo dispersa as criangas, que muitas
vezes ouvimos de pais e professores, deve sofrer uma reinterpretacdo, baseada
no que acontece realmente, pois ndo ha atividade que congrega mais, que
interessa mais, que concentra mais as criangas em torno do que estdo
realizando, do que o0 jogo ou a brincadeira, inclusive na sala de aula.

Sabemos das dificuldades e da inviabilidade de se trabalhar todos os

conteudos em forma de jogo. No entanto, sabemos também que ha muitas



possibilidades de se ampliar essas atividades, mas que ndo estdo sendo
viabilizadas. .

Em relacdo a pratica do jogo na Educacdo Fisica, trés questdes
ficaram bastante claras durante todo o proceéso de pesquisa, e devem ser
observadas quando se planeja a Educagdo Fisica e se desenvolvem atividades,
principalmente para criangas de primeira série.

A primeira delas esta relacionada a constatagdo de que as criangas
dessa série, pelas expressdes, pelos comportamentos e caracteristicas das
atividades citadas como as de que mais gostavam, tém necessidades de
participarem de jogos que oscilam entre o faz-de-conta e o jogo com pequenas
regras aparentes. O “brincar de se esconder”, por exemplo, como varios outros
citados, € na verdade um jogo que contém regrés explicitas muito simples e que
ndo deixa de ter uma situagdo imaginaria envolvida, basta observarmos
atentamente o seu desenvolvimento. Porém, atividades que contém estas
paracteristicas, ao mesmo tempo que devem ser diversificadas, problematizadas
e transformadas, devem ser repetidas para que as criangas possam, de forma
dindmica e interativa, se apropriarem delas, internaliza-las nos termos
vygotskyanos.

O segundo ponto que deve ser observado, esta relacionado a
importancia de incentivar e tentar garantir a todas as criangas que se apropriem
dos diferentes tipos de movimentos, sem traumas, sem constrangimentos, sejam
eles em torno de objetos ou ndo. Essa preocupacdo deve-se ao fato de
constatarmos a aversdo que as criangas tém a atividades que ndo sabem fazer

com desenvoltura.
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Um terceiro ponto que deve ser ressaltado, esta relacionado as
questdes de género que ainda se fazem presente nas aulas de Educagéo Fisica,
pois apesar de a escola ter superado a separacdo de sexos, 0s preconceitos
apareceram om alguns encaminhamentos das aulas e na propria fala das
criangas, como tivemos oportunidade de ver. A superagdo do preconceito se faz
necessario, uma vez que € limitador de movimentos, de expressbes, de
autonomia e conquista da liberdade, pois muitas criangas ficavam constrangidas
em participar de jogos e brincadeiras que consideravam de menino ou de menina.
Da mesma forma, a superacdo de outros preconceitos se faz necessaria, como a
dos brinquedos eletronicos, a dos jogos e brincadeiras em sala de aula, a da
presenca de brinquedos no ambito da escola, dentré outras.

Baseados nesses conhecimentos que acabamos de apontar, é
possivel planejar e executar atividades que vao ao encontro das reais
necessidades das criangas, ou seja, necessidades de apreensdo da realidade, de
conhecimentos, de desenvolvimento e de prazer.

No entanto, convém salientar que néoa seriam atividades livres,
espontaneas, pelo contrario, seriam atividades carregadas de propésito, de
intenc¢des, pois ndo ha nenhum ato pedagdgico neutro.

Isso aponta para a necessidade de maior compreensao por parte dos
professores e de todos os componentes da escola, sobre o que significa o jogo, a
brincadeira e o brinquedo na vida das criangas, 0 que s6 podera ocorrer por meio
de um trabalho continuo de capacitacdo dos docentes que atuam principalmente
nas 1%. séries do 1°. grau e na Educagéo Fisica.

Conforme Andald (1995),



Néo se trata de um ‘otimismo pedagogico’ ingénuo, que
acredita na possibilidade de resolver os complexos problemas do
.ensino, através do trabalho com os professores, mas de uma
tentativa de encontrar alternativas a respeito da situagdo existente
(p.187).

O recreio poderia ser redimensionado e instrumentalizado no sentido
de ampliar as possibilidades de jogos e brincadeiras das criangas e uma das
formas seria a pintura de jogos diversos nas caigadas da escola. Outra agdo que
contribuiria significativamente para o enriquecimento das atividades Iudicas de
recreio, seria promover momentos de trocas de experiéncias, com o intuito de
aumentar o repertério coletivo de musicas, brincadeiras de roda e jogos diversos
e, da mesma forma, incentivar a pratica de trazer brinquedos para a escola.

O que a escola ndo pode mais fazer, € negar essa realidade, fazer de
conta que nao vé, ndo ouve, nao percebe essa necessidade e esse fato que se
manifesta diariamente no espago escolar, principalmente por parte das criangas
que freqientam os primeiros anos escolares, mesmo no ensino fundamental.

O jogo, a brincadeira e o brinquedo tém quatro grandes motivos de
serem valorizados pela escola.

O primeiro refere-se ao fato de que, mesmo néo oficializados, eles ja
se encontram na escola, basta redimensiona-ios e ampliar as possibilidades de
vivéncias e experiéncias.

O segundo, por serem elementos da cultura e que, portanto, sao
éxtremamente significativos para a crianga.

O terceiro, por ser a principal atividade da crianga, responsavel pelo

desenvolvimento das habilidades de movimento e das capacidades psicologicas

superiores, segundo os autores soviéticos.
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O quarto grande motivo esta relacionado ao prazer que geralmente
essas atividades proporcionam, o, qua! tivemos oportunidade de identificar por
meio das observagdes e na fala das proprias criangas.

E possivel, por meio de um projeto politico pedagégico consistente,
compartilhado com toda a comunidade, tornar a escola um lugar de muito mais
alegria, a partir de atividades significativas, tendo o jogo, a brincadeira e o
brinquedo como mediadores de aprendizagens.

Um assunto tdo amplo, tdo polémico, longe de estar esgotado, promete
muitas descobertas e novos vdos. Para orientar novos vdos, ousamos apresentar
algumas sugestdes:

e Que sejam pesquisados os tipos e caracteristicas dos jogos das criangas,
levando em consideragao as diferentes idades e séries do ensino fundamental.

e Que sejam estudadas mais profundamente as implicagdes ligadas a
quantidade e qualidade de jogos, brincadeiras e brinquedos, principalimente
em relagdo as possibilidades e limitagbes no desenvolvimento das
capacidades de movimento e psicolégicas da crianga.

e Que sejam verificadas as diferencas nas habilidades de movimentos e
psicologicas, desenvolvidas por meio dos jogos tradicionais e jogos e
brinquedos eletronicos.

e Que seja identificado como as questdes de género estdo colocadas no
universo do jogo e do brinquedo das criangas e como se estdo relacionando
mediante as mudanc¢as no sistema de produ¢ido e na dinamica das relagéés

sociais.



209

e Que sejam pesquisados os jogos, brincadeiras e brinquedos de criangas que
estudam nessa mesma série, mas que residem em localidades muito diferentes
tais como: em condominios fechados, em aldeias indigenas, na zona rural,
dentre outras.

Em relagdo a Rede Municipal de Ensino de Criciuma, gostariamos de
recomendar que seja elaborado e viabilizado um projeto de capacitagdo
permanente, que atenda principalmente os professores que atuam nas séries
iniciais do ensino fundamental, buscando sensibiliza-los sobre a importancia do
jogo, da brincadeira e do brinquedo no desenvolvimento da crianga e sobre as
possibilidades de um trabalho mais dinamico e prazeroso. Pois & necessarioc que
esse processo se dé numa relagdo muito mais proxima com os professores. Para
isso ser possivel, precisamos conhecer os educadores, ndo apenas em seu
papel, mas como sujeitos, isto &, como pessoas que organizam suas vidas e seus
trabalhos, dentro das condigdes materiais que cada escola |he oferece, e que se
apropriam, seletivamente de saberes e praticas, que se constituem na
especificidade de cada instituigao.

Lembrando uma fala da professora cubana Rosa Spinoza'® que dizia
mais ou menos assim: O importante é o que eu vou fazer depois que alcangar
aquilo que me motivou, gostariamos de dizer que, a partir do momento em que
nos sentimos motivados e nos propomos a realizar essa caminhada, em busca de
respostas a muitas inquietagdes iniciais, mesmo surgindo sempre outras, temos

um compromisso ético, moral e social assumido, diante daqueles que nos
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Essa fala foi pronunciada em saia de aula no dia 27/01/99. quando ministrava a disciplina “Concepgdes
atuais da Educagdo”. no curso de Mestrado em Educagdo da UNESC, Criciuma. SC, em convénio com o
IPLAC - Instituto Latino Americano e Caribenho. de Cuba.
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possibilitaram a realizacdo da pesquisa e da produgdo dos conhecimentos que
aqui se encontram registrados. O minimo que podemos fazer, é socializar esses
conhecimentos com os membros da escola pesquisada, com os professores da
Rede Estadual e Municipal de Ensino, com os académicos, futuros professores,
do Curso de Educacgdo Fisica e Pedagogia da UNESC, e demais pessoas
interessadas nesse assunto.

Esperamos ter contribuido, no sentido de darmos mais um passo em
busca de uma escola e de uma infancia mais prazerosa, mais rica de

significados, mais eficiente.
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ANEXO2 .
OFiCIOS ENCAMINHADOS A SECRETARIA DE
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Ilma. Sra. Rosangela de Luca Colombo
M.D. Coordenadora Pedagogica da Secretaria de Educagio de Cricitima

Criciima, 12 de agosto de 1998.

Prezada Coordenadora,

Cumprimentando-a cordialmente, venho por meio deste solicitar a esta
Secretaria, autorizagdo para que possa realizar meu projeto de pesquisa
nas dependéncias da Escola Basica Pascoal Meller, localizada no Bairro
Santa Augusta, para fins de elaboragdo de dissertagdo de Mestrado. Caso
ndo tiver nenhum inconvenente, pretendo iniciar a coleta de dados no dia
24 de agosto e concluir aproximadamente no final do més de novembro.
Na oportunidade informo-lhe que ja estive na escola varias vezes e estou
encaminhando um oficio também para a dire¢do da mesma. !

Certos de contarmos com sua costumeira colaboragdo, antecipamos
agradecimentos.

Atenciosamente,

amn

Prof. ( Gihdo Volpato




[lma. Sra. Dolores da Luz Silva
M.D. Diretora da Escola Basica Pascoal Meller
Santa Augusta - SC.

Criciiima, 12 de agosto de 1998.

Prezada Diretora,

Cumprimentando-a cordialmente, venho por meio deste solicitz-
autorizagdo para que possa realizar meu projeto de pesquisa nas
dependéncias desta Unidade Escolar, para fins de elaboragdo de
dissertagdo de Mestrado. Caso ndo tiver nenhum inconveniente, pretendo
miciar a coleta de dados no dia 24 de agosto e concluir aproximadamente
no final do més de novembro. Na oportunidade, informo-lhe que ja enviei
oficio de solicitagdo a Secretaria Municipal de Educagéo.

*

Certos de contarmos com sua costumeira colaboragdo, antecipamos
agradecimentos.

Atenciosamente,

Prof. %ldo Volpato
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ROTEIRO DAS ENTREVISTAS COM AS CRIANCAS,
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ROTEIRO DAS ENTREVISTAS COM AS CRIANCAS

[W—y

. Qual o brinquedo que vocé mais gosta? Por que?”

[\

. Qual o-jogo que vocé mais gosta? Por que? -

W

. Qual foi o ultimo brinquedo que vocé pediu para seus pais? Vocé ganhou? Por -
que voce pediu este?

4. Vocé ja viu algum brinquedo que queria muito mas ndo pode ter? O qué?

5. Seus pais ja brincaram com vocé de alguma coisa? Do qué?

6. Fizeram algum brinquedo para vocé€? Qual?

7. Teus pais gostam que tu brinca? Como vocé sabe que eles gostam?

8. Tu tens tempo para brincar? Vocé trabalha mais ou brinca mais? E onde vocé
pode brincar?

9. O que ¢ melhor trabalhar, estudar ou brincar?.

10.Vocé gosta de brincar? Por qué? O que é brincar para vocé? O que vocé «
sente?. |

11.Vocé brinca de irhitar alguém, alguma pessoa, ou personagem de estorias ou
da TV? Quem e o que vocé imita?.

12.Do que voc€ mais gosta na escola? Por que?

13.Vocé brinca na escola? Do que? = |

14.Vocé aprendeu algum jogo ou brincadeira na escola? Qual? Quem ensinou?

15.Vocé brinca em casa ou na rua com seus colegas, do jogo que vocé aprendeu
na escola? Po porque?

16.Vocé brinca na escola de alguma brincadeira ou jogo que vocé aprendeu em
casa ou com seus colegas na rua? Em que momento?

17.Vocé gosta da Educagdo Fisica? Por que?

18.0 que vocé fazem na Educagao fisica?

19.Do que vocé€ mais gosta? Por que?

20.E do que vocé ndo gosta na educagio fisica? Por que?



21.E na sala de aula vocés fazem algum jogo ou brincadeira?

22 .Vocé aprendeu alguma coisa com 0 jogo, com a brincadeira? s
23.Se vocé pudesse fazer uma escola para vocé como ela seria?
24 E a aula de educagdo fisica, como seria?

25.Do que vocé brinca em casa? ¢4



ROTEIRO DAS ENTREVISTAS COM PROFESSORES E DIREGAO

1. Como foi sua infincia? Vocé lembra de seus jogos, brincadeiras e brinquedos?

2. Vocé brincava na escola? Do qué? Em que momentos? Jogavam? |

3. Vocé ja fez algum curso ou ja leu algum livro sobre o que significa o jogo € o
brinquedo na vida das criangas? Se fez ou leu, qual?

. Por que as criangas brincam? |

. E por que imitam atividades de adultos?

. Vocé acha importante a crianga brincar, jogar? Por qué?

~N O nh

. Vocé ja fez algum jogo em sala de aula com seus alunos? Qual foi o seu
objetivo? (Professora de sala).

8. Vocé ja observou se as criangas brincam durante as atividades que nédo sdo de
brincar? Se observou, o que precisamente?

9. Qual a freqii€ncia de atividades de jogos em sala de aula? (professora de sala).

10.Qual a reagiio deles quando vocé trabalha com jogo em sala de aula?
(Professora de sala). |

11.Por que vocé esta dando aula para a 1° série? (Professora de sala e de
educacio fisica).

12.Quais os contetidos que vocé trabalha na 1°. série?

13.Te baseias em algum referencial tedrico para trabalhar o jogo, a brincadeira?
Qual? |

14.Vocé aproveita as atividades que as criangas trazem de fora da escola nas
aulas de educagio fisica? »

15.Quanto as atividades de meninos € meninas, como vocé faz?

16.Por que o recreio tem 10 minutos?

17.Fale sobre o projeto politico pedagdgico da escola. Foram realizadas as ag¢des

propostas? (Diretora da escola).
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ROTEIRO DAS ENTREVISTAS COM OS PAIS

. Como foi a sua infancia? Falem sobre seus jogos e brincadeiras.

. Existe diferencas entre o brincar de vocés e de seu filho? Quais, em

gue sentido?

. Vocés brincavam na escola? Em que momentos? (Recreio, Sala de

aula, Ed. Fisica)

. Qual a funcao da escola?

E o jogo e a brincadeira pode fazer parte da escola? Se pode em
que momentos, como?

. Por qué as criancas brincam tanto?

. Qual 0 jogo, ou quais 0s jogos que seu filho mais pratica? Por qué?

Qual o brinquedo, ou brinquedos que mais gosta? Por qué?9
0.Quais foram os ultimos brinquedos que vocés deram a seu filho?
Por qué?

10. Seu filho pede os jogos que vé na TV? E vocés dao a ele? Quais os

critérios?

11. Vocés ja ensinaram algum jogo para seu fitho? Qual?

12. VOC&s ja construiram algum brinquedo para seu filho? Qual?

13. Vocés ja brincaram com seu filho? Do qué?

14. Vocés ja observaram se nas brincadeiras seu filho imita algum tipo

de trabalho, ou personagens de estérias ou desenhos animados?
Quais? O qué? Quem?

15. Por qué vocé acha que ele imita?

16. Vocés acham que tem diferengca entre brincadeira de menino e

brincadeira de menina? Se tem, em que sentido?

17. Quando seu filho pode brincar?

18. Onde ele pode brincar?
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ESCOLA BASICA " PASCOAL MELLER"
BAIRRO: SANTA AUGUSTA
CRICIUMA - SANTA GATARINA

PROJETO POLITICO PEDAGOGICO

CRICTUMA, FEVEREIRO DE 1998.



2.1

AMBIENTE EXTERNO

Localizacdo da eseola de fdecil acesso;

Acesso asfdltico para o centro da cidade;

Transporte ecoletivo opeional;

Telefone publieo; _

Unidade de satde ( atendimento médieo, odontologico e
cirirgico ).

Existéneia da pastoral da saude, da crianga, grupo de jovens,
clube de mides, catequese e igreja, programa de saude ds
fam{lia e pastoral dos encarcerados;

Saneamento basico; : ,

Centro comunitdrio e salas da igreja;

Sociedade de-amigos do bairro, campo de futebol e time.
Projeto “"Criciuma te quero bem".

AMBIENTE INTEERNO

- Pontes Fortes:

- Harmonia entre os funcionaries;

- Bom atendimento per parte da secretaria;

- Integracdo do corpo do .cente e administrative;

- Numero suficiente de merendeiras e serventes;

- corpo do~ente soliddrie, partcipativo e eriativo;
- Equipamento de som e xerox.

- V{deo e TV.

2.2.- Pontos fracos

- Protegdo do muro;

- Ausencgia de laboratorioe;

- Ausencia de jogos de saldo para préatica de educagfio f{sica;

- Lugar para pritieca desportiva ende nde atrapalhe as outras
aulas;

- Diseiplina;

- Sexualidade;

- Reforma geral da quadra;

- Pintura de quadras e calgadas cem jogeos;
- Desestruturagae familiar;

- Falta de seguranga no prédio escolar;
- Suporte para rede de futebol.



2.3 -

Priorizacao dos Pontos *raecos

Dis~iplina;

Laboratorio;

Sexualidade;

Desestruturacdo familiar;

Pintura de quadras e calgadas com Jjogos;

Lugar para pratica desportiva;

Falta de segurancga no prédio eseolar;

Auséneia de jogos de saldo para educagdo fisiea.

PRICRIZACAD DOS PRORBIEMAS

Administrative

“Reduzir o numero de funciondrios faltosos;

Reformulacdo do regime intemme;
Ndo permitir a entrada de pessoas estranhas na escola
Levantar alternativas que visam reduzir o desaparecimento

de materiais pedagoegicos, objetos pessoais e material de
expediente;

Aquisicd@o de um telefone, um eomputador.

Fisice

calhag

Aparader de po para o quadro de giz
Ventiladores;

Reposicde de vidres, cortinas e lampadas;
Revisdo de telhado por causa das goteiras;
Tela no mure. ' '

Pedagogice

Estimular a partieipagée dos pais na escela;

Promover eronogramas de atividades que resgatem e contemplen

as partes civieas, esportiva, religiosa e cultural;

Promover as campanhas de conseientizagado e e preservagam do

ambiente esecolar;

Oportunizar aes professores, pais e alunos a discussae
temas necessdrios;

Promover os projetos de acorde com as necessidades e reali -

dades da escola.



F.B." PASCCAL MELLER"
BATRRO: SANTA AUGUSTA

CRON(X}RAMA DE A'l‘TVIDADI'
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P‘{\E}}. EVENTCS PROGRAMADOS

09/0%5/98 - Festa daswmées_ - (Honenagem )

08/08/98 - Festa Folcloriea

21/08/98 -~ Homenagem aos Pais

03/10/98 - Rua do lazer - Homenagem pelo Dla das friancas
19/11/98 - Missa do Patrono da Escola

24/10/98 - III FEIRA "ULTURAL




APRESENTACAO:

vEste trabatho refere-se a segunda apostila de atividades “Construuinde com a
1anca”,do ano de 1996, A mesma foi organizado através das sugestes emvigdn o
ofessores da 1® senie, referente as disciplinas de Estudos Sociais, Ciéncias e Educagan
ligiosa

Esperamos que este trabatho possa contnbuir para a construgdo de uma pranca

edagogica mais dindmica e prazerosa.



PREFEITURA MUMNICIPA] DE CRUCIURA
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO

PONTOS BASICOS PARA REFLEXAO SOBRE O TRABALHO COM ESCRIT#
E LEITURA

- As criangas podem trabalhar com variados tipos de textos de forma
iidica e interessante. O trabalho escolar para ser competente nao precisa ser
pesado e cansativo.

- As alividades de escrita ndo devem afasta-la de seus usos sociais. E
importante lembrar que a escola tem objetivos, usos e fungdes proprios. Hdo vale
a pena, nem e produtivo, apenas, escrever por escrever.

- O professor deve apresentar as suas crian¢as todos os tipos de textos

- As etapas sugeridas por Emilia Ferreiro, em sua pesquisz <7
possivel “Teoria da Escrita, ndc devem ser transformadas em 5w .
escolarizadas. E importante que o professor as conheca para identificar o.
percursos de cada aluno no caminho de construgdo da Linguagem Escrita.

- O processo de leitura se inicia, praticamente, desde que a crian¢a nasce,
mas da leitura ampla do mundo para se chegar a leitura da palavra escrita é
necessario uma acao pedagdgica rica.

- Uma a¢do pedagogica valiosa € aquela onde a crianga pode se expor
“lendo” gestos, esculturas, cenas, quadros, noticias de jornal, livros variados,
filmes de televisdo e de video e, ndo apenas os textos propostos por um unico
livro ou cartilha.

- Para ler, as criangas precisardo, basicamente construir trés tipos de
conhecimento "articulados”: conhecimento de mundo, conhecimento de v -
tipos de textos e conhecimento sobre sua prépria lingua, chamados
linguisticos.

- “Ler, € descobrir que o sentido sempre poderia ser outro”.

-“Aprender a ler é, primeiro, advinhar e depois, cada vez mais acertar”.

- Somente através de uma aproximacdo de olhares e de corpos de
professores e alunos, sob o suporte de teorias e praticas, de trocas
permanentes, na escola todos impregnados do desejo de se conhecerem e de se
exporem, sem medc da "caneta vermelha” ou de qualquer corre¢ac que puna,
omite ou ameace, serd possivel que se sintam, todos, livres e seguros Hara
experimentar, ousar e descobrir quanta coisa ja se sabe.

€ fE o



EM UM AMBIENTE ALFABETIZADOR PRECISA
TER:

- Alfabeto com 4 (quatro) tipos de ietras exposto na parede.
- Materiais manipuiativos: ( fichas, palitos, canudos)
- Numerais expostos na parede
- Varios tipos de jogos:
- Quebra-acabeca de Ictras , palavras, tisurs-
letra, figura- palavra, niimero ¢ nuineral, nomes.
- Domindo: figura-letra , ficura-palavra ,
numero numeral, nomes.
- Bingo de letras, palavras e numeros.

- Materiais para pesquisa de letras , jornal , revistas, cartaz
exposto na parede com figuras e letra inicial.

- Letras moveis para formagiio de palavras’( para cada
aluno) '

- Livros para recortar gravuras.

- Calendario construido dia-a-dia.



DUCACAO ARTISTICA
a. SERIE

1. Expressfo Plédstica
1.1. Leitura das Formas e do Espaco
. Cores priméArias
. Textura
. Estrutura - linha de contorno - limite
. Semelhancas e diferencas dos objetos e dos espacos
. Significado (utilitario. decorativo)
.2. Leiturs das Representacles
. Imagens
Ilustracles
Cartazes
Placas
Reproduclio de artes
.3. OrganizacBo da Leitura das Formas e do Espaco na Representac8o.
. Bidimensional (duas dimensfies/plano): desenho, pintura,
colagem, gravura,....
. Tridimensional (trés dimensSes/volume): modelagem, maguete
dobradura, escultura. *
.4. Representac8o de:
. Objetos do cotidiano, espacos, paisagens, fatos,histérias,
temas, eenelhancae/diferencaa dos obdetoe e dos espacos.
2. Expressio Musical
Brinquedos cantados (andlise e representaclio da letra e do ritmo)
. Percepclio do tempo dado (forte, fraco, médio)
. Fontes sonoras naturais
. Culturais (produzidos)
. Audic8o musical
Efeitos sonoros: mGsica popular, erudita, folclérica.
3. Exproae&o Cénica

. Bist6rias - narrativas (relato de histérias vividas ou
naginadas) ’

. Criaclo de hiatérlaa

. Mimica

. Jogos dramdticos (acles - representacdes)
. Cotidiano, imagindArio, ficclo, lendas, fdbulas, poesia,
Asica. v

)
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PLANEJAMENTO

BIMESTRAL DE

ED. FISICA

ESCOLA BASICA PASCOAL MELLER y



ESCOLA BASICA PASCOAL MELLER

BAIRRO SANTA AUGUSTA

CRICIUMA - SC

PLANEJAMENTO BIMESTRAL DE ED. FISICA

FEV/ MARCO/ABRIL - 98

e 2° SERIES

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

CONTEUDOS

AVALIACAO

Comparagdo de medidas e
pessoas para ver o
desenvolvimento fisico dos
alunos.

Desenvolver equilibrio,
concentragdo. Adquirir
confianga e harmonia nos
movimentos

Resgatar dangas, musicas
que passam para as
geracdes valorizando sua
histéria.

Desenvolver habilidades
amplas, através de
movimentos com
brincadeiras para se chegar
aos jogos pré- desportivos.

Desenvolver concentragao,
espirito
competitivo.Proporcionar
relachamento e
memorizagao.

e Exame Biométrico
Medir
pesar

_ Ginastica

e Rolamentos
e Avido
e estrelinha

- Dancgas
e Danga folcléricas

¢ Danga com movimentos

modernos.

- Jogos Recreativos

-Jogos intelectuais
e Dama

e Xadrez

e Tria

e memoria/ludo

Avaliagao feita dentro dos
objetivos alcangados dentro
das possibilidades dos
alunos.




PLANEJAMENTO BIMESTRAL DE ED. FISICA

(AIO/JUNHO/JULHO-98

", e 2as. Séries

BJETIVO ESPECIFICO

CONTEUDO

esenvolver EQUILIBRIO,CONCENTRACAO, Ginastica de Solo
lquirir confianca,harmonizar movimentos

sgatar dangas que passam de
racées valorizando suas histo
1s e adaptando aos dias atuais.

pressar-se através dos cantos.
oporcionar desinibigdo

2senvolver memoria, percepgdo
il,visual a criatividade e a ima-,
ragedo. ’
erfeicoar o raciocinio

2senvolver desinibigdo
ciabilizagdo, memorizagdo,
lagdo com movimentos har-
niosos e ritmo.

oporcionar prazer e descontra-
0.

2senvolver habilidades amplas
oporcionar através de brin-
deiras a criagdo de movimen-
v harmoniosos.

2senvolver concentragdo.
pirito compelitivo.
oporcionar relaxamento
nemorizaggo.

Dangas Folcloricas
Jogos de Imitagdo
Cantos infantis

Jogos de construgdo
Tangram

Jogos ritmicos
cantigas de rodas

Jogos recreativos

Jogos intelectuais

AVALIACAO

Toda avaliagdo sera
feita através da ob-
servagdo,dentro das

possibilidades fisicas
de cada um.



ESCOLA BASICA PASCOAL MELLER

PLANEJAMENTO BIMESTRAL DE ED. FISICA

o
s LT

AGOSTO/ SETEMBRO-98
12 E 2% SERIES

oL

OBJETIVOS
'ESPECIFICOS

235

CONTEUDOS

AVALIACAO

Desenvolver raciocinio logico e
criatividade

Jogos de construgio

Avaliagdo através do
desempenho do aluno dentro do
seu fisico.

Atividades que desenvolvam
criatividade, expontaneidadee

Jogos Ritmicos

prazer.

e
et

[

Trabalhar concentragio,
percepe¢do visual, raciocinio e
memoria.

Jogos intelectuais

Fazer o aluno descobrir aprazer,
desenvolver o equilibrio. Levar o
aluno a vivenciar o .
desenvolvimento da ginastica de
solo ¢ as maneiras diferentes de
executa-las.

Ginastica de solo
rolamentos

Resgatar brincadeiras folcloricas
que passam de geragdes a
geracgoes.

Brinquedos folcloricos.
Atividades complementares.
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