UNIVERSIDADE METODISTA DE PIRACICABA
FACULDADE DE CIENCIAS DA SAUDE
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM EDUCACAO FiSICA

MESTRADO

JOGOS E BRINCADEIRAS TRADICIONAIS E ELETRONICAS
INFANTIS: SIGNIFICADOS DO BRINCAR PARA CRIANCAS DE UMA
ESCOLA PUBLICA DO MUNICIPIO DE PIRACICABA-SP

BENECTA PATRICIA FERNANDES E FERNANDES

PIRACICABA
2015



JOGOS E BRINCADEIRAS TRADICIONAIS E ELETRONICAS
INFANTIS: SIGNIFICADOS DO BRINCAR PARA CRIANCAS DE UMA
ESCOLA PUBLICA DO MUNICIPIO DE PIRACICABA-SP

BENECTA PATRICIA FERNANDES E FERNANDES
ORIENTADORA: PROF.2 DR.2 CINTHIA LOPES DA SILVA

Dissertacdo apresentada no curso de
pos-graduacdo a Universidade Metodista
de Piracicaba para conclusdo do curso de
Mestrado em Educacao Fisica.

Area de concentracdo: Movimento
Humano, Cultura e Educacéo.

PIRACICABA
2015



A dissertacdo de mestrado intitulada: “JOGOS TRADICIONAIS E ELETRONICOS
INFANTIS: SIGNIFICADOS DO BRINCAR PARA CRIANCAS DE UMA ESCOLA
PUBLICA DO MUNICIPIO DE PIRACICABA-SP”, elaborada por BENECTA PATRICIA
FERNANDES E FERNANDES, foi apresentada e aprovada em 26 de fevereiro de 2015,
perante a banca examinadora composta por Prof.2 Dr.2 Cinthia Lopes da Silva (Presidente/
UMESP), Profa. Dra. Ida Carneiro Martins, Prof. Dr. Adalberto Santos Souza.

Prof.2 Dr.2 Cinthia Lopes da Silva
Orientadora e Presidente da Banca Examinadora

Prof.2 Dr.2 Ida Carneiro Martins

Banca Examinadora

Prof. Dr. Adalberto Santos Souza
Banca Examinadora

Programa: P6s-Graduagao em Educacdo Fisica
Area de Concentragéo: Movimento Humano, Cultura e Educacéo
Linha de Pesquisa: Movimento Humano, Lazer e Educacéo



Dedicatoria

A minha mée, por estar sempre presente.
Por expressar grandeza nos seus atos, pela ajuda e
dedicacdo a mim concedidas.

A minha familia, irmdos, sobrinhos, pelo

apoio, estima e carinho.



Agradecimento

Agradeco a meu querido Deus, tdo estimado e presente neste processo de
dedicacdo e construcédo de conhecimentos.

A minha querida mée. Pelo apoio, carinho e cuidados prestados em todos
0s momentos da minha existéncia. Por ter me concedido forca e conselhos nos
momentos dificeis deste caminho.

A minha irma Vanessa, pelo apoio e compreensao.

A meu irmdo Rodrigo, pelo apoio e estima por resultados.

A minha querida Salete, indispensavel neste processo, dedicando apoio,
carinho, conselhos.

A Raquel e seu Luciano, minha segunda familia. Por terem me acolhido
em sua casa e em seus corag6es. Por terem cuidado de mim, pela ajuda e apoio
neste processo.

Ao0s meus amigos do mestrado, que me ajudaram e me incentivaram a ter
empenho nos meus estudos.

Ao Prof. Marcellino, pelas orientacdes, pelas conversas e apoio e estimulo
de crescimento.

A minha orientadora Profa. Cinthia Lopes da Silva. Grande mestra.
Admiro o seu trabalho e dedicacéo a tudo o que faz. Obrigada pelas orientacdes,
pelas conversas e principalmente por ter me ajudado na realizacdo desta
pesquisa.

A Profa. Dra. Ida Carneiro Martins, pela compreensdo e empenho na
producdo deste conhecimento.

Ao Prof. Dr. Adalberto dos Santos pela disponibilidade e enriquecimento
de ideias na construcao deste estudo.

A todos 0s meus amigos, que me ajudaram com apoio durante este

processo.



A todos os professores e funcionarios da UNIMEP, que contribuiram com
auxilios e producdes de conhecimentos.

A coordenacdo da escola pesquisada neste estudo, pela disponibilidade de
estudo e acesso a producdo de conhecimentos.

As criangas que participaram deste estudo, indispensaveis para este
processo de pesquisa.

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacdo de

Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior-CAPES-Brasil.



RESUMO

Este trabalho tem como objetivo identificar e analisar os significados do brincar
para criancas de uma escola publica de Piracicaba-SP, tendo como foco os jogos e
brincadeiras tradicionais e eletrénicas infantis. A industria dos jogos eletrénicos estad em
ascensao, sendo que para 0 senso comum tais jogos tém substituido o que denominamos
de jogos tradicionais, realizados em espacos como a rua. Essa generalizacdo pode
obscurecer as diferentes realidades das criancas brasileiras e, além disso, gerar uma visdo
negativa dos jogos eletronicos. Inserimos contribuigdes acerca dos jogos, do brincar e da
brincadeira, além dos aspectos educativos do lazer e da cultura corporal de movimento,
interligados ao estudo dos jogos e brincadeiras tradicionais e eletronicas infantis. Foram
realizadas pesquisas bibliografica e de campo, caracterizando este estudo como
qualitativo. Para a investigagdo consideramos como sujeitos dez criancas com idade entre
nove e dez anos. Para estudo e compreensdo dos significados do brincar foram realizadas
entrevistas semiestruturadas, compostas por quatorze perguntas. ApOs a analise e
interpretacdo dos dados chegamos aos seguintes resultados: as criangas brincam por
brincar, brincam para aprender novas brincadeiras e brincam para estar com os amigos. Os
jogos tradicionais e eletrénicos compdem as atividades do cotidiano das criancas

investigadas.

Palavras-Chave: Jogos e brinquedos, crianca, cultura, lazer.



ABSTRACT

This thesis aims to identify and analyze the meaning of playing to children from a
public school in Piracicaba-SP, focusing on traditional and electronic children games and
plays. The electronic games industry is on the rise, given that for common sense such
games have been replacing what we call traditional games, which take place in open
spaces as the streets. Such generalization can dim our eyes for the different realities
Brazilian children live on and, moreover, generate a negative view regarding electronic
games. We have debated the contributions of games and play activities on this essay, as
well as the the educational aspects of leisure and body movement culture, connected to the
study of traditional and electronic children’s games. Theoretical and field researches have
been performed, characterizing the current work as a qualitative study. For the
investigative review, we took as subjects students between the ages of nine and ten. To
better analyze and understand the meanings of play, we carried out semi-structured
interviews, containing fourteen questions. After data analysis and interpretation, we have
come to the following results: children play for fun; they play to learn new games; and to
be around their peers. Traditional and electronic games were found as part of the

investigated children’s daily activities.

Keywords: Games and toys, child, culture, leisure.
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1 INTRODUCAO

Quando pensamos em crianga, imaginamos um universo de fantasias, brincadeiras,
jogos, alegria e prazer. No entanto, compreendé-la desta forma denota uma idealizagdo que
pode ndo condizer com a realidade. As caracteristicas da crianca e suas formas de atuar na
sociedade despertou curiosidade que deu origem a investigacgdoNo percurso académico no
curso de Educacdo Fisica, surgiram oportunidades para o trabalho com crian¢as, com incluséo
de jogos e brincadeiras. Além disso, na sociedade contemporanea, em observacdo dos
comportamentos das criangas quanto as suas manifestacdes de brincadeiras, percebiamos que
elas brincavam muito com os jogos eletronicos, fazendo surgir a seguinte indagacdo: Onde
estdo 0s jogos tradicionais? Onde se encontravam aquelas brincadeiras que permitiam a
fantasia, 0 imaginario, a coletividade, a diversdo? Sendo assim, admitia-se que 0S jogos
tradicionais ndo mais existiam em detrimento dos jogos eletronicos, advindos de uma
industria tecnologica. No entanto, a partir de conversas, esclarecimentos, e baseando-nos em
fundamentacOes tedricas, percebemos que os jogos tradicionais e eletrdnicos compdem as
atividades de brincadeiras das criancas na sociedade atual.

Com base neste contexto, partimos para o percurso de fundamentagdo do brincar
tradicional e eletrénico para as criancas, no espaco da escola. Logo, este trabalho apresenta
como tema central o estudo dos significados do brincar com foco nos jogos e brincadeiras
tradicionais e eletrdnicas infantis para criancas de uma faixa etaria de nove a dez anos. Assim,
apresentamos como objetivo norteador da pesquisa a identificacdo e andlise destes
significados para as criangas.

Ao partirmos do pressuposto de que o brincar apresenta na atualidade transformacdes
decorrentes as mudancgas no modo de vida do ser humano, assim como o0 modo de considerar
a crianca, e o surgimento de novas formas de brincadeiras como 0s jogos e brincadeiras
eletronicas infantis, aliados aos jogos e brincadeiras tradicionais infantis, descreve-se como
problema norteador da pesquisa, a busca pelos significados destes jogos para as criangas.

Assim, surgem varias indagacdes sobre a perspectiva do brincar e dos jogos citados,
com a finalidade de entendermos o processo pelo qual as criangas brincam, interpretam e
sistematizam 0s jogos e brincadeiras. As perguntas surgidas compreendem o modo que as
criancas brincam, a existéncia ou ndo do brincar tradicional e eletrdnico, a existéncia do

brincar na escola e outras.



O primeiro capitulo deste trabalho é denominado “Cultura e infancia: elementos para
fundamentacdo dos jogos e brincadeiras tradicionais e eletronicas infantis”. Sobre esta
temética, refletimos a imagem da criangca em uma perspectiva cultural, como também o
processo historico acerca das concepcdes da infancia. Neste processo, tivemos como base as
teorias de Geertz (1989) para o entendimento da cultura.

Somados a esta reflexdo, percebemos a necessidade de entendimento sobre o ludico e
0 lazer, bem como a dominagéo do espaco e do tempo destinados ao lazer no universo das
criancas. Ressalte-se, também, sob essa dominacdo do tempo e do espaco do lazer, a presenca
do furto do ludico, ou seja, a negacdo do jogo e da brincadeira, marcado por um consumo
excessivo de bens culturais produzidos por adultos em meio as criancas, abordado por
Marcellino (1997).

No subcapitulo 1.1 “A crianga e a cultura ludica”, apresentamos uma discussdao que
parte da compreensdo de cultura ludica de Brougére (2002) e buscamos fundamentacéo
tedrica para compreender essa manifestacdo da criangca no contexto contemporaneo.

No subcapitulo 1.2, “O brincar: conceitos, caracteristicas, ladico, brincar, brincadeira,
brinquedo” abordamos o0 brincar, seus conceitos e suas caracteristicas. Procuramos
compreender o jogo, o brinquedo e a brincadeira, para isso recorremos aos estudos de
Kishimoto (2004). Destaque-se, assim, que 0 jogo requer a presenca dos elementos tempo e
espaco para ocorrer. Além disso, percorreu-se as ideias de Huizinga (2007) e Caillois (1990)
sobre o0 jogo.

No subcapitulo 1.3, “Jogos ¢ brincadeiras tradicionais infantis”, apresentamos as
caracteristicas dos jogos tradicionais infantis, sob um enfoque no elemento folclorico.
Somando ao nosso estudo, partimos para uma compreensdo do jogo tradicional portugués,
africano e indigena, quanto as suas contribui¢cbes enquanto elemento folclérico, com base em
autores, a saber: Cascudo (2001), Brandao (1982), e outros.

No subcapitulo 1.4, “Jogos e brincadeiras eletronicas infantis”, compreendemos que 0s
jogos eletronicos infantis sdo considerados um fendmeno tecnocultural recente na sociedade
contemporanea. Nesta perspectiva, 0s jogos eletrénicos sdo considerados como artefatos de
conduta, de lazer e de educacdo, em que esta educacdo deu-se de forma pedagdgica ou pelo
consumo, destacando-se os estudos de Mendes (2006).

No subcapitulo 1.5, “Jogos e brincadeiras ¢ a cultura corporal de movimento”,
buscamos as relacdes entre esta forma de cultura e os jogos e brincadeiras, baseados nos

apontamentos de Mauss (1974).



No subcapitulo 1.6 “Jogos, brincadeiras, lazer, educacdo” entendemos que a sociedade
compreende o lazer sob diversas perspectivas. Contudo, cabe a assertiva de que o lazer
apresenta uma importancia social e educacional para os individuos. Ao relacionarmos o
carater educativo do lazer, percebemos que ele apresenta uma dupla funcdo, ou seja, a
educacgdo para o lazer e a educacdo pelo lazer, onde se destaca a relacdo de interdependéncia
entre a escola, o lazer e o processo educativo. Para este entendimento encontramos elementos
em autores como Marcellino (2010, 2012) e outros.

Em seguida, apresentamos o percurso metodologico da pesquisa, onde sdo conduzidos
0s caminhos percorridos para a elaboracdo desta investigacdo. Assim, apresentamos as
caracteristicas da pesquisa bibliografica, de campo, fundamentadas em autores como Trivinds
(1987), Minayo (1994) e Severino (2007).

No capitulo 3 “Significados do brincar para criancas de uma escola publica do
municipio de Piracicaba-SP”, apresentamos a analise e descricdo da pesquisa de campo,
realizada em uma escola publica do Municipio de Piracicaba-SP, com criancas de uma faixa-
etaria de nove a dez anos. Para a realizacdo deste procedimento foi utilizado um roteiro de
entrevista semiestruturada. O objetivo da pesquisa de campo foi investigar os significados dos
jogos e brincadeiras tradicionais e eletrdnicos para as criancas da escola citada.

Por fim, apresentamos as considerac6es finais destacando os principais resultados da
pesquisa, as contribuicdes da investigacdo para os estudos da Educacdo Fisica e o lazer e suas

relacbes com a cultura e o ludico.

1.1 Objetivo

Identificar e analisar os significados do brincar para criangas de uma escola publica do
municipio de Piracicaba-SP, tendo como foco o0s jogos e brincadeiras tradicionais e

eletronicas infantis.

LUDICO, CULTURA E INFANCIA.

Neste capitulo, dividido em seis subcapitulos, iremos apresentar elementos para o
estudo do brincar, assim como dos jogos e brincadeiras tradicionais e eletrdnicas infantis na

escola, em interface com a cultura.



2.1 A Infancia e a cultura ludica

Antes de comecarmos a tecer consideracdes sobre a infancia, percorreremos 0s
significados inseridos nas préaticas das brincadeiras. Para isso, baseamo-nos nas ideias de
Geertz (1989), ao centralizar sua analise no comportamento humano e, consequentemente, na
acdo simbdlica.

A cultura e suas relagdes com o brincar na infancia constituem-se como elementos de
estudo desta pesquisa. Assim, segundo Geertz (1989), é por meio desse mecanismo chamado
cultura que o homem adquiriu a capacidade de ser o construtor de sua propria historia, desde a
utilizacdo de ferramentas, passando pelo convivio social, pela linguagem, chegando a outras
formas mais complexas de significar o fazer humano.

A fim de compreendermos a relagéo entre as ideias dos sistemas simbdlicos de Geertz
(1989) e o conceito de cultura ludica de Brougére (2002), € necessario que se considere que a
cultura ladica produzida pelo homem faz também parte desta teia criada por ele mesmo e que
carrega junto a si um conjunto de significados.

Quando pensamos em infancia, notamos que desde a antiguidade j& existia uma
preocupacdo com a representacdo da crianca em sociedade. Percebemos assim que a
concepcao do ser infante pode ser diferenciada de acordo com as culturas que a integram,
somadas a seu contexto histérico. Logo compreendemos que, no percurso da histéria sobre o
prematuro, a crianca e o sentimento de infancia sofreram mudancas expressivas quanto aos
seus sentimentos e significados sociais.

As concepcdes sobre a crianca podem ser compreendidas e analisadas em diferentes
tempos e espacgos, pois partimos do pressuposto que devemos considerar o tempo historico,
social e cultural no qual se produz diferentes construgcdes sob 0 modo de se indagar a crianca.
Necessario se faz compreender que a crianca ndo deve ser interpretada como um ser Gnico e
universal, mas sim como um ser cultural, que vive sua experiéncia social e pessoal construida
no tempo.

Ao fazermos um recorte da infancia em sua historicidade, percebemos que na
antiguidade a crianca era reduzida a nocao de uma projecdo do ser adulto. N&o existia, nesse
sentido, a ideia de infancia, pois logo que se tornava independente fisicamente, a crianca era
incorporada as atividades dos adultos. Além disso, as idades da infancia neste periodo se

diferenciavam de acordo com o estado fisico, como a idade dos brinquedos, da escola, do



amor, do esporte, e outros. Assim, concordamos com Ariés (1984) ao caracterizar que 0
movimento da vida coletiva ignorava as particularidades de cada periodo da vida do homem.

Ao longo dos séculos, note-se que houve uma diferenciacdo na concepcgdo do ser
crianca. Neste sentido, a crianca é vista em alguns casos como um adulto em miniatura, ao
exercer atividades similares a eles. Esse quadro se expressa na antiguidade e na sociedade
contemporanea. No primeiro momento, Ariés (1984) traz uma abordagem sobre o ser crianca
na antiguidade, relatando seus habitos e costumes de época, bem como a descricdo das
brincadeiras e atividades desenvolvidas pelas criangas.

Percebe-se que ndo havia diferenciacdo em ser crianga e ser adulto, pois a primeira
ndo apresentava privilégios ao que se refere a suas atividades sociais e sua vida quotidiana.
Ariés (1984) relata que as criangas abandonavam os trajes de crianca para desenvolverem
atividades dos adultos. Por meio da teoria de Ariés (1984), percebe-se que, apesar de se notar
uma diferenciacdo nos sentidos de ser crianca, é notavel a clareza com a qual a crianca é
tratada na sociedade contemporanea.

Logo em idade tenra, as criancas ja participavam das mesmas atividades dos adultos,
incluindo orgias, enforcamentos publicos, trabalhos forgados nos campos ou em locais
insalubres, além de serem alvos de todos os tipos de atrocidades praticadas pelos mesmos, néo
parecendo existir nenhuma diferenciacdo maior entre elas e os mais velhos.

Assim, concordamos com a afirmacdo de Ariés (1984) que diz que o sentimento de
infancia ndo significa 0 mesmo que afeicédo pelas criangas, mas corresponde a consciéncia da
particularidade infantil, essa particularidade que distingue essencialmente a crianca do adulto,
mesmo jovem. Ao realizarmos um estudo da infancia a partir do ponto de vista historico, €
preciso compreender as infancias de cada momento e lugar, considerando-se o terreno social,
a etnia, as relacdes de género, ou seja, a crianga como sujeito social, cultural e historico.

Nesta perspectiva é possivel concluir que atualmente a visdo da crianca em sociedade
é contraditdria aos seus direitos e concepgdes, pois a sua cultura, seja esta inserida no espaco
da escola ou dos grandes e pequenos centros urbanos nao é compreendida e respeitada. Estes
preceitos sobre a crianga sdo analisados neste estudo, sobre a verificacdo do brincar na
infancia, quando nota-se que o brinquedo pode ser utilizado como um produto da inddstria de
consumo.

Quando buscamos uma compreensdo do ser crianca, no contexto do trabalho infantil
na roca, implica questionar padrfes conceituais tanto a respeito do trabalho infantil quanto da
concepcdo de infancia, que difere assim de uma sociedade para outra, de uma época para

outra, de uma situacao para outra.



No que concerne ao trabalho infantil, trata-se de um fenémeno que se constata desde
os primérdios da histéria da civilizagdo e nos mais diferentes contextos, fato que contribuiu
para naturalizar a exploracdo da forca de trabalho da crianga. No Brasil, convive-se com
trabalho infantil desde a colonizacéo portuguesa e a implantagéo do regime escravagista.

As criangas que habitam a zona rural carecem de deslocamento de seus municipios até
a zona urbana para terem acesso a escola. A populacdo rural, que migrou do campo para a
cidade e que continua a trabalhar na zona rural, tem suas criangas sem condi¢fes de
frequentar o instituto. Somadas a essa questdo, reconhecemos a existéncia da exploracéo da
mao de obra da crianca que mora na cidade e trabalha no campo e que esta fora do colégio
associada a ideia de que isso ndo € importante.

Analisando o perfil socioecon6mico que se refere as criangas no campo, o Instituto de
terras do Estado de S&o Paulo, ITESP (2000) afirma que ele depende das caracteristicas e da
l6gica do sistema de organizagdo da producdo e do consumo das familias, ou seja, aquelas que
se organizam socialmente para vender 0s seus produtos conseguem uma renda maior e mais
estavel do que as ndo organizadas e, assim, podem garantir uma alimentacdo mais adequada.

Tecendo consideracBes sobre a infancia no contexto da zona urbana, compreendemos
que quando esta crianca ingressa na educacdo infantil tem mais oportunidades de concluir o
ensino superior. E quando relacionamos estes aspectos a vida na zona rural, tal realidade ¢
ainda distante.

O ambiente da cidade ascende como um cenario que envolve os variados eixos da vida
da crianga como a escola e a familia. Nestes ambientes relacionados aos grandes centros,
percebemos a no¢do compulsoria das responsabilidades da crianca, pois existe o imperativo
do fazer, em detrimento do fazer e vir a ser. Do ponto de vista da crianca, sdo enumeradas
tarefas, sejam escolares ou extracurriculares, que muitas vezes ndo respeitam suas
preferéncias, como é notado no documentario “A Invencdo da Infancia”, abordado com maior
énfase no curso deste subcapitulo.

Na zona urbana, saliente-se que a crianca fica restrita aos espacos da casa ou da
escola. Esse processo é manifestado pela urbanizacdo crescente, pela existéncia de um grande
namero de veiculos automotores que ocupam as ruas, além do consumo vigente na sociedade
contemporanea. Assim sendo, compreendemos que o conhecimento do processo de
construcdo social da infancia nas cidades requer a discussdo sobre cidade, cidaddo e
cidadania.

Logo, se faz necessério discutir os direitos da crianga na cidade, a fim de que néo lhe

sejam negadas as suas possibilidades a sua convivéncia, relacionados a moradia, lazer, outros.



Assim, inferimos que a infancia no espaco urbano é marcada pela desigualdade social e
cultural. Nesta ideia, Castro (2001) concebe a cidade como palco onde se realiza a experiéncia
da crianca, ou seja, 0 campo da experimentacdo de novas subjetividades e sociabilidades.

Os aspectos socioecondmicos das cidades sdo marcados por desigualdades sociais.
Assim, de acordo com Carvalho (2003), a globalizagdo tem aprofundado as dimensdes da
desigualdade social, criando processos que podemos denominar de exclusao social, que vem a
ser uma situacdo de falta de acesso as oportunidades oferecidas pela sociedade aos seus
membros.

Nos aspectos relacionados a contextualizacdo da crianca em sociedade e como
membro produtor de cultura, inserem-se a cultura lidica, que serd abordada neste estudo
como um conjunto de acbes que permitem que o jogo se torne possivel. A cultura ludica ndo é
rigida, mas um conjunto vivo, diversificado, conforme os individuos e os grupos em funcéo
dos habitos ladicos.

A cultura ludica pode ser adquirida pela crianca quando ela produz e constréi a
brincadeira por meio do acimulo das experiéncias vividas pelas proprias criancas e pela
observacdo de outras criangas. O desenvolvimento da crianca determina as experiéncias
possiveis, mas ndo produz por si mesma a cultura ludica. Logo, se compreende que ela tem
sua origem nas interacdes sociais, do contato direto ou indireto com outros seres humanos.

Para Brougére (2002), a existéncia de uma cultura ludica é determinada por um
conjunto de regras e significacdes que cada jogador adquire e domina no seu jogo. A cultura
ludica € ainda composta de esquemas que possibilitam iniciar a brincadeira e distancia-la da
realidade cotidiana.

A cultura ludica é produzida pelo individuo que dela participa, pois, segundo Brougére
(2002, p. 26):

Pode-se dizer que € produzida por um duplo movimento interno e externo. A
crianca adquire, constréi sua cultura lidica brincando. E o conjunto de toda
sua experiéncia ladica acumulada [...] essa experiéncia é adquirida pela
participacdo em jogos com os companheiros, pela observacdo de outras
criancas, pela manipulagdo cada vez maior de objetos de jogo.

Menciona Brougére (2002) que, na cultura ludica, as légicas das brincadeiras nao
variam muito, mas sim seus contetdos. Basicamente, o que ele chama de ldgicas sdo o
principio de oposicdo, que suporta as brincadeiras de luta, confronto com o perigo, de
combate e o principio que poderiamos chamar de aproximativo, na falta de termo melhor, e

que suporta as brincadeiras que envolvem cuidados com o outro, ajuda, cooperagéo.



Marcellino (2012) traz consideragdes sobre a cultura infantil e suas relagbes com o
ludico na sociedade. Para este autor, existem consequéncias negativas a cultura infantil em
relacdo ao furto do seu componente lidico. A crianca é, muitas vezes, interpretada como
produto, consumidora de uma sociedade que produz bens de consumo para ela. Nesse sentido,
ha uma perda gradativa da sua perspectiva cultural, porque a crianca, ao brincar, esta
produzindo cultura e, ao ser consumidora em potencial da sociedade, ¢ mediadora da
reproducdo da prética dos adultos.

O furto do ludico para o autor citado se da por meio da restricdo do tempo e do espaco
para a crianga ao usufruir da cultura infantil em troca de consumo de bens culturais néo
produzidos por ela, mas por adultos. Transformar brinquedos em mercadorias compromete a
imaginacgdo, a magia e a criatividade deste ser. Portanto, torna-se fundamental a criagéo e a
busca por novos espacos, que possam estar além dos muros das escolas, e transformar o que
temos a fim de oferecer oportunidades para a crianca desenvolver sua propria cultura.

E importante compreender que a crianga é um ser complexo que contém em si a plena
capacidade de producdo da cultura e que, num determinado ambiente, influéncia e €
influenciada constantemente. Com isso, podemos perceber também que a crianca € um ser
cultural, pois, apesar de todas as criangas crescerem naturalmente, a direcdo deste crescimento
esta ligada ao ambiente sociocultural.

O furto do ladico na infancia, ou seja, a negacdo temporal e espacial do jogo, do
brinquedo, da festa ou mesmo o consumo obrigatorio de bens e servicos, parece ocorrer pela
transformacdo do componente ludico da cultura em mera preparacdo para a realidade do
futuro. Podemos considerar que o adulto furta o ludico para adequar as criancas a esta
realidade, para servirem concretamente a sociedade, que visa apenas a reproducdo e ao
consumo.

Porém, esquecem que a imaginacdo que esta sendo negada a crianca € a méae do ato
criativo que, posteriormente, poderia mudar a realidade para melhor. Portanto, devemos
estimular os aspectos imaginativos, com a finalidade de proporcionar para a sociedade
individuos que desenvolvam seu papel de cidad&o ativa e integralmente.

Para embasar a necessidade de vivéncia do componente ludico da cultura da crianca,
devemos argumentar que este gera prazer e felicidade, permite a vivéncia da propria faixa
etaria, estimula a formacdo integral do ser humano (participante da cultura e da sociedade),
incita a participacdo cultural critica e criativa e € o meio de expressdo fundamental da crianca.

A escola deve se viabilizar de forma a proporcionar espago e tempo para 0

desenvolvimento do ludico. A forma ludica deve estar entrelagada a todo o contetdo, ou seja,



ndo se deve separar o contetdo serio do momento lddico. Faz-se necessério o
desenvolvimento de atividades em que as criangas possam interagir ativamente, e também é
importante que sempre se respeite a cultura trazida pela crianga, que contribui efetivamente
para o processo educacional.

Ademais, é importante a vivéncia do lidico como processo e fim, ressaltando que ele é
0 meio de expressao fundamental da crianga. Por tudo isso, é imprescindivel que se assegure a
crianca o tempo e o espaco para que o lidico seja vivenciado com intensidade e, assim, seja
capaz de formar a base sélida da criatividade e da participacdo cultural, sobretudo para o
exercicio do prazer de viver.

Corroborando com o contexto exposto sobre o furto do ludico para a crianga,
explicitamos o documentario “A Invengdo da Infincia”, realizado por Liliana Sulzbach®
(2000). Nele, é enfocada de maneira clara e explicita a realidade da infancia brasileira na
sociedade contemporanea, retratando que a infancia no Brasil é extremamente contraditoria,
onde as criangas comumente ndo apresentam infancia e onde nem sempre “ser crianga quer
dizer ter infancia”. Ha& uma descricdo sobre vivéncia das criangcas ao que cerne o trabalho
infantil, as suas brincadeiras e as atividades que as mesmas desenvolvem, sejam as
curriculares ou extracurriculares. Percebemos neste que é notoria a desigualdade social
presente no Pais cujas criancas trabalham de forma miseravel e insustentavel em pedreiras ou
em outros locais para conseguir uma pequena quantia de dinheiro para a sua sobrevivéncia.
N&o obstante, note-se a realidade das mdaes que perdem seus rebentos por ndo viver sob
condicBes socioecondmicas adequadas para prover seus filhos, tampouco apresentam
condicdes sanitarias para uma vida digna e saudavel.

Assim, a possibilidade de vivéncia das brincadeiras, muitas vezes, fica reservada aos
poucos momentos de tempo livre quando, ao contrario, deveria ser contemplada em grande
parte da infancia. (MARCELLINO, 1999).

A crianca na sociedade contemporanea é preparada para o futuro. A busca € pela
performance, pela eficiéncia de seus corpos, onde existe a transicdo do corpo brincante para o
corpo produtor. Neste aspecto, o brinquedo perde sua eficiéncia, pois ele é instrumentalizado,
e a crianga que brinca € um meio para a produtividade.

Esta realidade social explicita neste cenario denota que o espaco destinado a crianca
estd sendo consumido pela inadequacéo social. Primeiro, as criangas precisam ter tempo para

trabalhar, posteriormente para ir a escola. Outras, primeiro cumprem as obrigacdes escolares e

! Roteirista e produtora desde 2000.
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posteriormente cumprem obrigacdes extracurriculares em atividades como inglés, balé, ténis,
vOlei, outras, onde se note que elas podem chegar a exaustdo pelas tarefas excessivas,
perdendo o sentido de ter infancia.

Outrora, as criancas tinham mais tempo de fabricar e de brincar com seus brinquedos.
Notava-se que as brincadeiras coletivas eram mais presentes; brincava-se de diversos
folguedos oriundos de uma cultura popular, mas é visto que a diminuigdo gradativa do espago
e tempo na sociedade contribuiu para que estas atividades infantis denotassem outro sentido,
como o brincar em espacos fechados, a citar os prédios e os playgrounds.

Neste aspecto, concorda-se com Brougére (1998, p. 98) quando diz:

Deste modo, aprendiam-se brincadeiras e formas de compreendé-las, porque
a brincadeira pressupde uma aprendizagem social. Aprende-se a brincar. A
brincadeira ndo é inata, pelo menos nas formas que ela adquire junto ao
homem.

No entanto, ressaltamos que as brincadeiras oriundas da cultura popular, apesar da
diminuicdo do tempo e do espago, ainda persistem na atualidade. E perceptivel que muitos
espacos de manifestacdes destas brincadeiras se modificaram, como os citados acima, mas
podemos inferir também que, nas camadas socioecondmicas mais elevadas da populacéo,
apesar da tecnologia estar presente, este tipo de atividade popular é caracteristico das ruas, das
quadras, dos parques, na escola e outros espagos. Nesse sentido, percebemos que algumas
brincadeiras nascidas do advento tecnoldgico, como o0s jogos eletrénicos, apresentam
caracteristicas dos jogos de origem popular. Nesse pensamento, notamos que 0s videojogos
parecem possibilitar uma insercdo cultural, ainda que virtuais proximas as experiéncias
vividas com os jogos tradicionais. Nesse sentido, podemos enfatizar que a ideia de tradicdo
também pode ser pensada no caso dos jogos e brincadeiras eletronicas, apesar da literatura
distinguir os dois termos, gerando uma ideia de que os jogos e brincadeiras eletrénicas nao
sdo tradicionais. Destacamos a énfase sobre 0s jogos eletrdnicos apresentarem caracteristicas
tradicionais, pois 0s mesmos contém tracos de que sdo repassados a cada jogo, ou seja, a sua
esséncia ndo se modifica, mas sim aprimora-se 0 jogo e a sequéncia que o sucede. Também
destacamos que existem jogos eletrdnicos que sdo jogos tradicionais modificados para a
tecnologia, a saber, como ilustracdo o FIFA 15, Gran Turismo 6, Super Mario Kart Front,
UFC, minecraft.

No que diz respeito aos jogos na era da eletronica, marca indelével da sociedade
contemporanea, é possivel ver também ali mais uma vez representada a contradi¢do prépria

do mundo moderno: a esclerose do saber frente a sofisticacdo tecnolégica.
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Note-se que este quadro expresso no documentario anteriormente citado (A Invencéao
da Infancia, realizado por Liliana Sulzbach), traz inGmeras contribui¢es para o entendimento
da realidade da crianca na sociedade contemporanea. Some-se a esse estudo as relacées do
ladico, do jogo e da brincadeira no ambiente social escolar e na sua realidade social ao que
tange o entendimento da cultura que rege a sociedade humana para obter um panorama da
questdo.

Um meio de manifestacdo das brincadeiras ditas tradicionais e eletrnicas da crianca é
0 corpo. Ao se estudar a historia do corpo como modo de manifestacdo da crianca, denota-o
como um sujeito de direitos. Contudo, este é por determinadas vezes marginalizado,
submisso. Assim sendo, para Goeller (2005), mais do que pelas caracteristicas bioldgicas, 0s
corpos sdo definidos pelos significados culturais e sociais que a eles se atribuem, pelos
discursos que sobre eles sdo produzidos e reproduzidos.

Na sociedade contemporanea, 0 corpo aparece como sinénimo de relagdes de poder,
que o delineiam de acordo com o modelo de coercdo de poder, com a inten¢do de torna-lo
docil. Nesse sentido, estabelecem-se as relagdes sociais onde cada grupo se torna igual.

As préticas sociais vigentes nas diferentes sociedades determinaram o modo de vida de
seus habitantes. Inserindo-se a esta realidade social, relativiza-se a imagem da infancia, que
estd sendo influenciada de forma marcante pela cultura e pelas mudancas sociais de cada
regido. Desta forma, note-se que a infancia ndo pode ser considerada como um processo
natural, mas sim um processo cultural.

Na perspectiva de pensar a crianca sob uma forma cultural, propomos a analise dos
termos e dos conceitos sobre brincar, sobre o ladico, brincadeira, brinquedo e jogo, baseado
em um referencial cultural. A proposta desta abordagem serd analisada no tépico que se

segue.

2.2 O brincar: conceitos, caracteristicas, ludico, brincar, brincadeira,
brinquedo, jogo.

No universo da brincadeira da crianca, estdo envolvidos o jogo, o brincar e o
brinquedo, bem como a atividade ludica expressa neste meio. Baseando-nos sobre este
entendimento, conduziremos nosso estudo na busca de compreensdo dos conceitos acerca do
ludico, do brincar, da brincadeira, do brinquedo e do jogo. Além disso, caminharemos na

identificacdo das caracteristicas da atividade ludica representada neste estudo pelo jogo,
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tecendo consideragdes sobre as categorias do jogo, representadas aqui pelos jogos de faz de
conta, de construgdo, de regras, educativos, tradicionais e eletrénicos. Contudo, ressaltamos
que no ambito deste estudo serdo analisados mais especificadamente os jogos tradicionais e
eletronicos infantis. Para fins e analises do jogo e da brincadeira e como meios de ilustracdo
diferenciaremos 0s conceitos dos mesmos de acordo com autores especificos, no entanto,
trataremos estes termos como sindnimos neste estudo.

Na busca da caracterizacdo da atividade ludica, trazemos as consideracdes de
Marcellino (1999, p. 29) que concorda com a seguinte ideia: “Pode-se entender que o ladico
também é um elemento da cultura e deste modo precisa ser visto como produto e como
processo desta cultura.”.

Assim, relacionamos o ludico a atividade cultural da crianca e do adulto nas suas
diferentes concepcdes atuantes na sociedade contemporanea. O ludico pode ser caracterizado
nesta como uma atividade relacionada ao contentamento, ao bom humor, alegria,
divertimento, outros, entretanto, ressalta-se que podem existir momentos em que as criancas
ndo apresentam contentamento ao brincarem.

A respeito das conclusdes sobre as relacbes que a atividade ludica estabelece,
consideramos 0s pensamentos de Marcellino (1999) e Huizinga (1980). O primeiro autor
define que a associacdo do ludico com o lazer se estabelece porque ambos possuem uma
atividade voluntaria. Ja o segundo faz referéncias ao ludico e ao jogo. A partir disso,
apresentamos que o ludico possui as caracteristicas de ordem, tensdo, movimento, mudanca,
solenidade, ritmo, entusiasmo.

Entretanto, inferindo uma contraposicdo as ideias de Huizinga (1980), Marcellino
(1999) afirma que o ladico precisa ter uma abordagem como um componente ludico da
cultura historicamente situada, sem busca da defini¢do sob a atividade que se encontra (jogo,
brinquedo, brincadeira).

Assim, Marcellino (2012) denota que o ladico ajuda na formacdo do individuo,
contribuindo, assim, para uma efetiva participacdo da cultura na sociedade contemporanea.

Quanto as defini¢bes de jogo, Huizinga (1980) afirma que o0 jogo se caracteriza por
toda e qualquer atividade humana e é considerado um fendmeno social e ndo biolégico.

Assim, temos que jogo na concepcao de Huizinga (1980, p. 33):

[...] é uma atividade ou ocupagdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.
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H& uma interligacdo entre os significados do jogo e do brinquedo com a cultura. A
interpretacdo pelo qual é enfatizado o jogo depende da cultura. Assim como nessa habilidade,
um mesmo brinquedo apresenta diferentes acep¢fes para os individuos no meio social que
vivem. Neste aspecto, a crianga que se movimenta atribui significados aos brinquedos, bem
como as brincadeiras. Ao se abordar a tematica acerca do jogo, atinamos que em cada
universo cultural, hd um tipo de prélio que é ou pode ser desenvolvido, sendo que neste
sentido o jogo desenvolve uma fungéo social.

O jogo é considerado por alguns autores, como Kishimoto (2004), como um fenémeno
complexo, devido a sua abrangéncia de significados e diferenciagcdes. O jogo, o brinquedo e a
brincadeira estdo denominados em um mesmo universo. No entanto, possuem diferentes
significados. Nesse sentido, corrobora-se com as definigdes desta autora, para as seguintes

defini¢des acerca do jogo, brinquedo e brincadeira.

Brinquedo sera entendido sempre como objeto, suporte da brincadeira,
brincadeira como a descri¢do de uma conduta estruturada, com regras e jogo
infantil para designar tanto o objeto e as regras do jogo da crianca.
(KISHIMOTO, 2004, p. 7).

Assim, Kishimoto (1998) caracteriza o brinquedo como um objeto que da suporte e
orienta a brincadeira, tem uma atribuicao ludica e pode ser usado como recurso de ensino ou
como material pedagogico.

Quando inferimos as relagcdes do brincar com a crianga, marcamos que este € 0 meio
de expressdo desses sujeitos por intermédio do brinquedo. Sendo assim, Kishimoto (1994, p.
21) expressa que: 0 brincar e 0 jogo vinculam-se ao sonho, a imaginacdo, ao pensamento e ao
simbolo.

Os jogos sdo denominados em diversas classificagdes. Contudo, sdo suas semelhancas
gue os agrupam na mesma familia como a categorizacdo segundo o seu desenvolvimento,
como o jogo sensdrio-motor, o de construgdo, o de faz de conta, o de regras, os tradicionais,
0s eletrdnicos.

Na caracterizacdo destes jogos, 0s de construcdo podem ser encontrados nas atividades
em que o professor oferece aos alunos uma grande quantidade de blocos de madeira e 0s
incentiva a construir uma cidade. Participam destas atividades criancas com faixa etaria de
trés a seis anos de idade.

Estes jogos contribuem para a construcdo e desconstrucdo da realidade social e
imaginaria das criancas. Eles apresentam relacdes com o0s jogos de faz de conta, uma vez que

as criancas lidam com a representacdo da realidade. Por meio da prética destes jogos, o
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imaturo pode exprimir a realidade vigente em seu mundo social. Em uma reflexdo sobre a
producéo cultural, pensamos que todos os jogos apresentam simbolos, uma vez que 0 homem
pode ser o construtor de suas imagens, ideias e a¢des, quando compreendidos na perspectiva
cultural.

Os jogos de construcdo se encontram em uma relacdo dinamica entre o trabalho e o
jogo, na busca da manipulacdo de objetos e meios do espago na construcdo de um novo
ambiente. Estes jogos possibilitam uma prética tanto coletiva quanto individual, além de
também se relacionarem com o jogo de faz de conta, suporte da brincadeira. As criangas
podem ser observadas praticando-os em brinquedos de montar e desmontar, como 0 uso de
blocos de madeira, do tipo Lego, castelos de areia e também sob uso de utensilios domésticos
para fins de realizacdo da pratica do jogo. Criancas com faixa-etéaria de trés a seis anos de
idade apresentam maior probabilidade de brincarem com estes jogos.

Ao se aludir aos jogos de faz de conta, eles sdo caracterizados pelo constante uso da
imaginacdo. Vygotsky (1998) refere-se aos jogos de faz de conta, como facilitadores de
conhecimentos e aprendizagens da realidade da crianca que brinca, manifestados na
brincadeira de boneca, de casinha, de escolinha, com um cabo de vassoura, outras. Para o
autor, por intermédio deste jogo ha a possibilidade da crianca manifestar a criatividade, a
confianga, o0 agir e outros elementos. Os jogos de faz de conta podem se iniciar a partir dos
trés anos de idade, sendo verificados até os seis e sete anos de idade.

Os jogos de regras também conhecidos como sociais, agrupam a categoria do jogo em
maior diversidade. Delineamos que o interesse por estes jogos é iniciado aos sete anos de
idade. Este jogo é caracterizado pela busca comum de um objetivo, sendo este delimitado por
um conjunto de regras determinadas em acordo com o0 grupo que joga. Os jogos sociais sao
realizados em grupo, em nimero de jogadores a ser estabelecido conforme a quantidade de
voluntéarios a atividade. Destacamos que do ponto de vista do referencial cultural, as regras
podem ser pensadas como producdo cultural e sdo dindmicas porque podem ser alteradas a
depender de quem joga. Para Geertz (1989), o homem pode construir sua propria historia,
assim como as regras.

O grupo pode ser dividido em times ou pode haver a realizacdo do jogo de forma
individual. Existe uma diversidade de jogos de regras que incluem os desportivos, 0S
coletivos, os cooperativos, 0s tradicionais infantis nos quais se incluem as brincadeiras de rua
(pega-pega, esconde-esconde), xadrez, outros. Inserem-se nestes jogos a crianca com faixa-

etéria de sete a doze anos de idade.
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Os jogos educativos sdo todos aqueles que sdo utilizados na escola. Eles devem
propiciar a critica de forma a sensibilizar a oportunidade de desenvolvimento da cogni¢do do
aluno. Existem probabilidades de que criancas com faixa-etaria de quatro anos em diante
participem destes jogos.

Estes jogos sdo utilizados para a aprendizagem das criangas. Atualmente podem ser
inseridos como aporte na educacgdo dos jogos eletrénicos, como serd descrito em subcapitulo
posterior.

Como ja abordado no tépico anterior, a atividade ludica requer a presenca dos
elementos tempo e atitude. Ndo obstante, no jogo, € necessaria a presenca dos elementos
tempo e espaco. Estes elementos do jogo sdo necessarios em quaisquer tipos de brincadeiras,
sejam estas brincadeiras de faz de conta, xadrez ou outra.

Estudiosos como Huizinga (1980) e Callois (1990) abordam algumas caracteristicas e
especificagdes sobre o jogo e afirmam que, para a coexisténcia do jogo, faz-se necessaria a
presenca do espaco e do tempo. Além disso, esses autores apontam outras caracteristicas do
jogo.

Para uma caracterizacdo deste quadro, aprofundamos o estudo nas abordagens do jogo
para Huizinga (1980) e Callois (1990). Nesse aspecto, Huizinga (1980) aponta que a
brincadeira apresenta um carater ndo serio, todavia com grande importancia para a crianca
que brinca. Ao buscar-se um alicerce no entendimento da semelhanca e concepcao do jogo,
Callois (1990) aponta que a finalidade do jogo ndo é atingir um propoésito, mas atingir um
objetivo que se caracteriza pelo brincar em si mesmo.

Assinalamos que, neste processo de interacdo entre o jogo, a acdo e a brincadeira, a
conduta que o jogador denota ao jogo esta diretamente relacionada as suas atividades,
sentimentos, condutas internas, ocasionando a caracteristica de o jogo ser algo incerto a ser
descoberto.

Importante se faz notar que pode existir tanto a presenca da coletividade, quanto a
acdo individual do jogador arraigado as influéncias da cultura, pois 0 meio social pode
interferir tanto nas acBes quanto nas caracteristicas pessoais.

Por intermédio da brincadeira, a crianca pode manipular a realidade, bem como lidar
com a fantasia, além de lidar com os valores sociais, como o0 bem, o mal, o medo, o sonho. Na
concepcdo de Marcellino (2010), a crianca esta imersa em um processo continuo de
socializacdo. Neste processo, ndo podemos perder de vista a importancia da atividade ludica,
que se apresenta como fator e também como caracteristica essencial para o auxilio e

aprimoramento da atividade de criatividade e expansdo dos saberes da crianga.
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O brinquedo é dotado de significados sociais e tem um papel de representagdo por
meio da imagem. E interessante delimitar a discussdo sobre o brinquedo e o jogo. O jogo é
representado por regras, caracterizadas por uma funcéo especifica e pode servir tanto para a
crianca quanto para o adulto, apresentando, neste aspecto, a funcéo ludica.

O brinquedo pode representar um objeto e ou imagem de consumo para a crianga. A
industria de consumo torna, cada vez mais na sociedade contemporénea, estes objetos
(imagens, brinquedos) personificados. Também apresenta uma dimensdo social e simbdlica
para a crianga. Assim sendo, por meio das atividades em que se utiliza o brinquedo, a crianca
pode estabelecer o seu vinculo cultural, visto que, quando brinca, a criangca manipula ndo
somente objetos, mas também imagens e significados.

Outro papel desenvolvido pelo brinquedo é a apropriacdao da cultura lidica. Por meio
da brincadeira, a criancga vive a cultura que a cerca de maneira unica e real. O brinquedo &
dotado de simbolismo que contribui para que as criangas estabelecam um processo de
socializacdo, seja na construcdo do objeto ou da sociedade. Nesse aspecto, o brinquedo é
contetdo, simbolo e funcdo, visto que ele permite a expressdo de imagens da realidade
cotidiana e a representacdo da natureza.

Os autores Callois (1990), Huizinga (1980) e Henriot (1989) elaboraram em sintese
caracteristicas comuns que se direcionam aos jogos. Nesse sentido, exemplifica-se: o jogador
é livre; 0 jogo pode apresentar prazer ou desprazer para quem o joga; o resultado da acdo do
jogador esta vinculada a sua atitude perante o jogo; recorre-se a presenca da imaginacgdo, bem
como do tempo e do espaco.

Ao tratar do jogo, Huizinga (1980) caracteriza que ele antecede a propria concepcao
de cultura. O autor corrobora afirmando que o elemento jogo se constitui como membro do
papel civilizador do homem. No entanto, esta visdo de Huizinga (1980) acerca do jogo e da
cultura deve ser contraposta, uma vez que diferentes autores abordam a cultura como uma
atividade eminentemente humana, assim como 0 jogo enquanto pratica social.

Para entendermos esta contraposi¢do, concordamos com as ideias do antropdlogo
Clifford Geetz (1987), ao abordar que o conceito de cultura é essencialmente semiotico, sendo
0s seres humanos os unicos que produzem cultura.

Nesse sentido, Geertz (1987, p.15) afirma que:

O conceito de cultura que eu defendo é essencialmente semidtico.
Acreditando, como Max Weber, que 0 homem é um animal amarrado a teias
de significado que ele mesmo tece, assumo a cultura como sendo estas teias
e sua analise, portanto ndo como uma ciéncia experimental em busca de leis,
mas como uma ciéncia interpretativa, a procura do significado.
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Geertz (1987) aponta 0 homem como Unico ser que se apresenta como uma gestacao
incompleta, ou seja, que ndo expressa ao nascer um desenvolvimento motor e cognitivo t&o
amplo quanto outros seres. Além disso, seu pleno desenvolvimento € caracterizado por um
periodo muito mais longo em relacdo aos demais animais. A necessidade de uma
complementacdo sO sera possivel por meio das relagdes sociais, ou seja, a segunda gestacdo
seria fruto da insercdo cultural que pode representar desde a educacao, costumes e valores da
sociedade até mesmo a préatica dos jogos.

Examinando as relagdes entre as teorias de Huizinga (1980) e Geertz (1987), a cultura
e 0 jogo constituem-se como fatores de socializagdo do ser humano, pelos quais
comportamentos e atitudes podem ser definidos e influenciados. Assim, a interpretacdo pode
ser utilizada na busca dos significados destes comportamentos e atitudes inferidos ao ser
humano na sociedade.

Nesse sentido, Huizinga (1980, p. 14) afirma que “antes de mais nada, o jogo é uma
atividade voluntaria. Sujeito a ordens deixa de ser jogo, podendo no maximo ser uma imitacéo
forcada”. Dessa forma, 0 jogo no contexto das atividades infantis deve ter carater ludico
durante suas praticas. Dando énfase as caracteristicas do jogo, Huizinga (1980) relata suas
caracteristicas fundamentais e formais. Quanto as caracteristicas fundamentais, destaque-se o
carater desinteressado do prélio. J& quanto a formalidade, apresentam-se, a saber: 0 jogo é
livre; ele ndo ¢ vida “corrente”, nem vida “real”. Desta forma, Huizinga (1980, p. 16) relata

sobre as caracteristicas formais do jogo:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considera-las como uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo
séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver 0
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro,
praticada dentro de limites espaciais e temporarios proprios, segundo uma
certa ordem e certas regras. Promove a formagdo de grupos racionais com
tendéncias a rodearem-se de regras a sublinharem sua diferenca em relagdo
ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes.

Assim sendo, o jogo possui uma funcdo social. Como ja abordado por Kishimoto
(2004), Huizinga (1980) e Callois (1990), o jogo é definido por um tempo e espaco. Ademais,
somados as caracteristicas gerais e formais do jogo, certificam-se as caracteristicas de cada
jogador, suas condutas ao jogarem, seus sentimentos, visto que 0 jogo estabelece um fascinio

sobre quem o joga.
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Na concepcdo de Callois (1990), o jogo contribui significativamente na formacao
social, psicoldgica, e intelectual da crianga e € considerado um processo fecundo. Os diversos
tipos de jogos reforcam a ideia quanto a contribuicdo para a formacdo intelectual, social e
corporal dos individuos.

O mesmo é considerado como o processo proficuo da civilizagdo. O jogo apresenta em
si liberdade, regras, limites, invencédo. Portanto, neste pensamento, Callois (1990) relata que
s8o estas as variadas e ricas acepcOes que mostram em que medida, ndo 0 jogo em si, mas as
disposi¢des psicoldgicas que ele traduz e fomenta podem efetivamente construir importantes
fatores de civilizagao.

Neste quadro, citem-se 0s jogos desportivos, 0s jogos de imitacdo e ilusdo, bem como
0s jogos de azar. Outros tipos de jogos como os de forca, de destreza, de célculo, se
manifestam na construcéo psicologica e corporal dos individuos.

De acordo com Callois (1990), os jogos sdo divididos em polos antag6nicos, ou seja, a
Paidia e o Ludus. A Paidia neste contexto envolve as manifestacfes espontaneas do jogo, na
esséncia da infancia. Ela caracteriza-se por ser a distragéo, a fantasia, a razdo do jogo.

O Ludus, no movimento do jogo exerce uma funcéo disciplinadora, sujeito a regras de
comportamento. Neste contexto, envolvem os valores da intelectualidade e moralidade da
cultura. Advindo neste sentido as categorias fundamentais do jogo que se caracterizam pela
pureza e exceléncia.

Callois (1990) categoriza 0s jogos em classificagdes, como o Agon, Alea, Mimicry e
Ilinx.

A0S jogos em que preconizam o carater da competicdo deu-se 0 nome de Agon. Esse
tipo de jogo baseia-se na realidade sob uma qualidade, sejam estas a rapidez, a resisténcia,
entre outras. Ao que atinge o universo infantil, esse tipo de jogo € notado quando as criangas
competem em suas brincadeiras, como 0s jogos desportivos, ou na brincadeira de competicédo
que se caracteriza em analise de qual jogador permanece mais tempo sob o sol, ou mesmo na
brincadeira onde se estabelece qual jogador permanece mais tempo sem respirar.

Assim, Callois (1990, p. 35) nos diz a respeito do agén:

O interesse do jogo €, para cada um dos concorrentes, o desejo de ver
reconhecida a sua exceléncia num determinado dominio. E a raz&o pela qual
a pratica do agdn supde uma atencdo persistente, um treino apropriado,
esforcos assiduos e vontade de vencer. Implica disciplina e perseveranca.
Abandona o campedo aos seus proprios recursos, incita-o a tirar deles o
melhor proveito possivel, obriga-o, finalmente, a servir-se deles o melhor
proveito possivel, com lealdade e dentro de limites fixados que, sendo iguais
para todos, acabam, em contrapartida, por tornar indiscutivel a superioridade
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do vencedor. O agbn apresenta-se como a forma pura do mérito pessoal e
serve para o manifestar.

No que diz respeito aos jogos em que envolvem a sorte, deu-se 0 nome de Alea. Este
tipo de jogo caracteriza-se por ser o oposto do agén. O jogador caracteristico da Alea é
conhecido pela benevoléncia da sorte, da aposta. Séo tipos de jogos da Alea, as corridas de
cavalo e os desafios de futebol. O equilibrio entre Agon e Alea da-se pela igualdade absoluta
entre os jogadores, ou seja, entre 0s homens.

Sobre a Alea, Callois (1990, p. 37) apresenta que:

Contrariamente ao agén, a alea nega o trabalho, a paciéncia, a habilidade e a
qualificacdo; elimina o valor profissional, a regularidade, o treino. Acaba por
abolir num apice os resultados acumulados. E uma desgraca total ou ent&o
uma graca absoluta. Proporciona ao jogador com sorte muitissimo mais do
que ele poderia encontrar numa vida de trabalho, disciplina e fadiga. Surge
como uma insolente e soberana zombaria do mérito. Supde da parte do
jogador uma atitude exactamente oposta aquela de que das provas no agon.
Neste, s6 conta consigo; na alea, conta com tudo, com o mais ligeiro indicio,
com a minima particularidade exterior, que ele encara logo como um sinal
ou um aviso, com cada singularidade detectada, com tudo, em suma, excepto
com ele praprio.

Para 0s jogos em que predominam a mimica e o disfarce, deu-se o nome de Mimicry.
Na crianca, este tipo de jogo se estabelece quando ela imita o adulto. Envolvem neste tipo de
jogo o drama e o teatro. Neste aspecto, a industria de consumo de brinquedos, apropria-se de
produtos industrializados para serem consumidos pelas criancas.

Ja para os jogos em que predominam a caracteristica da vertigem, deu-se 0 nome de
Ilinx. Quanto as caracteristicas infantis desse grupo de jogo, destacam-se as brincadeiras de
pido, as atividades de acrobacias, em parques de diversdo, entre outras.

As brincadeiras de pido consistem em puxar uma cordaenrolada a um objeto
afunilado, geralmente de madeira ou plasticoe com uma ponta de ferro, colocando-o
em rotacdo no solo, mantendo-se erguido. Em exposicdo as atividades de acrobacias, estas
representam performances corporais utilizadas em circos, com a presenca de um acrobata. Ja
as atividades de parques de diversdo baseiam-se em um grupo de atracfes de entretenimento
para as pessoas.

Consideramos que ha uma associa¢do quanto as categorias dos jogos. Em relacdo as
combinacgdes, Caillois (1990) verifica que ha algumas, sem, no entanto, desvirtuar 0s
principios das proprias categorias ou de descaracterizar a atividade enquanto jogo. Estas

combinagdes sdo descritas a saber: competicdo-sorte (agbn + Alea); competi¢do-simulacéo
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(agbn + mimicry); competicdo-vertigem (agon + ilinx); sorte-simulagdo (alea + mimicry);
sorte-vertigem (alea+ ilinx); simulagéo-vertigem (mimicry + ilinx).

No ambito deste estudo, acerca dos jogos e brincadeiras tradicionais infantis, torna-se
interessante perceber onde esta classificacdo de Callois (1990) se faz notar. Nos jogos e
brincadeiras tradicionais infantis, o0 Agon é notado em exemplos a citar nos jogos de cabo de
guerra. Nestes, basta uma corda e algumas criancas. As criangas puxam para la e para c4,
vencendo assim o lado mais forte.

Outra brincadeira a exemplificar é a queimada, que se caracteriza por apresentar
integrantes de duas equipes que devem tentar acertar a bola nos integrantes do time
adversario. Quanto ao material utilizado, estes incluem bola, giz ou corda. Para a atuacdo
deste jogo é preciso delimitar o campo com uma corda ou desenha-lo na dimenséo especifica.
As criancas sdo agrupadas em duas equipes e cada uma deve enviar um jogador para 0 campo
adversario. Esse jogador € chamado de morto voluntario. O jogo acaba quando todos os
integrantes de uma equipe estiverem "mortos™ e o ultimo a "morrer” tem o direito de realizar
trés arremessos para tentar se salvar e continuar jogando.

Outro tipo de jogo com a caracteristica Agon é 0 jogo de xadrez, caracterizado por ser
um jogo de tabuleiro, de carater competitivo, disputado entre dois participantes. Cada um €
representado por pecas de cores opostas, geralmente utilizadas em cores preta e branca. O
objetivo do jogo é conquistar o rei de seu adversario.

Ao que diz respeito aos jogos em que se classificam a Alea, cita-se a exemplo 0 jogo
de cara ou coroa. No jogo de cara ou coroa, ha a situacéo de se atirar uma moeda ao ar para
verificar qual dos seus lados ficou voltado para cima apds sua queda. E utilizado para se
escolher entre duas alternativas ou para resolucéo de disputa de duas partes.

Aos jogos em que envolvem a Mimicry, citem-se, a exemplo das imitacdes infantis, o
uso das bonecas, os disfarces e as mascaras. Nos jogos de faz de conta, se percebe a mimicry
nas brincadeiras de casinha, escolinha, énibus, vendinha, entre outras.

Nos jogos em que predominam a vertigem ou llinx, cita-se como exemplo o pular
corda, a brincadeira de roda e a danca. Na brincadeira de pular corda, ha a presenca de dois
participantes que seguram cada um as pontas da corda, batendo-a em circulo e de forma
ritmada enquanto o terceiro integrante pula, assim que ela tocar o chdo. Para deixar 0 jogo
mais divertido tanto o ritmo das batidas quanto os pulos podem variar. Quanto maior o
namero de jogadores e mais rapido o ritmo mais dificil fica, ainda mais se os pulos forem

coreografados por cantigas.
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Ao que se referem aos jogos e brincadeiras eletronicas infantis, as classificacoes de
Callois (1990) se fazem notar na ilustragcdo que se segue:

Um tipo de jogo com a caracteristica Agon é o jogo Missdo 9 bolas (Mission 9 ball).
Este jogo caracteriza-se como de competicdo, onde o jogador deve encagapar as bolas na
sequéncia correta. Nessa sinuca, a cada fase o desafio aumenta.

Ao que diz respeito aos jogos em que se classificam a Alea, cite-se o jogo 888 Casino,
caracterizado por fazer as apostas & mesa. O jogador pode apostar em qualquer resultado
possivel até o limite da mesa. E possivel apostar em niimeros especificos, na cor do resultado,
em grupos de nimeros e outras apostas secundarias. Depois de fazer a aposta, bastar clicar no
botdo da roleta. A roda ir4 girar e, eventualmente, a bola ir4 parar em algum nimero. Os
prémios sdo pagos e a rodada seguinte tem inicio. Todo o processo é repetido em cada rodada.

Aos jogos em que envolvem a Mimicry, cita-se 0 jogo de imitar o gato, que se
caracteriza por apresentar um gatinho, que vai mostrar varios movimentos para o cachorrinho
que o jogador vai memorizar e depois imita-lo.

Nos jogos em que predominam a vertigem ou llinx, cita-se como exemplo o Need for
Speed World, caracterizado por ser um jogo de corrida, no qual o jogador decide como jogar
em um mundo multiplayer de massa.

Referindo-se as regras presentes nos jogos, Huizinga (1980) caracteriza que as regras
sdo imutaveis e transformam-se em elementos norteadores da acéo de jogar. Para isso, utiliza
classificagdes para os jogadores. Neste caso, 0 jogador que desrespeita as regras € chamado de
desmancha-prazeres, ja para aquele jogador que apenas finge a acéo de jogar é dado o nome
de batoteiro.

Percebe-se a presenca dos batoteiros mais precisamente nos jogos infantis. Note-se,
nesse sentido, que a figura deste desfigura o imaginério da acdo de jogar pela crianca. E
notavel a presenca de formacdo de associacGes e grupos entre 0s batoteiros, onde eles
dispdem determinadas vezes de suas proprias regras. Os demais grupos de criangas que nao se
classificam nesta associacdo de batoteiros também dispdem-se em comunidades a fim de
perpetuar a acdo do jogo.

O ludico pode se manifestar de diversas formas, citando como exemplos o jogo. Para
Huizinga (1980, p. 5), “a realizagdo do ludico se da no jogo (Homo Ludens, passim), que tem
em sua esséncia o divertimento (prazer, agrado, alegria)”.

Para fins de compreensdo do ludico neste estudo, adotaremos as analises de

Marcellino (1997, p. 28), que propde “optar por uma abordagem do ludico ndo em ‘si mesmo’
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ou de forma isolada nessa ou naquela atividade (brinquedo, festa, jogo, etc.), mas como um
componente da cultura historicamente situada”.

O autor destaca que a cultura na qual esté inserido o ludico e, por consequéncia, a
cultura da crianca, deve ser compreendida na sua totalidade, na busca dos significados, onde o
produto e o processo, além do contetdo e da forma, devem ser respeitados.

Nesse sentido, podemos interpretar que em uma visdo Unica, as brincadeiras, o lazer e
0 jogo sdo analisados como denunciadores da realidade para a crianca. E importante salientar
as diferentes formas de manifestacdo do ludico e da cultura.

Para Huizinga (1980, p. 53), “a cultura surge sob a forma de jogo [...] em suas fases
mais primitivas a cultura possui um carater ludico, [...] ela se processa segundo formas e no
ambiente do jogo”. Destaque-se que, para autores como Huizinga (1980) e Winnicott (1975),

a brincadeira e o0 jogo séo analisados sob duas vertentes: a individual e a sociocultural.

2.3 Jogos e brincadeiras tradicionais infantis

O jogo tradicional infantil faz parte do repertorio cultural da crianga. Estes jogos sofreram
mudancas ao decorrer de sua trajetdria. Outros permaneceram com sua estrutura inicial sendo
repassados de geracdo em geracao.

Deste modo, ressaltamos estes pensamentos com as ideias de Friedmann (1996, p. 42), ao

abordar que:

Os jogos tradicionais infantis sdo uma forma especial de cultura folclérica,
oposta a cultura escrita, oficial e formal. O jogo tradicional infantil é a
producdo espiritual do povo, acumulada através de um longo periodo de
tempo. Eles mudam no processo do esfor¢o criativo coletivo e sdo anénimos.

Ao que concerne a origem desses jogos, ha relatos que sua origem € anénima, contudo
estes sdo notados desde a antiguidade, nos povos antigos como os da Grécia e do Oriente,
sejam eles o papagaio, a amarelinha, o0 jogo de pedras, dentre outros.

Para Cascudo (2001), os jogos tradicionais infantis fazem parte da cultura popular,
expressam a producdo espiritual de um povo em uma determinada época histérica, sdo
transmitidos pela oralidade e sempre estdo em transformacdo, incorporando as criacdes
andnimas de geracdo para geracao.

Na concepcao do mesmo autor, estas brincadeiras estdo em face ao folclore e possuem

as caracteristicas de anonimato, tradicdo, transmissdo oral, conservacdo e mudanca. Além
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disso, as brincadeiras tradicionais por serem manifestagdes da cultura popular apresentam a
funcéo de perpetuar a cultura infantil e desenvolver a convivéncia social.

Outra caracteristica dos jogos tradicionais, além do anonimato, é que estes sdo praticas
oriundas do esquecimento por parte dos adultos, bem como se originam de romances, poesias,
mitos e ritos religiosos. Além disso, apresentam caracteristicas do folclore. Na concepcéao de
Kishimoto (2004, p. 24), “a modalidade denominada jogo tradicional infantil filiada ao
folclore incorpora a mentalidade popular, expressando-se, sobretudo pela oralidade”.

O folclore incorporado como caracteristica dos jogos tradicionais é interpretado como
0 saber da cultura popular. Os saberes e os valores sdo transmitidos por um processo informal,
ou seja, por uma relacdo cotidiana.

Os jogos tradicionais infantis apresentam um carater social e cultural. Para fins do
entendimento do estudo das caracteristicas do jogo tradicional infantil, passamos a
compreender o estudo do folclore, que se alicerca na coletividade, na cultura e na tradigéo.
Para Branddo (1982, p. 24), "as maneiras de pensar, sentir e agir de um povo, preservadas
pela tradicdo popular e pela imitacdo [...] constituem o fato folclorico [...]".

A criacdo folclorica é dindmica. Por isso, faz-se essencial o respeito a criacdo coletiva,
andnima, compreendendo assim, que as relacdes estabelecidas no folclore, somem-se as ideias
de cultura, processo no qual o ser humano se inova e se transforma. Assim, considera-se o
jogo tradicional infantil como elemento da cultura folclérica.

O folclore apresenta caracteristicas peculiares a tradicdo, a coletividade e é
essencialmente constituido pela cultura popular. Especificamente neste tocante, temos que,
para Branddo (1982, p. 37):

A coletivizacdo da criagdo popular que se torna folclore, que se converte em
fato folclorico, é a condicdo de sua dindmica. Quando se afirma que o
folclore tem a ver com as tradi¢cGes populares ndo se pode cair na ideia de
que ele seja “sobrevivéncia intocada”, que somente foi criativo e dindmico
no lugar e grupo onde se originou em qualquer cultura, tudo é movimento.

Note-se que o folclore apresenta a preservacdo da cultura de um povo. Ndo obstante,
apresenta tracos de uma tradicdo que se refaz em movimento, ndo podendo nesse sentido ser
descaracterizada como um movimento sem valor. Nesta concepcdo, Branddo (1982, p. 40)

afirma que “uma das caracteristicas mais criticas do folclore € a tradicdo. Muitas vezes uma
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cultura popular é tradicional, porque hd uma forte e dindmica resisténcia politica as inovacoes
impostas pelas classes dominantes”.

Analise-se a intima relacdo entre o jogo tradicional e o elemento folclérico, pois,
assim como o jogo tradicional apresenta caracteristicas essenciais como a tradicionalidade e a
oralidade, o elemento folclérico também apresenta estas caracteristicas citadas. Este quadro é
abordado por Branddo (1982, p. 45), ao afirmar que "o folclore caracteriza-se também por ser
transmitido oralmente de uma pessoa a outra, de um a outro grupo, e de uma geracdo a outra
[...] por imitac&o direta e sem organizacao de situacOes formais de ensino-aprendizagem™.

Outro autor estudioso da cultura folclorica a qual podemos associar ao jogo tradicional
é Florestan Fernandes (2003), o qual afirma que o folclore abrange as objetivacdes culturais
de natureza literéria (mitos, cantigas de roda) e institucional (ritos, trocinhas): organizam e
orientam socialmente as atividades humanas.

Para ele, os elementos do folclore infantil constituem um aporte da cultura ludica da
crianca. Ao que diz respeito ao jogo tradicional, o repertorio de atividades culturais da crianca
é oriundo da rua, de uma atividade cultural do adulto.

As brincadeiras tradicionais sdo originadas de diversas etnias, influenciando o folclore
que permeia as brincadeiras da cultura popular, destacando-se neste estudo, as de ingeréncia
Portuguesa, Africana e Indigena. H& uma influéncia bastante positiva da colonizacéo
portuguesa quanto a origem dos jogos tradicionais, como o conto, 0 verso, as adivinhas e as
parlendas.

Ressalte-se que estas brincadeiras originaram-se de elementos folcldricos, a saber: o
folclore do papédo que se transfere para a brincadeira tradicional, bolinha de gude, bem como
as estorias de bruxa. A influéncia brasileira de cantigas de roda € oriunda das praticas
portuguesas. Também existem as brincadeiras que acompanham 0s versos.

Para Cascudo (2001), grande parte das préticas ludicas da infancia do Brasil, como
adivinhas, parlendas, cantigas de roda, historias de principes, rainhas, assombracdes, bruxas e
brinquedos como a pipa, o pido, o bodoque, os jogos de pedrinhas, a amarelinha entre outros,
foram trazidos pelos portugueses e fazem parte da cultura europeia. Para este autor, o pido foi
introduzido nos repertdrios de atividades infantis por intermédio dos primeiros portugueses.

Citando um exemplo destas atividades trazidas pelos portugueses e que se representam
nos tempos do sertdo da infancia brasileira é o brinquedo chamado bodoque, que é
considerada uma pequena arma utilizada pelas criancas para cacar borboletas, passaros,

lagartixas e calangos.
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O folguedo pido é um tipo de brincadeira que é marcada por uma atividade
portuguesa, onde podemos notar que as caracteristicas remotas das brincadeiras tradicionais
estdo presentes nestes jogos. Assim, Masson (2002) mostra que o0 pido na antiguidade era um
dos brinquedos de destreza utilizados pelas criangas.

Outro brinquedo a se destacar de origem portuguesa é a pipa, que possui
caracteristicas que perduram na atualidade. Este é comumente conhecido como pandorga,
quadrado, curica, sendo que em Portugal ele € conhecido como estrela, canoa, cometa, zoeira,
bacalhau.

Percebemos as brincadeiras de faz de conta nas atividades dos meninos que habitavam
na casa grande, em relagdo aos meninos negros, pois 0s meninos brancos, ao brincarem com
0S meninos negros, reproduziam a atividade de cavalo de montaria, burros de liteira, carro de
cavalo e outras. Dessa forma, reproduziam as relac6es estabelecidas na sociedade daquele

tempo, como assim nos caracteriza Freire (1989, p. 368):

Mesmo no jogo do pido e no brinquedo de empinar papagaio, achou jeito de
exprimir o sadismo do menino das casas-grandes e dos sobrados do tempo
da escraviddo, através das préaticas, de uma crueldade infantil, e ainda hoje
corrente no Norte, de lascar-se 0 pido ou de comer-se 0 papagaio do outro;
papagaio alheio é destruido por meio da lasca, isto é, lamina de vidro ou
caco de garrafa, oculto nas tiras de pano de rabo.

Deduzimos com base na afirmacédo de Freire (1989) que, por meio das atividades com
0s brinquedos as criancas demonstravam os resquicios da sua realidade, e esta muitas vezes
ndo se mostrava de modo favoravel a todas as criancas.

Continuando neste pensamento, Kishimoto (1999, p. 46) também mostra a

representacdo da realidade das criancas pelo faz de conta, quando nos diz que:

O jogo simbdlico auxiliava as meninas, tanto brancas como negras, a
compreenderem a trama de relagdes de dominacdo da época e funcionava
como mecanismo auxiliar para a incorporacdo das relagdes. A menina
escrava, desde pequena, em seu papel de servir a senhora branca, obedecer-
Ihe: é a menina branca, em seu posto de mando, de administradora de negras
escravas.

Este contexto de faz de conta das meninas brancas com a menina negra era uma

tematica afirmada na época do engenho. A brincadeira era realizada nos fatos do cotidiano,
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como o vestuério, as festas, os tratamentos médicos, a servidao. Assim, Cascudo (2001, p. 56)
diz “vivem por antecipacdo o papel servil, refletindo a dominag&o do branco sobre o negro”.

As criancas, quando brincam de montar a cavalo no moleque ou do jogo da peia
queimada, estdo refletindo a situacdo de dominagdo do menino branco sobre o negro, pois a
brincadeira consiste em imitar de bater o chicote no negro punido. Em algumas regides do
Brasil, estas formas de brincadeiras e representacGes sociais estdo ligadas as brincadeiras de
chicotinho queimado, cinturdo queimado, quente e frio e outras.

O Brasil apresenta um passado representado pela escraviddo e assim a influéncia
social, as histdrias, e a cultura das brincadeiras dos escravos foram sistematizadas nas
atividades dos meninos daquele momento, perdurando até a atualidade.

Destacamos que muitas brincadeiras tradicionais de influéncia Africana nasceram nas
senzalas e se relacionam aos maus tratos a que se submetiam 0s negros. As mesmas sdo
representadas pelas atividades de destreza como o esconde-esconde na areia, onde as
brincadeiras destes povos apresentavam um carater de competicdo e representacdo do
sagrado. Outra brincadeira de competicdo que € de influéncia africana € a picula ou pega-
pega e o chicote queimado, que denota a relacdo com os escravos. Outros folguedos séo a
barra manteiga, o escravo de J6, o pular corda, e outras. E assim apresenta-se uma
caracteristica da brincadeira africana que é a de ser uma atividade livre.

Para objeto de estudo das brincadeiras indigenas nesta pesquisa, abordamos o jogo, a
brincadeira e a cultura dos indios Kalapalo (residentes no Alto Xingu). Percebemos que a
brincadeira deste povo também apresenta caracteristicas das brincadeiras tradicionais. Estas
apresentam tracos caracteristicos de uma cultura, nos quais possuem sentidos e significados
proprios. As atividades indigenas apresentam elementos dos ritos, da tradicdo, do mito, do
simbolismo.

As criancas destes povos apresentam caracteristicas peculiares, como a de brincar o
dia inteiro, de forma mista. A brincadeira é diversificada. Observe-se também que, no periodo
matutino, elas se diversificam nos géneros e em grupos grandes, ja as que acontecem no
periodo da tarde tendem a ser mais isoladas, e praticadas em pequenos grupos. Elas brincam
tanto no lago como em lugares descampados e também em locais destinados a realizacdo
doméstica, como o fundo das casas.

Uma caracteristica observada na brincadeira indigena é que esta ¢ manifestada pelos
seres humanos adultos e pelas criangas do mesmo género. Em maior parte das brincadeiras
indigenas predominam o caréter da competicdo, onde os mais velhos e 0s mais novos

disputam a destreza em relagdo as suas atividades. Contudo, a brincadeira se representa em
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carater esportivo, pois quem perde ou comete um erro, se diverte da mesma maneira. Nestes
jogos é percebida a cooperagdo, a solidariedade, como também ensinamentos sobre a
educacédo sexual, guerra, caca, justica, familia, rito, outros. E note-se também que a presenca
do brinquedo acontece de forma timida.

As brincadeiras apresentam um traco de rito e sdo dotadas de significados. Os jogos
deste povo requerem a pratica de diferentes habilidades, como atirar o arco e flecha, a
necessidade de precisdo manual e concentracao, além de resposta agressiva rapida e outras.

As mulheres ficam destinadas as atividades referentes a alimentacio. Na sua
comunidade, ha a figura de uma mée mestra que passa seus ensinamentos as outras mulheres,
como uma tradicdo. As meninas ajudam as maes e as outras pessoas mais velhas do mesmo
género no preparo da mandioca, que é o alimento predominante nesta forma de cultura. E
guanto aos meninos, eles ajudam os pais no trabalho artesanal e também atuam na pesca com
0s homens mais velhos.

Desta forma, concordamos com a assertiva de Kishimoto (1998, p. 140), ao abordar
que:

O jogo, ao ocorrer em situacBes sem pressdo, em atmosfera de familiaridade,
seguranca emocional e auséncia de tensdo ou perigo proporciona condigdes
para aprendizagem das normas sociais em situagdes de menor risco. A
conduta ludica oferece oportunidades para experimentar comportamento
que, em situagGes normais, jamais seriam tentados pelo medo do erro ou
punicao.

Percebe-se que, quando a crianca brinca em um ambiente de seguranca emocional e
fisica, a aprendizagem torna-se mais favorecida. Portanto, cabe ressaltar que essas
brincadeiras realizadas ao ar livre, como as brincadeiras tradicionais, proporcionam prazer,
divertimento e aprendizagem no sentido social e ladico. Logo, concordamos com Marcellino
(2001) ao afirmar que, quando a aprendizagem da crianca se encontra de forma insatisfatoria,
é porque ha algo de errado com o seu lazer.

Podemos considerar esse quadro com o resgate dos jogos tradicionais na escola pelos
professores, pois algumas praticas docentes sdo efetuadas a partir do resgate de suas
experiéncias quando criancas. J& em outro momento pode ocorrer uma acdo dirigida pelos
docentes a pratica desta manifestacdo de brincadeira pelas criancas, descartando as
manifestacdes espontaneas no divertimento das mesmas.

Esse quadro é reforcado quando, de algum modo, essas praticas educativas por

intermédio do brincar tradicional ndo existem na escola, ou mesmo pode ocorrer sua breve
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manifestacdo pelas criancas nos horarios que sdo reservados ao recreio. Contudo, ainda é
possivel perceber o brincar atuante na rua e na escola.

Os jogos e brincadeiras tradicionais infantis apresentam tragos de coletividade, nos
quais a partir de suas vivéncias fecundam espacos para as regras e a organizacdo de
contetidos, bem como a utilizacdo de técnicas corporais. Por meio dos jogos e brincadeiras
tradicionais infantis, é possivel uma analise da contribuicdo do aporte cultural e social das
criangas.

E notavel que o brincar e as diferentes formas de manifestagdes como as brincadeiras
tradicionais sofreram transformacgdes quanto a sua estrutura inicial. Nesse sentido, nota-se que
houve ocupacdo das ruas por parte dos veiculos automotivos, bem como o aumento
populacional, o crescimento desordenado dos equipamentos de lazer, como pragas, ruas,
quadras, parques, playgrounds, outros.

Esse quadro é enfatizado por Neto (2003, p. 16), ao abordar que:

A inexisténcia de espacos verdes e instalacGes desportivas adequadas; as
ruas estreitas, os passeios diminutos, a bola que atravessa a rua e quebra a
janela, zonas interditadas ao jogo, a bicicleta que ndo pode rodar, a tabuleta
gue ndo permite que se pise a relva que ainda existe, etc, tudo é interdito
num de cor uniforme e repetitivo.

Outro fator contribuinte para a modificacdo das brincadeiras tradicionais advem da
tecnologia, do wuso excessivo da televisdo, do nudmero excessivo de brinquedos
industrializados e o desenvolvimento da informatica. Esse quadro, em que a crianca passa a
ser mais passiva e mais receptiva aos produtos industrializados, traz consequéncias negativas
a realidade social e cultural da crianca. Uma delas pode ser analisada quando a crianga deixa
de produzir a sua prépria cultura para produzir valores da sociedade vigente.

A partir dos pressupostos dos autores retratados no quadro acima, é possivel
compreender que o0s jogos e brincadeiras tradicionais infantis sdo resultados da historia da
cultura de um povo, nos quais possuem caracteristicas basicas que os podem diferenciar dos
demais jogos.

Outros tipos de jogos que se destacam por suas caracteristicas proprias e contribuicdes
para a construcdo cultural da crianca sdo 0s jogos e brincadeiras eletrénicas infantis. O estudo

das caracteristicas e contribuicdes destes jogos serd abordado no subcapitulo que segue.

2.4 Jogos e brincadeiras eletronicas infantis
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Os jogos e brincadeiras eletrénicas infantis compdem um fendmeno tecnocultural de
origem recente, que despertam a atencdo de educadores, politicos, psicdlogos e estudantes
pelas suas diferentes caracteristicas e formas de educar e atuar na sociedade.

Ao se buscar definicbes na literatura sobre os conceitos de jogos eletronicos, Gee
(2008) aborda que os jogos eletronicos podem ser definidos como um jogo onde existe a
presenca interativa entre o ser humano e o computador, utilizando-se da tecnologia. Este autor
destaca a importancia dos jogos eletronicos para a acentuagdo da aprendizagem, somadas aos
contetidos escolares, como também do aprendizado de contelidos contemporaneos.

Continuando no pensamento deste autor, 0s jogos eletrdnicos podem ser contetdos de
aprendizagem que atuam tanto de forma direta quanto indireta, nas matérias e conteddos
escolares. Os jogos eletronicos podem ser desafiadores para quem joga. Contudo, ndo deixam
de apresentar um carater popular. Assim, podemos dizer que os jogos eletrénicos tambem
possuem tracos de tradicdo, como apresentam 0s jogos tradicionais, pois existem jogos
eletrénicos que sé@o originarios dos jogos tradicionais desenvolvidos para o meio tecnologico.
Nesse sentido, percebemos os jogos eletronicos como produtos de uma tradicdo que ndo €
inerte ao tempo, mas sim que se modifica.

No pensamento Gee (2008) as experiéncias acumuladas pelos individuos se traduzem
em resultados para a sua aprendizagem. Assim, de acordo com esse autor, elas armazenam
estas experiéncias na memoria e as utilizam para gerar simulacbes que facilitam na
formulacéo de hipoteses para a resolugdo de problemas futuros em diferentes contextos.

E notéavel que os jogos e brincadeiras eletronicas se alicercem no fendmeno cultural
desenvolvido pelo evento da informatica. Note-se que a grande variedade de jogos eletrénicos
tornou-se ascendente no mercado com o desenvolvimento de novos softwares. Desta forma,
compreende-se que 0s jogos eletrénicos estdo envolvidos com a educacéo para a midia, com o
consumo, o entretenimento, a politica, a economia e outras formas de educar os individuos.

Os jogos eletrdnicos sdo conhecidos por suas diversas diferenciacdes, como 0s
minigames, 0S jogos para computador, softwares para videogames, os aparelhos de
videogame, os simuladores, os fliperamas. Ressalte-se que 0s jogos eletrdnicos necessitam de

um hardware, ou seja, 0 computador pessoal (PC)? para que seja desenvolvido.

2 pC é entendido como computador pessoal.
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Mendes (2006) nos caracteriza 0 movimento da industria de consumo, pois, quanto
mais desenvolvido o hardware (PC), mais eficiente e fascinante torna-se o jogo eletronico
para o sujeito que o joga. Logo, hd um grande investimento da midia, bem como da industria
de entretenimento no aprimoramento das imagens, sons, personagens, pois quanto mais
préximo a realidade os jogos eletrénicos se tornarem, maior sera 0 consumo pelos seus
USUArios.

Como ja abordado em subcapitulo anterior (o brincar e suas caracteristicas), sobre as
associagdes das criancas em comunidades de jogo, note-se que o0 agrupamento dos jogadores
em comunidades acontece com 0s jogos eletrdnicos. Esse processo da-se pelo envolvimento
que 0s jogos eletrénicos causam em seus jogadores, exemplificando a distor¢cdo da realidade,
a propulsédo de emocgbes como a taquicardia, frustracoes, suor, felicidade. Podemos, assim,
caracterizar que de forma mais recente verificamos as comunidades virtuais, as quais estdo
presentes nos jogos e brincadeiras eletrdnicas infantis.

Enfatizamos que os jogos e brincadeiras eletrénicas compdem o grande fenbmeno que
€ 0 jogo, ao concordamos com o pensamento de Brougeére (1998, p. 14), que considera que 0
jogo € sinénimo de atividade ludica, dizendo respeito “a um reconhecimento objetivo por
observacdo externa ou ao sentimento pessoal que a cada um pode ter, em certas circunstancias
de participar de um jogo”.

Ao buscar a caracterizacdo dos jogos eletronicos, compreendemos que estes
representam a atividade ludica, apresentam regras e sdo objetos para se jogar. Os jogos
eletrénicos sdo ainda elementos complexos, compostos por diferentes maquinas e softwares.
Estas maquinas podem ser encontradas em lojas especializadas como em games cafes,
parques eletrénicos, bem como em shoppings.

A respeito das maquinas que abrangem os jogos eletrénicos, destacam-se a saber:

01-Fliperamas: Séo objetos especificadamente construidos para comportar apenas um

tipo de jogo.
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Figura 1: Fliperama

Fonte: Google imagens

2- Simuladores: O simulador comporta um Unico tipo de jogo, nas versdes encontradas

nas lojas de entretenimento.

Figura 2: Simuladores

Fonte: Google imagens

03- Atari: Sdo maquinas conhecidas como consoles ou videogames, comportando

varios jogos, dependendo do cartucho.



32

Figura 3: Atari

Fonte: Google imagens

04- Consoles: Sdo maquinas conhecidas como consoles ou videogames, comportando

varios jogos, dependendo do cartucho.

Figura 4: Consoles

Fonte: Google imagens

05- Computador pessoal: Designa aparelho de videogame
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Figura 5: Computador Pessoal

Fonte: Google imagens

06- Playstation: Séo aparelhos que oferecem oportunidade de se jogar individualmente

contra a maquina ou em grupos de no minimo dois jogadores

Figura 6: Playstation

Fonte: Google imagens

07- Nintendo: E um console de videogame portatil, produzido e desenvolvido pela

Nintendo.
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Figura 7: Nintendo

Fonte: Google imagens

08- Gameclub: E um console de videogame produzido pela empresa Japonesa
Nintendo.

Figura 8: Gameclub

Fonte: Google imagens

09- X-Box: E uma marca criada pela Microsoft que produz consoles de videogame.
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Figura 9: X-Box

Fonte: Google imagens

10: Mini-games: E um curto jogo eletrdnico geralmente contido em outro jogo normall.
A depender do lugar sobre onde estes jogos sdo disputados eles podem ou ndo apresentar um
carater competitivo.

Figura 10: Mini-games

Fonte: Google imagens

11-Wii: E um jogo eletrdnico da Nintendo capaz de detectar movimentos corporais

através de um acelerémetro.
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Figura 11: Wii

Fonte: Google imagens

Corroborando com o0s pensamentos de Pievec e Kearney (2007), os jogos eletronicos
foram desenvolvidos para serem utilizados em computadores, consoles ou outro dispositivo
tecnologico.

Para Mendes (2006), os jogos e brincadeiras eletronicas infantis auxiliam na formacao
do sujeito (compreendido como alguém pelo controle e pela dependéncia), no qual podem por
ora exercer 0 papel de governo e ou dominacdo sobre os sujeitos que jogam, sejam eles
adultos ou criancas. Nesta forma, os jogos eletrénicos podem ser considerados como artefatos
de governo por exercerem uma forma de dominacdo, bem como formas estratégicas de
atuacdo e aprendizagem a exemplo do sujeito que joga.

Para este autor, estas formas estratégicas de governo dos jogos eletrdnicos somam-se a
diferentes formas de saber, como a psicologia (feedback), a mitologia (presenca de diferentes
personagens mitologicas), as tecnologias da informatica (no¢des de computacao grafica).

Mendes (2006), ao falar sobre as relagdes de consumo e 0s jogos eletrénicos, aborda
que, quando a tecnologia da informatica produz um novo invento tecnolégico, como um jogo
eletrénico, que aprimora diferentes habilidades gestuais dos jogadores somadas as técnicas
intelectuais, que abrangem o dominio dos jogos eletronicos, estas formas tecnoldgicas
induzem aos seus produtos uma variavel de precos mais acessiveis para 0 consumo dos jogos
eletrébnicos. Nesse sentido, as criancas passam a ter mais acesso a esses produtos,
caracterizando assim uma forma de educacdo do jogo eletrdnico, que € educar para o
consumo.

Destaque-se assim que 0s jogos eletronicos sdo divididos em fases, eles aumentam o

nivel de dificuldade em cada fase e estimulam o jogo em relacdo a outros jogadores.
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Os jogos eletrénicos sdo muito atrativos para 0S seus jogadores, pelas suas

caracteristicas e formas de atuacéo. Nesta concepgdo, Corréa (2010, p.93), diz:

[...] o videogame é jogado voluntariamente (o jogador escolhe tanto jogar
como o que jogar); o jogador é livre para fazer suas escolhas (jogadas) no
decorrer do jogo; embora os videogames possam ter seus conteldos
fundamentados em fatos reais, durante um jogo had uma evasédo da vida real;
0s videogames tém regras que sustentam seu desenvolvimento; por mais
realistas que possam ser as imagens, o conteudo do jogo € ficticio; os
sentidos das acdes sdo atribuidos pelos jogadores; diante das situagdes num
jogo, o jogador é levado a buscar alternativas de agdo; enquanto joga, a
atencdo do jogador esta dirigida a atividade em si. Enfim, certamente, muitos
dos atributos dos videogames coincidem com os atributos dos jogos,
evidenciando a ideia de que videogames sdo jogos e que isso, por si so, ja é
motivo de atragdo para 0s jogadores.

Nos jogos eletrdnicos, existem formas de controle dos gestos corporais, onde hd uma
exigéncia a resposta de estimulos, como também da busca de posi¢Ges mais eficientes para as
maéos, olhos, pés, pernas e outras. Cada fase do jogo pode ser caracterizada como uma relacéo
de poder, pois cada uma delas classifica, hierarquiza, castiga e recompensa. Além disso, criam
processos de competicao.

Quanto a classificacdo dos jogos eletronicos, eles se diferenciam de acordo com suas
tipologias, a saber: a primeira tipologia Becta (2003), advinda do British Educational
Communications and Technology Agency, que delineia uma classificacdo de acordo com os
géneros existentes de jogos digitais, com os estilos, narrativas, tematicas e atividades.

Ja a segunda tipologia engloba os jogos arcade (tipo de plataforma utilizada para jogos
eletrnicos), jogos de desporto, de aventura, os simuladores. Ao que se referem aos tipos de
classificagdes dos jogos eletronicos, Carvalho (2005) classifica algumas categorias 0s quais 0s
jogos eletronicos podem ser analisados, a saber: a duragdo, o dispositivo a ser utilizado, o
namero de jogadores, 0s adversarios e 0 acesso ao jogo.

No Brasil, hd uma forte expansdo dos jogos eletrdnicos direcionados as criangas,
somados a especializacdo de novas tecnologias. Note-se que foi durante a década de 1980 que
0s jogos eletrbnicos se alicercaram como meios e produtos digitais de entretenimento e
consumo para as criancas. Esse quadro é enfatizado pela cultura da informética que se
apropria de produtos cada vez mais rapidos e sofisticados, que estimulam o consumo pelas
criancas.

Os jogos eletrdnicos, aléem de serem produzidos para atuar como elementos
domésticos, servem para o desenvolvimento de habilidades, desenvolvem o raciocinio l6gico,

orientam sobre conteudos escolares. Note-se que 0s jogos eletrdnicos ndo devem ser
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analisados como um artefato ludico usado para o entretenimento, mas como artefatos culturais
hibridos utilizados por criancgas, jovens e adultos sob diferentes géneros.

O avanco da tecnologia eletronica possibilita o empreendimento de novos consoles,
traduzindo novos ambientes visuais, sob maior tempo de resposta de acdo para o jogador.
Nesse sentido, Falcdo (2007) aponta as caracteristicas desse quadro, ao abordar que 0s jogos
eletrénicos se utilizam de uma estrutura semiotica alternativa, ou seja, a simulacéo.

Assim, ressalte-se que os jogos eletronicos apresentam uma narrativa a ser contada, ou
seja, uma luta entre o bem e o mal, o desvendamento de enigmas, o drama, a ficcdo e a ndo
ficcdo, possibilitando ao sujeito jogador um transporte a um mundo fora a sua realidade.

Os jogos eletrénicos que apresentam uma narrativa também se somam a inddstria de
consumo e entretenimento, pois é notavel que cada vez mais seja crescente o aperfeicoamento
desses jogos com o aprimoramento de seus personagens, aléem de apresentarem uma
continuidade da historia anterior. A exemplo destes tipos de jogos, apresentamos o Final
Fantasy, Silent Hill, Tomb Raider, dentre outros.

Como meios de ilustracdo e compreensdo destes jogos eletrénicos citados, 0 jogo
Final Fantasy é um jogo RPG® (Role Playing Games) que foi desenvolvido e lancado pela
Square, em 1987, sendo langado na América do Norte pela Nintendo, em 1990. Na histéria do
jogo, existem quatro jovens chamados “The Light Warriors” (“Guerreiros da Luz”), que
obtém quatro orbes elementares que perderam o poder devido a quatro monstros, os Fiends of
Chaos (Demdnios do Caos). Na sua jornada, os guerreiros enfrentam estes monstros para

restaurar o poder dos cristais e, assim, salvar o mundo.

Figura 12: Final Fantasy

Fonte: Google imagens

3 . . . . . . .
O RPG é um tipo de jogo em que os jogadores assumem os papeis de personagens e criam narrativas
colaborativamente, guiados por um sistema de regras predeterminado.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Quatro_Elementos
http://pt.wikipedia.org/wiki/Fiends_of_Chaos_(Final_Fantasy_I)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Fiends_of_Chaos_(Final_Fantasy_I)
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Silent Hill faz parte de uma série de jogos eletronicos produzida pela Konami. E
composto por oito jogos principais que ndo seguem uma cronologia fixa, apresentando dois
filmes e sete jogos de estilos que fogem ao género de survival horror. A série se baseia
principalmente no clima de terror, tendendo ao bizarro e ao grotesco voltado ao psicoldgico,
buscando criar um ambiente de medo e tensdo por meio da ambientagdo tanto grafica quanto
musical.

Uma caracteristica tipica da série € o design dos monstros: em todos os jogos, ha
criaturas humanas ou animalescas, o que leva a uma tendéncia visualmente bizarra. Ele possui
diversos enigmas (puzzles) ao longo do jogo, caracteristica propria do género. O jogador
controla o protagonista na perspectiva de terceira pessoa. Cada jogo se inicia com um filme
introduzindo a histéria e, ao longo do jogo, pequenos videos, chamados de cutscenes, sdo
apresentados.

Figura 13: Silent Hill

Fonte: Google imagens

Ja 0 jogo Tomb Raider é uma série de jogos, historias em quadrinhos e filmes, tendo
como protagonista a personagem Lara Croft, arquedloga britanica, personagem feminina
similar a Indiana Jones. De acordo com a historia oficial, o interesse de Lara pelo tomb
raiding foi despertado em uma idade adiantada, mas seu confinamento na alta sociedade a que
seus pais pertenceram impediu que fizesse essa profissdo ativamente. Tudo isso muda depois
de uma viagem aos Himalaias, o avido deixou de funcionar e Lara saiu como unica
sobrevivente. A experiéncia alterou sua vida completamente e ela comecou a viajar pelo
mundo, aprendendo sobre diversas civilizacdes antigas. Em consequéncia, foi repudiada por
seu pai, o Lorde Richard (Henshingly) Croft, e comecou a trabalhar como uma arquedloga por
arrendamento, adquirindo artefatos e raros tesouros para alguns dos coletores mais ricos no

mundo e inclusive para si mesma.
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Figura 14: Tomb Raider

Fonte: Google imagens

A descricdo dos jogos Final Fantasy, Silent Hill e Tomb Raider, é referente a
experiéncia da autora com estes jogos.

A industria tecnoldgica esta em crescente ascensdo. Nesta ilustracdo, destacamos 0s
jogos eletrénicos, a saber: 2014 Fifa World Cup Brazil e Call of Duty: Advanced Warfare.

Fifa World Cup Brazil: E um jogo eletrdnico de simulagio de futebol desenvolvido

pela EA Sports e publicado pela Electronic Arts.

Figura 15: Fifa World Cup Brazil

Fonte: Google imagens
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Call of Duty: Advanced Warfare: E um videojogo do génerotiro em primeira
pessoa produzido  pela Sledgehammer  Gamese  publicado  pela Activision (Square
Enix no Japdo). E o décimo primeiro jogo principal da série Call of Duty e o primeiro a ser
produzido principalmente pela Sledgehammer Games.

Figura 16: Call of Duty: Advanced Warfare

Fonte: Google imagens

O jogo eletronico compde a cultura ladica contemporanea, produzindo uma
conformacéo cultural marcada pelos avancos tecnologicos digitais, surgidas no dominio das
cibercidades. A titulo de entendimento, cibercidades sdo comumente conhecidas como
cidades digitais que se utilizam dos avangos tecnologicos para se desenvolver, modernizar e
se afirmar.

Ao que se refere a cibercultura, para Lemos (2003, p. 12), “[...] a cibercultura é a
forma cultural que emerge da relacdo simbiotica entre a sociedade, a cultura e as novas
tecnologias de base microelectronicas que surgiram com a convergéncia das
telecomunicac¢des com a informatica”.

Com o advento das novas tecnologias, hd a presenca dos jogos eletrénicos que
envolvem varios segmentos de movimentos corporais, 0s denominados exergames, onde o
corpo pode experimentar de forma fisica varias sensacdes em relacdo a objetos e eventos
virtuais. A citar exemplos desta préatica estdo o console Wii (console de videogame da
Nintendo), que se baseia no jogo aliado aos movimentos corporais dos individuos. Podemos
confirmar que os jogos eletrénicos e 0s movimentos corporais tém uma fecunda relagéo.

Ao abordar o carater educativo dos jogos eletrénicos, Prensk (2000) caracteriza que 0s

jogos eletrdnicos envoltos a um meio educativo sdo denominados de game based learning
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(Jogo de aprendizagem). Desse modo, os jogos eletronicos sdo utilizados como meios que
proporcionam a aprendizagem, bem como favorecem a motivagdo dos alunos.

Os jogos eletronicos tornam-se artefatos atraentes para as criangas porque combinam
diferentes linguagens, sons, multimidias, como afirma Greefield (1998), ao classificar que os
jogos que mais atraem o publico infantil apresentam um grande impacto na acdo visual. Como
ja caracterizados anteriormente, os jogos eletrdnicos sdo artefatos culturais com complexas
relagdes e diferentes formas como consumo, educagdo, movimento.

Note-se, assim, que estes artefatos produzem diferentes efeitos no ambiente escolar, no
ambiente social e cultural, atingindo o universo das criancas, dos jovens e dos adultos. Nos
processos educativos para as criangas, 0s jogos eletronicos educam o0s gestos e atitudes
corporais dos jogadores. Determinadas vezes, 0s gestos corporais realizados nos jogos
eletronicos sdo de atacar, defender, virar, desviar, recuar e avangar.

Nesse ambito, considera-se que quanto mais o jogador aprende as posi¢des do jogo,
mais ele domina os gestos corporais. Os jogos eletrénicos podem trazer para as aulas
diferentes conteudos, diversificando a préatica escolar.

Eles podem oferecer as criancas a oportunidade de experimentacdo de diferentes
gestos corporais e atividades, como 0 jogo eletrénico Wii, onde podem ser exercidas em
outros ambientes fora da escola. Contudo, compreende-se que a escola é um espaco adequado
para a manifestacdo dos jogos eletrbnicos, onde, na sua pratica pedagdgica, podem ser
discutidas as diversas caracteristicas e valores vinculados a estes jogos.

Baseados nas compreensdes acerca dos jogos eletrdnicos, entende-se que eles educam
sob diversas formas e estratégias os sujeitos que o jogam. Quando inseridos no contexto
escolar, analisa-se que os jogos eletrénicos podem diversificar o aprendizado das criancas de
modo a facilitar o entendimento da sua realidade.

Faz-se importante notar que, sem gque haja uma educacdo para o lazer e para 0s jogos,
ndo havera reflexdo critica por parte de seus jogadores, sobre uma cultura de consumo dos
jogos eletrénicos. Além disso, 0 jogo presente na escola apresenta-se sob uma funcdo, bem
como o professor tem uma representacdo de reelaboracdo dos conhecimentos e adequacéo de
sua praxis na escola. Neste pensamento retomamos a discussao sobre o furto do ladico para as
criangas, pois a mesma alcanca o espaco da escola e, na visdo de Marcellino (2005), neste
ambiente existe a negacdo do ludico para a crianca pela falta de entendimento e respeito
guanto a sua cultura. Assim advertimos sobre a atuacdo da escola para mudancas no sentido
de entendimento da crianca, nas suas diferentes concepgdes culturais, para que deste modo

aconteca uma educacédo baseada nas necessidades das mesmas.
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Continuando neste pensamento sobre o objeto de estudo dos jogos eletrdnicos na
escola, investigamos as aproximacdes, barreiras e conteidos destes jogos quando relacionados
a educacdo fisica e a sua pratica no ambito da escola publica, que € o meio de analise deste
estudo.

Para Ramos (2008), o papel do professor é de aproximacéo e conhecimento acerca dos
jogos eletrdonicos, pois ele faz parte do cotidiano dos alunos. Sendo assim, a escola precisa se
relacionar com o mundo real de seus alunos, fazer conexdes e enfatizar as potencialidades
permitidas por estes jogos.

Para Grispun (2001), os professores das escolas publicas utilizam a tecnologia como
meio de aprendizado e planejamento para facilitar o trabalho pedagdgico e notam que estes
métodos de ensino estdo se modificando com a chegada do computador na escola.

Nesta contextualizagdo, Haidt (2003, p. 280) afirma que se precisa compreender que,
“na escola, 0 computador deve ser usado ndo como um substituto do professor, mas como um
recurso auxiliar de que ele dispde para facilitar o desenvolvimento do trabalho pedagdgico
interdisciplinar”. Os usos de jogos eletronicos na escola ajudam na incluséo e aproximacéo do
aluno ao mundo digital, criando possibilidades de transformacdo do cenario da escola, sob
uma nova significacdo deste espaco e da educacao para 0s jogos.

Belloni (2001) mostra que os jogos eletrbnicos possuem caracteristicas como a
simulacdo, a virtualidade, a extrema diversidade de informacgdes que sdo novas e que
requerem novos metodos de ensino, comparados aos sistemas tradicionais. Assim,
compreende-se que sua utilizacdo como meio educativo exige mudancas no modo de se
analisar o ensino e a didatica.

De acordo com Amaral e Paula (2004, p. 333), “]...] sem uma educacéo para o lazer e
para 0s jogos, [...] ndo havera reflexdo por parte de seus jogadores e estes continuardo como
meros compradores aos olhos daqueles que produzem e divulgam os games”.

As escolas publicas encontram alguns obstaculos, como a falta de recursos técnicos e
financeiros para a insercéo e autonomia dos jogos eletrénicos para aos seus alunos, bem como
a falta de computadores que tenham suporte para o uso de jogos avancados. Como tentativa
de superacdo destes, indica-se que a escola atue de acordo com seus recursos e possibilidades.

Assim, uma solucdo para a falta de recursos poderia ser 0s jogos eletrdnicos gratuitos
ou livres que nele possam ser utilizados por meio de emulagéo (capacidade de um software de
simular funcdes de outros softwares ou hardwares). Por exemplo, existem emuladores para
computador que simulam consoles de jogos eletrénicos, assim como emuladores que

permitem a utilizacdo de softwares desenvolvidos para o sistema operacional Windows em
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computadores que utilizam outros sistemas operacionais. Além disso, jogos eletrdnicos
criados para sites de Internet e que séo jogados por meio de browser (forma como sdo
chamados os navegadores de Internet, como é o caso do Mozilla Firefox e o Internet
Explorer) podem ser salvos e guardados no hard disk do computador ou jogados online.

A partir disso, inferimos que o alcance aos jogos eletronicos pelas criangas sejam estas
inseridas no espaco da escola publica ou presente em lares pode ndo ser dificil, pois €
perceptivel que existem jogos eletrdnicos tanto simples como complexos, encontrados em lan
houses, tablets, computadores, celulares, outros.

Quando exploramos 0s jogos eletrdnicos como contetdos da Educacdo Fisica,
trazemos as consideracdes de Silveira (2007), que propde um estudo a partir da pratica
pedagogica para a utilizacdo deles como componente curricular da Educacdo Fisica. Sob esta
finalidade o uso dos jogos eletrénicos deve proporcionar uma vivéncia significativa da cultura
ludica, podendo ser ferramentas pedagdgicas que incorporam um olhar educativo sobre o
mundo do aluno gue o joga.

Assim, torna-se possivel e necessario a insercdo dos jogos eletronicos nas aulas de
Educacéo Fisica, pois eles sdo atuantes na realidade dos alunos. Logo, o papel do professor é
possibilitar a vivéncia destes jogos, a fim de colaborar com a formacéo da crianca em seus
varios niveis, como o corporal, por exemplo. Neste trabalho de inser¢do dos jogos em
questdo, o professor de Educacdo Fisica deve estar apto a trabalhar com este novo desafio,
buscando proporcionar atividades dos jogos envolvendo a cooperacdo, autonomia,
colaboracéo e outras, percebendo assim a tecnologia como uma ferramenta pedagdgica, e ndo
0 centro da acéo.

Um aspecto a ser incorporado nas aulas de Educacdo Fisica é a inser¢do dos jogos
eletrébnicos como educativos. Nesta perspectiva, Lerner (1991) aponta que 0S jogos em
computadores sdo usados para diversdo e que, recentemente, eles sdo utilizados com
propdsitos de instrucao, educacao, formacédo, outras.

Quando falamos do corpo em aprendizado pelos jogos eletronicos, podemos partir da
compreensdo do corpo como aspectos dos seres humanos, cujas as praticas corporais se
inserem na tradicdo e caracteristicas de cada cultura. Estes aspectos sdo notados na utilizacdo
dos jogos e brincadeiras pelas criangas. Quando as criancas brincam por intermédio dos jogos
eletrbnicos, percebemos que existem elementos corporais constituintes da bagagem cultural
gue as mesmas aprendem, o que nos possibilita compreender que esses jogos possuem tracos

de uma tradicdo, caracterizando-os assim como tradicionais. Além disso, torna-se
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fundamental que tanto os jogos tradicionais quanto o0s jogos eletronicos sejam trabalhados na
Educacdo Fisica Escolar como contetdos da cultura corporal de movimento.
A abordagem sobre as brincadeiras incorporadas a cultura corporal de movimento sera

contextualizada no subcapitulo a seguir.

2.5 Jogos e brincadeiras e a cultura corporal de movimento

Para compreender a concepcao de cultura corporal, recorremos as ideias de Mauss
(1974) sobre a nocdo de técnica corporal, pois, a0 associarmos as suas caracteristicas aos
jogos e brincadeiras, encontramos particularidades como a tradicdo, compreendidas nesse
sentido ndo como inércia, ou seja, essa tradicdo ndo esta inerte ao passado, tampouco esta
inerte aos costumes que sdo repassados de geracdo em geracdo, mas sobretudo é algo
dindmico, que repassa a uma memoria coletiva, que incorpora as tradi¢cbes sociais e que
resiste aos tempos da era tecnologica.

Mauss (1974) afirma que as acOes presentes nos ritos, nos atos que compdem a
tradicdo sdo expressdes das técnicas corporais. Ndo podemos, assim, inferir que a técnica
corporal esteja contida na presenca de um instrumento, mas representada pela técnica da
musica, da danca, e outras. Ele denomina técnica um ato que compde uma tradi¢do, sendo
necessario que esta seja eficaz, pois na sua percep¢do nao ha transmissao se nao existir
tradicdo. Por isso, existe a énfase nas técnicas corporais, pelo sentido da transmissao oral e da
tradicdo e o corpo € o meio de expressao e instrumento para a transmisséo de tais técnicas.

Com base nos estudos de Mauss (1974), percebemos que ele classifica as técnicas
corporais por sexo, idade, rendimento e adestramento. Em relacdo as técnicas corporais por
sexo existem diferencas entre as atitudes e movimentos do corpo. Quanto as técnicas por
idade, considera-se uma divisdo presente em todos os anos. As que se enquadram nas de
rendimento sdo classificadas em relacdo ao adestramento e ao ser humano. Ja as transmissdes
de técnicas de formas inferem-se a todas as idades e sexos, ao adestramento e a imitacao.

Ao dominio da enumeracdo das técnicas do corpo, Mauss (1974) faz a distin¢éo sobre
as técnicas da infancia, que indicam as atitudes dos seres humanos em contato com suas maes.
Compdem esta técnica 0 mame, o0 desmame, o transporte das criancas e outras.

Ainda de acordo com Mauss (1974), a educacao ocorre por meio de um processo de
imitacdo, por parte das criancas, de atos que obtiveram éxito e que foram bem- sucedidos em

pessoas que detém prestigio e autoridade no grupo social.
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O autor considerou também 0s gestos e 0s movimentos corporais como técnicas
préprias da cultura, passiveis de transmissdo através das geragdes e imbuidas de significados
especificos porque toda técnica € um ato tradicional, que passa de pai para filho, de geracdo
para geragdo. Segundo ele, sé é possivel falar em técnica por ser cultural.

Para Mauss (1974), cada sociedade possui uma técnica corporal propria. Na concepcao
deste autor, o gesto corporal € aprendido de forma lenta. Como mencionado anteriormente, as
técnicas corporais acontecem no dominio do corpo. Nesse pensamento, trazemos
contribuicdes de Rodrigues (1974, p. 64) ao afirmar que "[...] nenhuma pratica se realiza
sobre o corpo sem que tenha, a suporta-la, um sentido genérico ou especifico".

A partir disso, pensamos que 0 corpo ndo é um componente estritamente biolégico. O
que define corpo é o seu significado, o fato de ele ser produto da cultura, ser construido
diferentemente por cada sociedade. Assim, deduzimos que 0 conjunto de posturas e
movimentos corporais representa valores e principios da cultura.

Considerando as ideias de Mauss (2003, p. 401), a nocdo de técnica corporal €
compreendida como “as maneiras pelas quais os homens de sociedade em sociedade, de uma
forma tradicional, sabem servir-se de seus corpos”. Ainda para este autor, O COrpo €
necessariamente uma construcdo simbdlica e cultural. Para Mauss (2003), 0 homem sempre
soube fazer uso de seu corpo como um produto de suas técnicas e de suas representacdes. A
sociedade fabrica, de acordo com épocas e lugares, esteredtipos e modelos de comportamento
que se inscrevem no corpo. Neste comportamento de modelos de sociedade em relagdo aos
corpos e gestos corporais, percebemos que a tradicdo apesar de ndo ser inerte, ou seja, estar
em transformacdo, pode ser encontrada tanto nos jogos e brincadeiras tradicionais e
eletronicas infantis. A nogdo de técnica corporal estd contida nestes jogos, como meios de
expressdo dos sujeitos nestas atividades.

Os jogos e brincadeiras compreendidos como contetdos da cultura corporal séo
conhecidos pela crianca. E notavel que as criancas ja possuem informacdes prévias sobre as
brincadeiras que vao executar, pois a propria bagagem cultural que a nutre ja elabora este
quadro.

Haas e Garcia (2008) elaboraram a ideia de que, quando as criangas se movimentam,
expressam sentimentos, emocdes, pensamento, contribuindo nesse sentido para um conjunto
de significados dos gestos e atitudes corporais. E, assim, as praticas relacionadas as culturas

das criancas permitem a construcao de repertorios compostos de brincadeiras.
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Neste estudo, partimos da compreenséo dos jogos e brincadeiras infantis relacionados
a cultura corporal de movimento, demonstrando que tanto os jogos ditos como tradicionais
como os eletrénicos fazem parte da cultura e possuem tradigéo.

Os jogos e brincadeiras fazem parte da cultura corporal de movimento, os quais podem
se refletir no &mbito da escola. O grande repertorio de atividades que compdem a cultura
corporal de movimento presentes nos jogos infantis devem ser caracterizados e
compreendidos pelos professores em suas praticas educativas na escola, havendo a
necessidade de ressignificacdo desses jogos e brincadeiras.

Ao ressignificar os jogos, as criancas podem ir além da acdo de aprender, elas podem
mudar, criar e construir. O processo de ressignificacdo pode ser construido entre as criangas e
com elas proprias e com outros grupos, possibilitando assim novos meios de aprendizado, a
partir de uma reflexdo dos varios tipos de jogos como a amarelinha, o pegador, eletrénicos e
outros, surgindo novas formas de jogos.

Ao abordarem novas formas de jogos a partir do jogo inicial, as criangas podem
propor mudancas de regras, dos espacos, do nimero de jogadores. E importante analisar que
0s jogos e brincadeiras infantis ndo devem ser abordados como elementos que reproduzem
aspectos e caracteristicas de antepassados, que redescobrem a cultura popular de movimento,
aspectos esses que podem ser desenvolvidos na escola. Contudo, torna-se importante que
estas préaticas sejam embasadas de forma espontanea, com a intencdo de que nao se tornem
didaticas, ou seja, que as criangas possam expressar seus movimentos e atitudes corporais.
Sobre a diversificagdo da cultura corporal de movimento, Fischmann (2002, p. 98) diz que
"[...] a gama de esportes, jogos, lutas e ginasticas existentes no Brasil € imensa. Cada regido,
cada cidade, cada escola tem uma realidade e uma conjuntura que possibilitam a pratica de
uma parcela dessa gama". Entendemos nesse processo 0s jogos e brincadeiras infantis, quanto
as suas caracteristicas e abordagens escolares, como construtores da cultura corporal de

movimento. Desta forma, concordamos com Freire (1989, p. 79) quando afirma que:

A cultura humana é uma cultura corporal, ndo importa a que se refira. E o
corpo que realiza as intencdes humanas. Constituimos uma espécie que nao
estabelece uma relagdo direta com a natureza; essa relacdo é intermediada
pela cultura que sdo as construgdes humanas que compensam nossa
fragilidade corporal, tornando possivel essa relagdo com o mundo. Somos
mais que um corpo bioldgico; nossa natureza, e isto parece um paradoxo, é
cultural. Mais particularmente, em relagdo a Educacdo Fisica, foram sendo
incorporados em seu acervo de contetdos, as construcdes que dizem respeito
especialmente aos exercicios corporais e aos jogos.
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Quanto as préticas corporais presentes na cultura corporal de movimento, Daolio
(2004) as caracteriza de duas formas: como um conhecimento sistematizado de uma
modalidade esportiva e outra como parte de um conhecimento corporal popular.

Nesse tocante, 0s jogos e brincadeiras infantis sdo considerados como manifestagdes
culturais que estdo presentes nas memarias ludicas das criancas referentes ao seu grupo social.
Nesse tipo de brincadeira, os individuos lidam com os mitos e significados. Além disso, estas
brincadeiras relatam histérias passadas, a vida na escola, no circulo familiar, aspectos
religiosos e outros. Desta forma, relatam um determinado contexto historico e cultural.

Em particular aos jogos e brincadeiras eletronicas infantis e a cultura corporal de
movimento, percebemos que existem relacGes entre estes jogos e a culturas imersas em um
ciberespaco. Os jogos eletrénicos possuem sequéncias e caracteristicas que tem a intencéo de
simular, imitar diferentes gestos, semblantes, fisionomias e expressdes de carater corporal,
traduzindo assim diversos estados do sujeito que joga. A expressdo do corpo nos jogos
eletrénicos traduz uma forma de expressdo plastica, onde, no interior de alguns jogos, traz a
ideia de aptidao e rendimento.

Assim, Sterlarc (2001, p. 4) cita:

Apesar das varias disparidades que compdem a natureza das motivacdes
articuladoras do sujeito com sua virtualidade imagética, todas elas parecem
ser perpassadas pela loégica que cré num corpo, “ndo como sujeito, mas como
objeto — ndo um objeto de desejo, mas um objeto de projeto”.

Logo percebemos que os jogos eletrénicos compdem a cultura corporal de movimento,
pois muitos destes jogos simulam atividades que compdem o corpo e suas a¢oes. Além disso,
apresentam gestos corporais como a defesa, o ataque e outros.

Ao estudarmos o lazer e suas relacbes com a escola, o encontramos sob um duplo
aspecto educativo, ou seja, a educacdo para o lazer e a educacao pelo lazer. Esse contexto sera

refletido no proximo subcapitulo.

2.6 Jogos e brincadeiras, lazer e educacao.

Ao abordarmos a tematica sobre o lazer, recorremos a algumas especificacdes sobre o
tempo e a atitude, visto que, para existir o lazer, é necessaria a presenca destes dois fatores
citados. Ndo obstante, faz-se necessario compreender o modo como o lazer esta inserido no

cotidiano da sociedade p6s-moderna.
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Note-se que, na sociedade contemporénea, o valor do lazer pode ser questionado.
Muitas vezes, ele é caracterizado como sindnimo de divertimento ou sob o ponto de vista do
supérfluo quanto aos seus significados. Este contexto pode trazer algumas consequéncias,
como a subordinacdo dos individuos perante a classe dominante vigente na sociedade
contemporanea. Isso € enfatizado porque o sentido que é colocado ao lazer é o de consumo
ou, simplesmente, um lazer para uma Unica finalidade, como controle social por exemplo.

Os fatores tempo e atitude direcionados ao lazer tornam-se necessarios para o
entendimento da relacdo dos individuos com a atividade prazerosa. Nesse aspecto,
consideram-se a atitude, a relacéo do sujeito com a satisfacdo da atividade de lazer e o periodo
de duracdo das atividades em que o lazer se manifesta, seja ele tempo de trabalho ou de
obrigacOes familiares, entre outros.

Faz-se necessario ressaltar estes aspectos sobre tempo e atitude do lazer, pois, ao
abordamos a crianca e a cultura ludica, esses fatores serdo especificos para o entendimento da
realidade do ludico e do lazer na sociedade vigente.

Buscar uma significacdo para o termo lazer requer muitas especificaces e
questionamentos, pois ora ele pode ser entendido como descanso, recreacdo, jogo,
divertimento, esporte, outros e, por isso, busca-se uma significagcdo para o termo lazer.

Determinadas vezes o ndo entendimento acerca da caracterizacdo e significacdo do
termo lazer, bem como sua importancia e o seu papel desenvolvido na sociedade, possibilitam
um confuso entendimento do termo, 0 que gera um descaso da sociedade com as atitudes de
lazer, notado como algo sem valor, desprovido de seriedade.

Esse quadro é refletido por Marcellino (1996, p. 7), ao caracterizar o lazer como um

termo:

[...] carregado de preconceitos, motivados por um pretenso carater supérfluo
dessas atividades, contrapondo-se a nossa situagdo socioeconémica, e pela
sua utilizagdo como instrumento ideologico, contribuindo para o
mascaramento das condi¢es de dominacédo nas relacdes de classe, mantendo
viva a expressao “Pao e circo”.

No entanto, o lazer possui uma grande importancia para a sociedade. Compreendemos
que ele proporciona descanso, divertimento e desenvolvimento pessoal e social para 0s
individuos que dele se apropriam. Assim, Marcellino (2010, p. 50) destaca que, ao se tratar do
lazer como veiculo de educacdo, é necessario considerar suas potencialidades para o

desenvolvimento pessoal e social dos individuos.
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Para além deste quadro, enfatiza-se que o mesmo tem um cardter educativo,
envolvidos em uma relagdo dindmica com a sociedade. Nesse sentido, buscamos uma

compreens&o do lazer na concepgéo de Marcellino (2010, p. 31), que o define:

[...] como cultura — compreendida no seu sentido mais amplo-vivenciada
(praticada ou fruida) no “tempo disponivel”. O importante, como trago
definidor, é o carater “desinteressado” desta vivéncia. Nao se busca, pelo
menos fundamentalmente, outra recompensa além da satisfacdo provocada
pela situacao.

Em relacdo ao carater educativo do lazer, compreende-se que o lazer apresenta um
duplo aspecto educativo, ou seja, a educacéo para o lazer e a educacéo pelo lazer.

Esta afirmagdo é ratificada nas ideias de Franca (2003), ao afirmar que o lazer
apresenta aspectos educativos que contribuem para a compreensdo e intervengdo do novo
mundo social, além de possuir praticas corporais que venham a contribuir para a melhoria da
qualidade de vida, nas possibilidades de construgdo da cultura humanizada, contribuindo para
a socializacéo e alicerce de principios éticos e criticos sobre a sociedade.

No entanto, segundo Marcellino (2010, p. 59), “embora seja quase unanime tratar o
lazer nesse duplo processo de educacéo, entre os teoricos do lazer o enfoque que é dado na
relacdo lazer/ educacdo varia”.

Indo mais alem, compreende-se o lazer como veiculo e como objeto da educacéo.
Quando se entende o lazer como veiculo da educacdo, considera-se o seu potencial para o
desenvolvimento pessoal e social dos individuos. Ja para compreender o lazer como objeto da
educacdo, entende-se que se faz necessario uma difusdo dos seus significados, buscando o
esclarecimento da sua importancia, com a participacao dos individuos.

Baseando-nos nas concepcdes de Marcellino (2010) sobre o carater educativo do lazer,
ressalte-se que qualquer consideracdo do potencial educativo do lazer, sobre embasamento em
valores funcionalistas, caracteriza-se como uma visdo utilitarista desse campo de atuacéo.

Este autor propde que, para se abordar os aspectos educativos do lazer, faz-se
necessario considera-lo como um dos possiveis canais de atuacdo no plano cultural, com a
intencdo de contribuir para uma nova ordem moral e intelectual, favorecedora de mudancas
no plano social. Nesta linha de pensamento, Marcellino (2010, p. 63-4) confirma o
posicionamento da visao critica do lazer, afirmando que "em outras palavras: s6 tem sentido
falar em aspectos educativos do lazer, ao considerd-lo como um dos campos possiveis de

contra-hegemonia”
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Ao se buscar relagdes entre o lazer e a educagdo escolar, encontramos 0s pensamentos
de Marcellino (2010, p. 82):

Se formos pensar no ramo pedagdgico da Educacdo Fisica [...] veremos as
ligacGes com o duplo aspecto educativo do lazer: educagdo para o lazer e
pelo lazer- 1. Enquanto objeto [...], na perspectiva de chamar a atengdo para
a importancia do lazer na nossa sociedade [...] dando inicia¢do ao conteido
cultural especifico (fisico-esportivo), mostrando a relacdo com os demais; 2.
Enquanto veiculo [...], trabalhando os conteidos vivenciados pelo lazer, [...]
buscando a superacdo do conformismo, pela critica e criatividade; e 3.
Enquanto contetdo e forma, no desenvolvimento das aulas, buscando
incorporar, 0 maximo possivel, o componente ltdico da cultura.

Ao abordarmos o lazer no campo da educacdo, faz-se necessario considerar 0s seus
aspectos relativos a educacao e desenvolvimento dos individuos envolvidos. Sobre a educacgéo
para o lazer, podemos compreendé-la como uma educacdo que se manifesta nas aulas,
especificamente nas aulas de educacéo fisica escolar, como também fora do ambiente escolar.

Compreende-se que a educacdo pelo lazer se manifesta nas escolas no tempo em que
ndo existem as aulas, ou seja, no tempo disponivel das obrigacfes. Nesse sentido, Marcellino
(2010) assegura que havendo o lazer, a escola e o processo educativo no plano cultural mais
amplo, a relacdo estabelecida entre eles é caracterizada pela interdependéncia, mesmo quando
analisados como pares ou de forma encadeada.

A educacdo para o lazer envolve as escolas e as instituicdes de educacdo ndo-formal.
Faz-se assim necessario que haja um compartilhamento de obrigacGes entre as comunidades e
as escolas no sentido de educar as criancas para a realidade em que vivem.

Segundo Marcellino (2010, p. 51), a educacéo para o lazer, procurando a op¢do com as
caracteristicas de "livre escolha e expressdo™ é mais auténtica quanto maior for o grau de
conhecimento que permita o exercicio de opcdo entre as alternativas variadas.

A educacdo fisica escolar € fundamental no desenvolvimento de um projeto no sentido
da educacdo para o lazer, onde o professor utiliza-se de brincadeiras, ou seja, em que as

mesmas apresentem um carater ludico, seriam vivéncias no tempo das obrigaces.

Sobre a educacdo para o lazer, Marcellino (2010, p. 26) aborda que:

A educacdo para o lazer pode ser entendida também como um instrumento
de defesa contra a homogeneizacdo e internacionalizacdo dos conteudos
veiculados pelos meios de comunicacdo de massa, atenuando seus efeitos,
com o desenvolvimento do espirito critico.
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A abordagem e a aprendizagem da educacao para o lazer na escola precisam ocorrer
em grupos ou de forma individual, dentro ou fora do ambiente escolar, a fim de facilitar a
criatividade, a experimentacdo pessoal, a aprendizagem, buscando assim o estimulo em troca
da instrucéo do aluno.

Nesta assertiva, Requixa (1979, p. 21) aborda que a “educacao é hoje entendida como
o0 grande veiculo para o desenvolvimento, e o lazer, um excelente e suave instrumento para
impulsionar o individuo a desenvolver-se, a aperfeicoar-se, a ampliar 0s seus interesses e a
sua esfera de responsabilidades”.

A infancia é um periodo em que as praticas de lazer sdo exercidas. Assim, percebemos
que 0s jogos e brincadeiras se manifestam no tempo das atividades livre das obrigacGes
escolares, porem pode compor também o conteldo das aulas de Educagdo Fisica. Para se
compreender o lazer e suas relagbes com as atividades infantis, faz-se necessario uma
abordagem sobre as relagdes estabelecidas com a cultura da infancia.

Marcellino (2012 p. 53) versa sobre as perspectivas do lazer na infancia, ao dizer que,
na discussao deste termo, a resposta a esta questdo esta ligada a dominacao exercida sobre a
cultura com o furto do seu componente ludico. Como ja abordado anteriormente, o furto do
ludico na sociedade moderna conduz a questionamentos e analises sobre a crianga neste meio,
pois este autor enfatiza que os produtos da industria de consumo, aliados ao indeferimento do
espaco do jogo, do brinquedo ou da festa contribuem para a diminui¢cdo do espaco destinado
ao ladico no periodo da infancia. Com base neste contexto, percebemos a necessidade de se
notar a crianca portadora de uma cultura que se diversifica no seu meio, além de ratificarmos
assim a importancia e vivéncia do ludico para a mesma.

Este mesmo autor nos relata que com relagcdo ao lazer na infancia é preciso tomar o
cuidado, ou seja, ndo valorizar somente uma das areas de atuacdo, principalmente o lazer, em
detrimento, por exemplo, das obrigacbes escolares, pois cairiamos em uma Visdo
compensatéria do lazer, ou entdo em apologias da desescolarizacao.

Quando investigamos a pratica sistematica do lazer na escola, Marcellino (2010)
chama a atencdo sobre a forma que os educadores o abordam na educacdo. Este autor
descreve que os valores do lazer sdo confundidos e ndo acontece o caminho de
desenvolvimento das atividades, ou seja, elas sdo um fim em si mesmo. Dessa forma, ndo se
constituem como objetos educacionais, pois 0 sentido que o lazer apresenta na educacéo nédo é

desenvolvido pelos docentes.
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Defendemos a ideia de que ha espaco para o lazer na escola, ndo ficando este restrito
aos momentos dos calendarios festivos e escolares, e também sob dependéncia de uma
orientacdo educacional. Para Marcellino (2010), necessario se faz que as atividades de lazer
englobem as pessoas em sua totalidade. Além disso, torna-se eficiente que estes individuos
conhecam as atividades que satisfagam suas estimativas, a fim de que conhecam as
possibilidades que o lazer pode oferecer.

Em relacdo aos conteudos relacionados ao lazer na escola, identificamos que
predominam a énfase aos esportes, a literatura, a musica e o desenho em detrimento de outros.
Concluimos, assim, que a escola apresenta condi¢des para a representacdo do lazer para além
dos momentos da festa. Além disso, ratificamos que os contetdos e 0s meios educativos que o
lazer proporciona devem ser estimulados para o desenvolvimento pessoal e social dos
individuos. Assim, compreendemos que 0s jogos e brincadeiras infantis compdem os aspectos
educativos do lazer envolvidos na escola. Estes jogos podem fazer parte da especificidade das
aulas de Educacéo Fisica por comporem o contetdo fisicoesportivo do lazer (compreendem as
praticas esportivas, 0s passeios, a pesca, a ginastica, e todas as atividades nas quais
prevalecem o movimento, ou o exercicio fisico, incluindo as diversas modadidades
esportivas). Assim, ressaltando que isso pode se constituir como um projeto pedagogico de
educacdo para o lazer da escola.

A seguir apresentaremos apontamentos sobre o percurso metodologico da pesquisa.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

Esta investigacdo trata-se de um estudo qualitativo. Segundo Minayo (1994, p. 21-2):

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se
preocupa [...] com um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado. Ou
seja, ela trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracdes,
crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo
das relacbes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a
operacionalizacdes de variaveis.

Esta pesquisa caracteriza-se como bibliografica e de campo. Para a pesquisa
bibliogréafica, temos por base os estudos de Severino (2007, p. 122) que a define como:

Aquela que se realiza a partir do registro disponivel, decorrentes de
pesquisas anteriores em documentos impressos como livros, artigos, teses,
etc. Utiliza-se de dados ou de categorias teoricas ja trabalhadas por outros e
devidamente registradas.

Nesse sentido, as fontes de pesquisa sdo 0s textos produzidos nos quais o pesquisador
trabalha a partir das contribuicdes de outros autores. A pesquisa bibliografica tem por objetivo
conhecer as diferentes contribuicoes cientificas disponiveis sobre um determinado tema.

De acordo com Severino (2007), a primeira medida a ser tomada pelo leitor é o
estabelecimento de uma unidade de leitura, que pode ser um capitulo, uma secdo ou qualquer
outra subdivisdo. Dessa forma, sdo determinados os limites dentro dos quais ocorrera a
pesquisa.

A leitura dos textos deve ser feita por etapas. Severino (2007) aponta trés: analise
textual, andlise tematica e andlise interpretativa. A analise textual é a primeira abordagem do
texto com vistas a preparacdo da leitura. Trata-se de uma leitura atenta, mas ainda corrida,
sem buscar esgotar toda a compreensdo do texto. Durante o primeiro contato o leitor devera
fazer o levantamento de todos os elementos basicos para a devida compreenséo do texto.

A analise tematica procura ouvir o autor, apreender, sem intervir nele, o contetido de
sua mensagem. Em primeiro lugar, busca-se saber o que fala o texto. A resposta a esta questdo
revela o tema ou assunto da unidade. Avangcando um pouco mais na tentativa da apreensdo da
mensagem do autor, capta-se a problematizacdo do tema. Captada a problematica, a terceira

questdo surge espontaneamente: o que o outro fala sobre o tema? Que posicdo assume? Que
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ideia defende? O que quer demonstrar? Note-se que a analise temética serve de base para o
resumo ou sintese de um texto.

A analise interpretativa é a terceira abordagem do texto com vistas a sua interpretacéo,
mediante a situacdo das ideias do autor. Busca-se a interpretacdo das ideias do autor. A
primeira etapa da interpretacdo consiste em situar o pensamento desenvolvido na unidade, na
esfera mais ampla do pensamento gerado pelo autor, e em verificar como as ideias expostas
na unidade se relacionam com as posi¢des gerais do pensamento tedrico do autor, tal como é
conhecido por outras fontes. O proximo passo da interpretacdo € a critica. O que se visa,
durante a leitura analitica, é a formulagdo de um juizo critico, de uma tomada de posig&o.

Por meio da pesquisa bibliogréafica, realizou-se um levantamento das obras sobre o
tema jogos e brincadeiras tradicionais e eletrénicas na escola. O levantamento foi efetuado
nos sistemas de bibliotecas da Unicamp, Unimep e USP e em ferramentas académicas
disponiveis na Rede Mundial de Computadores, a partir das palavras-chave: lazer, educacéo,
ludico, cultura corporal de movimento, brinquedos e jogos e brincadeiras tradicionais e
eletronicas, onde foram consultados livros, artigos, teses e dissertacoes.

A pesquisa de campo foi realizada em uma escola da rede municipal de ensino de
Piracicaba-SP. A principal coleta de dados foi feita por meio da entrevista semiestruturada
(Trivinds 1987). Essas entrevistas baseiam-se em questionarios basicos que permitem ao
informante seguir espontaneamente a linha de seu pensamento e de suas experiéncias.

O critério de escolha de uma escola publica do municipio de Piracicaba-SP justifica-se
no levantamento da compreensdo de como as criangas presentes no universo desta escola
significam o brincar. Para compreendermos o cenario da escola escolhida, ratificamos
algumas caracteristicas, de acordo com o regimento comum das escolas municipais de
Piracicaba-SP. As escolas publicas do municipio em questdo sdo mantidas pelo poder publico
municipal e sdo administradas pela Secretaria Municipal de Educacdo, nos termos da
legislacdo em vigor. A educacdo infantil destas escolas tem o objetivo de proporcionar
condicBes adequadas de desenvolvimento fisico, emocional, cognitivo e social da crianca e
promover a ampliacdo de suas experiéncias e conhecimentos.

Cabe as escolas municipais prestar assisténcia as criancas na area de saude e
alimentacdo, enquanto acdo de apoio ao processo de ensino-aprendizagem, cuidando e
educando este aluno, visando a complementar as condicdes necessarias ao seu adequado
desenvolvimento. Como caracteristicas da escola pesquisada, citamos que a mesma se situa na
zona urbana do municipio de Piracicaba-SP e esta sob dependéncia administrativa deste

municipio. Quanto a presenca de computadores e banda larga, a mesma os apresenta, mas sao
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restritos ao uso dos professores. A rede de ensino municipal de Piracicaba apresenta 88
escolas municipais com ensino fundamental 1, com uma soma de 12.810 alunos matriculados.
Escolhemos uma escola publica da rede de ensino de Piracicaba em particular, pelas
possibilidades de acesso.

Nesse sentido, esta pesquisa buscou identificar e analisar os significados do brincar
para as criangas do ensino fundamental 1, com foco nos jogos tradicionais e eletrénicos
infantis. Neste caminho investigamos os conhecimentos destes jogos para as criangas, além da
concepcao e importéancia do brincar para as mesmas manifestados no ambiente escolar e fora
deste.

O nimero minimo a ser considerado para a pesquisa foi de dez sujeitos, com idade
entre nove e dez anos. Esse numero foi aleatério, partimos do principio que o nimero total de
entrevistados seria definido por saturacdo de dados, ou seja, & medida que as respostas
comegassem a se repetir, saberiamos que o nimero de entrevistados ja era suficiente. Nao foi
necessario contatar mais do que dez alunos para as entrevistas, pois atingimos a saturacdo de
dados com esse numero pensado inicialmente.

O critério de escolha da idade das criancas entre nove e dez anos justifica-se pela
presenca da compreensao de alguns jogos, que envolvem o que denominamos de tradicionais
e eletrénicos infantis. Além disso, as criancas desta faixa-etaria apresentam maior articulacéo
da fala, o que pode assim contribuir para melhor apropriacdo dos dados.

Observa-se que na faixa-etaria de nove a dez anos as criancas sdo estimuladas a
brincarem com 0s jogos eletronicos. Nesse sentido, Fortim (2006) ressalta que 0s jogos
eletrénicos mais conhecidos sdo os que simulam realidades virtuais. A autora ainda acrescenta
que ha um fascinio dos jovens pelo mundo dos jogos eletrdnicos, porque eles representam a
cultura ladica infantil. J& nos jogos tradicionais, observa-se que as criangas desta referida
faixa-etaria, aprendem melhor os significados do jogo, entendem a regra e trabalham o
simbolismo.

No roteiro da entrevista semiestruturada, estdo contidas as principais perguntas que
foram feitas aos alunos da escola publica em questdo, indicado a seguir. O roteiro da pesquisa
é: 1) uma exploracdo sobre o brincar; 2) uma exploracdo sobre a vivéncia dos entrevistados
sobre jogos e brincadeiras tradicionais e eletrdnicas infantis; 3) uma exploracdo sobre 0s
significados do brincar.

As perguntas feitas na entrevista semiestruturada aplicada aos alunos de uma Escola
Pablica do municipio de Piracicaba-SP, foram:

1- \Vocé brinca?



57

2- Vocé gosta de brincar?

3- Do que vocé brinca?

4- Do que mais gosta de brincar?
5- Onde vocé brinca?

6- Com quem vocé brinca?

7- Em que momentos vocé brinca?
8- Quantas horas vocé brinca?

9- Como brinca no fim de semana?

10-  Vocé brinca de jogos tradicionais como a amarelinha, pega-pega, mae
de rua, outros?

11-  Vocé brinca de jogos eletronicos (videogames)?

12-  Vocé brinca na escola?

13- Vocé aprende algo brincando?

14-  Brincar é importante para vocé? Por que?

Para a coleta de dados, foi solicitada uma autorizacdo da escola pesquisada, na qual foi
relatado o nome da referida pesquisa, 0 nome do membro da dire¢do da escola que autoriza a
pesquisa, bem como o nome do responsavel pela pesquisa.

Para a analise das entrevistas acerca dos jogos e brincadeiras tradicionais e eletrénicas
infantis com os alunos da escola selecionada, buscamos uma aproximacao com o referencial
tedrico de Geertz (1989), sobre as quatro caracteristicas da etnografia. Contudo para fins deste

estudo, ndo serd realizada uma etnografia propriamente dita. Assim, para Geertz (1989, p. 15):

Ha trés caracteristicas da descricdo etnografica: ela é interpretativa; o que ela
interpreta é o fluxo do discurso social e a interpretacdo envolvida consiste
em salvar o dito num tal discurso da sua possibilidade de extinguir-se e fixa-
los em formas pesquisdveis. Ha ainda, em adiantamento, uma quarta
caracteristica de tal descricdo, pelo menos como eu a pratico: ela é
microscoépica.

Compreendendo as caracteristicas da descricdo etnografica de Geertz (1989), explica-
se que ela interpreta o discurso social, ou seja, 0s contetdos fornecidos pelos individuos sdo
elementos possiveis de verificacdo. O que as criangcas pesquisadas disseram foram os
significados atribuidos aos jogos e brincadeiras infantis, que por sua vez foram interpretados
pela pesquisadora, com base no referencial teérico estudado, de origem cultural. A descricéo

feita dos resultados é microscopica, ou seja, trabalha um grupo especifico, no caso criangas de



58

nove a dez anos de uma escola publica de Piracicaba-SP. Nesse sentido, interpretamos o
discurso e os significados dos jogos tradicionais e eletronicos infantis, para as criancas da
escola publica do Municipio de Piracicaba-SP, compreendendo que estes apresentam 0s
conteidos do brincar e das brincadeiras, como também manifestam a cultura que envolve
cada ser humano que brinca.

A pesquisa de campo ndo envolveu quaisquer riscos para as criangas entrevistadas, ja
que foram respeitadas a opinido e a compreensdo dos participantes acerca dos jogos e
brincadeiras tradicionais e eletrénicas.

Foram mantidos em sigilo o nome da escola e dos alunos na descrigcdo dos dados.
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4 SIGNIFICADOS DO BRINCAR PARA CRIANCAS DE UMA
ESCOLA PUBLICA DO MUNICIPIO DE PIRACICABA-SP.

Os participantes da pesquisa serdo especificados neste estudo por letras. Assim, sera
mantido em sigilo 0 nome dos sujeitos entrevistados. Segue abaixo um quadro esclarecendo o

perfil de cada entrevistado.

Quadro 1: Perfil dos Entrevistados

ENTREVISTADO GENERO IDADE ANO ESCOLAR
A Feminino 10 5° ano
B Masculino 10 5°ano
C Masculino 10 5°ano
D Feminino 10 5fano
E Masculino 09 4%ano
F Masculino 09 4%ano
G Feminino 10 5°ano
H Feminino 10 5°ano

I Feminino 09 4%no
J Masculino 09 4%ano

Com a primeira questdo: “Vocé€ brinca?”’ as respostas obtidas foram semelhantes
como: sim; brinco.

“Sim” (entrevistado A)

“Sim” (entrevistado B)

“Sim” (entrevistado C)

“Sim” (entrevistado D)

“Sim” (entrevistado E)

“Brinco” (entrevistado F)

“Sim” (entrevistado G)
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“Sim” (entrevistado H)

“Sim” (entrevistado 1)

“Sim” (entrevistado J)

Notamos por intermédio da fala dos entrevistados que 0s mesmos apresentam o
brincar como expressdo de suas atividades cotidianas. Assim tecemos consideragdes sobre a

afirmacéo de Brasil (1998), que embasam o conteldo sobre o brincar.

A brincadeira é uma linguagem infantil que mantém um vinculo
especial com aquilo que ¢ o “ndo-brincar”. Se a brincadeira é uma
acao que ocorre no plano da imaginacgéo isto implica que aquele que
brinca tenha dominio da linguagem simbdlica. Isto quer dizer que é
preciso haver consciéncia da diferenca existente entre a brincadeira e a
realidade imediata que Ihe forneceu conteudo para realizar-se. Nesse
sentido, para brincar é preciso apropriar-se de elementos da realidade
imediata de tal forma a atribuir-lhnes novos significados. Essa
peculiaridade da brincadeira ocorre por meio da articulagdo entre a
imaginacdo e a imitacdo da realidade. Toda brincadeira é uma
imitacdo transformada, no plano das emocdes e das ideias, de uma
realidade anteriormente vivenciada (BRASIL, 1998, p. 27).

A partir destas considerac6es de Brasil (1998), percebemos que o brincar esta presente
na realidade social e cultural das criancas. Notamos assim, que o brincar embasa uma
formacdo de conceitos e atitudes sobre a concepcdo do ser infantil na sociedade
contemporanea, em contraposicdo ao discurso que a crianca de hoje ndo brinca.

Na segunda questdo: Vocé gosta de brincar? As respostas obtidas assim como na
primeira questdo, também foram semelhantes, especificando que os entrevistados gostam de
brincar.

“Sim” (entrevistado A)

“Sim” (entrevistado B)

“Sim” (entrevistado C)

“Sim” (entrevistado D)

“Sim” (entrevistado E)

“Sim” (entrevistado F)

“Sim” (entrevistado G)

“Sim” (entrevistado H)

“Muito” (entrevistado I)
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“Sim” (entrevistado J)
O brincar é significativo para as criancas. Sendo assim, Fontana e Cruz (1997, p.18)

afirmam que:

Pela brincadeira, objetos e movimentos sdo transformados. As
relagdes sociais em que a crianca esta imersa sdo elaboradas,
revividas, compreendidas. Brincando de casinha, de médico, de
escolinha, de roda, de amarelinha, de bolinhas de gude ou de piéo, a
crianca se relaciona com seus companheiros, e com eles, num
movimento partilhado, da sentido as coisas da vida.

A crianca pode inventar, criar e imaginar o brincar. Ela se apropria do seu imaginario
e conduz a atividade a um faz de conta, a uma simulacdo, a uma representacdo da realidade e
assim a crianca se faz brincando.

Na terceira questdo: Do que vocé brinca? As respostas se diversificavam de acordo
com a realidade cultural de cada crianca, referente as seguintes brincadeiras:

“De videogame, computador, celular, tablet” (entrevistado A)

“Ah, de futebol, celular, computador, videogame” (entrevistado B)

“Gosto mais de brincar do jogo da garrafa” (entrevistado C)

“Ah, de vez em quando ndo tem nada pra fazer, ai eu brinco de celular, televisdo, de
dormir, eu brinco de dormir” (entrevistado D)

“De pega-pega, de futebol, de jogos eletronicos” (entrevistado E)

“De futebol” (entrevistado F)

“Celular, videogame, computador” (entrevistado G)

“Futebol, jogos eletronicos, andar de bicicleta, jogos de adivinhar, baralho, jogar
damas, jogar boliche” (entrevistado H)

“Pular corda” (entrevistado I)

“Stop” (entrevistado J)

Pela expressdo dos sujeitos, percebemos que algumas criangas brincam do que
denominamos de jogos tradicionais, ja outras optam pelos jogos eletronicos, os quais
contribuem para o aprendizado do brincar. Ao tecermos consideracfes sobre 0s jogos
eletrbnicos, percebidos como elementos culturais, produtos da inddstria tecnoldgica,
compreendemos que estes jogos exercem um fascinio sobre as criancas, pois promovem

desafios para quem joga e apresentam caracteristicas de movimento, simulacéo, dentre outras.
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Nesta percepgéo dos jogos eletronicos como um fenémeno recente, criangas se abstém
de jogar as brincadeiras tradicionais a favor das brincadeiras eletronicas. Com base neste
pensamento, trazemos as consideracdes de Arbex e Tognoli (1996), ao caracterizar que:

Se antigamente os jovens se excitavam com brincadeiras de rua, como
apertar a campainha das casas para em seguida fugir de proprietérios irados,
ou invadir o quintal alheio para roubar goiabas, hoje eles se envolvem em
batalhas virtuais e solitarias com seres extraterrestres, com bandidos ou
poderosissimos exércitos inimigos. Mesmo as criancas em idade de
manipular video game (sic) ja ndo experimentam o mundo dos contos de
fadas, das fabulas contadas pelos pais. Agora, quando ndo assistem a
televisdo, estdo as voltas com jogos de monstrinhos, que elas tém o poder de
aniquilar mediante pressdo de um botdo do computador.

A afirmacdo deste autor pode ser contraposta, pois percebemos que mesmo com o
advento da tecnologia e dos jogos eletrbnicos, os tracos culturais presentes nos jogos
tradicionais persistem no ndcleo social de cada sujeito brincante. 1sso se explica porque tais
jogos apresentam tracos da coletividade. Nestes hd grande presenca do elemento corporal e
suas caracteristicas se somam a contetdos da tradigéo.

Assim, Kishimoto (2003) afirma que o0s jogos populares estdo sempre em
transformacéo incorporando criacbes anénimas das geragdes que vdo se sucedendo. Por ser
um elemento folclérico, o jogo tradicional assume caracteristica de anonimato,
tradicionalidade, transmissao oral, conservacdo, mudanca e universalidade.

Na quarta questdo: Do que mais gosta de brincar? Notamos que as respostas se
assemelham. Entendemos que as criancas brincam tanto de jogos tradicionais como dos
eletrénicos. Note-se que na questdo anterior houve uma discussdo acerca do brincar infantil.
Assim, reforcamos o pensamento sobre a variedade de atividades manifestadas na sociedade
contemporanea pela crianga, caracterizadas pelas brincadeiras tradicionais e eletrdnicas
infantis, onde percebemos que estas compdem o universo das criancas estudadas.

“De celular” (entrevistado A)

“Videogame” (entrevistado B)

“Futebol” (entrevistado C)

“De celular” (entrevistado D)

“De futebol” (entrevistado E)

“Futebol” (entrevistado F)

“De celular” (entrevistado G)
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“Nos parques de diversdes” (entrevistado H)

“Esconde-esconde” (entrevistado 1)

“Stop” (entrevistado J)

Podemos perceber por intermédio da fala das criancas que, em sua maioria, 0 jogo
eletronico é predominante quanto a preferéncia entre as suas atividades, no entanto, podemos
notar também que o jogo tradicional constitui-se como uma brincadeira em destaque no
universo destes sujeitos. Referente aos jogos tradicionais isso ocorre porque eles sédo oriundos
da cultura popular e estdo vinculados a préatica do brincar na atualidade. Segundo Sawyer
(1997), o brinquedo entre pares possui maior variedade de estratégias de improviso, envolve
mais negociacGes e é mais criativo. Assim, ao brincarem com seus companheiros, as criangas
aprendem sobre a cultura em que vivem, a0 mesmo tempo em que trazem novidades para a
brincadeira e ressignificam esses elementos culturais.

Ja em relagdo aos jogos eletrénicos, encontramos fundamentagcfes tedricas que
embasam esta forma de brincadeira em Fortim (2006), que afirma que os jogos eletrénicos
podem ser de diferentes formas. Eles sdo capazes de proporcionar a interacdo entre homem e
maquina e a interacdo dos homens por meio da maquina. Os jogos eletrdnicos mais
conhecidos sdo os que simulam realidades virtuais. O autor acrescenta, ainda, que hd um
fascinio dos jovens pelo mundo dos jogos eletrbnicos, porque eles representam a cultura
ludica infantil.

Interessante destacar o0 uso de aplicativos ou apps para as criangas. Estes
compreendem 0s jogos, programas, livros em um tablet. H4 um grande nimero de aplicativos
que podem ser tanto comprados quanto gratuitos. Como ilustracdo destes, destacam-se 0s que
imitam sons de animais, o PlayKids, o Alfabeto Melado, os truques matematicos e outros.
Enfatizando que estes ressaltados séo aplicados de forma educativa.

Na quinta questdo: Onde vocé brinca? As respostas dos sujeitos envolvidos na
pesquisa se assemelham. Retomando os dados anteriores, na terceira questdo discutimos sobre
as formas de brincadeiras das criangas e percebemos que as brincadeiras infantis fazem parte
do repertorio de atividades das mesmas. Notamos que ha uma énfase em observamos 0s
aspectos da sociedade contemporanea que abrangem estas manifestacdes de brincar. Logo
concluimos nas respostas obtidas pelos entrevistados que a rua, a escola e os lares compdem
0s espacos onde as brincadeiras dos pueris se revelam.

“Em casa” (entrevistado A)

“Na minha casa, na rua, na escola” (entrevistado B)

“Na rua, em casa, com meus colegas” (entrevistado C)
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“Em casa” (entrevistado D)

“L& em casa, aqui na escola e 14 na rua” (entrevistado E)

“Aqui na escola e 14 em casa com meu irmao” (entrevistado F)

“Na minha casa” (entrevistado G)

“Nas pragas, no parque” (entrevistado H)

“La na minha casa” (entrevistado I)

“Em casa” (entrevistado J)

Notamos com base na fala das criancas que as mesmas brincam em diferentes espacos,
sendo predominante a casa. E, assim, faz-se necessario que estes sujeitos disponham de
oportunidades para a experimentacdo destes diferentes tempos e espagos, pois isso conduz a
uma melhor atividade de brincar da crianca.

Compreendemos que existe 0 componente lazer nestes espacos e tempos manifestados
no brincar destas criangas, pois determinadas vezes estes sdo reservados ao tempo de
manifestacdo do lazer. Logo, trazemos as contribuicdes de Santos (2006), quando afirma que
0s espacos sdo reflexos dos acontecimentos, fenémenos, acOes e relagdes realizadas pelos
sujeitos que os planejam, constroem e deles se apropriam. Nesse sentido, 0 espago possuli
significado para a crianca que brinca.

Continuando neste pensamento, Rechia e Franga (2006, p. 63) apontam que “espaco e
lugar sdo componentes basicos do mundo vivido. Dessa maneira, 0 que comega COmMo espago
indiferenciado se transforma em lugar a medida que o conhecemos melhor e o dotamos de
valor”. Assim, consideramos as caracteristicas de tempo e atitude que se manifestam no lazer
e notamos pela fala das criancas que o lazer das mesmas se manifesta na escola e na casa.

Na sexta questdo: Com quem vocé brinca? As respostas foram especificas a realidade social
de cada sujeito.

“Sozinha” (entrevistado A)

“Com meus amigos” (entrevistado B)

“Com meu pai e amigos” (entrevistado C)

“Sozinha” (entrevistada D)

“Com meu pai € com meus amigos € com as pessoas mais proximas” (entrevistado E)
“Com meu irmado” (Entrevistado F)

“Sozinha” (entrevistado G)

“Com meus pais e amigos” (entrevistado H)

“Com minha irma” (entrevistado I)
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“Com meus irmaos” (entrevistado J)

Ao perguntarmos as criancas com quem elas brincam, podemos perceber que as
mesmas brincam tanto de forma isolada, quanto coletiva, ou seja, com os familiares e amigos.

Quando percebemos que as criangas estdo brincando de forma isolada, consideramos
que brincando sozinha a crianca cria possibilidades de usar a imaginagdo e organizar situagdes
novas. Exemplo disso sdo 0s games, jogos, que ndo necessitam do outro e nem de objetos
para que a crianga 0 manipule.

Como notamos, as criangas brincam também em grupo. Assim, consideramos que 0S
companheiros de brincadeira também sdo muito importantes. Diferentes companhias geram
diferentes tipos de brincadeiras e estabelecem diferentes relagdes com a crianca. Portanto, é
interessante que a crianga brinque com amigos da mesma idade, amigos mais velhos e mais
novos, pais, familiares, vizinhos, outros. Cada uma dessas pessoas pode ter diferentes formas
de interagdo com a crianga, diversificando sua relacdo com o mundo em que vive.

Na sétima questdo: Em que momentos vocé brinca? Os sujeitos da pesquisa relatam
por suas experiéncias que brincam em momentos destinados ao tempo livre das obrigacdes
escolares. No entanto, na quinta questdo os sujeitos entrevistados relatam que brincam na
escola. Nesse sentido, concluimos que o brincar dos sujeitos envolvidos na pesquisa, se
manifesta no ambiente escolar, mas ainda assim em tempo livre e em outros espagos como as
ruas, quadras e lares.

“A tarde inteira” (entrevistado A)

“Depois do almogo, em casa, toda hora” (entrevistado B)

“O dia inteiro, até quando falto da escola” (entrevistado C)

“Na hora que eu chego da escola até a noite” (entrevistada D)

“Eu brinco a noite, de dia, de tarde, quando eu volto da escola” (entrevistado E)

“Na hora do almog¢o e quando meu pai volta do servigo” (entrevistado F)

“Depois do almogo” (entrevistado G)

“A tarde” (entrevistado H)

“Quando estou em casa” (entrevistado I)

“Em casa, a tarde” (entrevistado J)

Inferimos que as criangas manifestam o brincar em uma grande etapa do seu cotidiano.
Concordamos assim com Brougére (2001), quando afirma que a brincadeira esta interligada a
interpretacdo dos atos sociais. Continuando neste pensamento, Brougére (2001, p. 100) fala
sobre a liberdade da brincadeira, da necessidade da escolha, de querer brincar, a "magia do

jogo" pode acontecer nas mais diferentes situagcdes e ambientes.
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O brincar pode ser considerado como uma forma de expressdo no qual o ser humano
atua, consigo, com o coletivo e com 0 meio. Assim, Maluf (2003, p, 20), aborda ao afirmar
que: "... E importante a crianca brincar, pois ela ird se desenvolver permeada por relacdes
cotidianas, e assim vai construindo sua identidade, a imagem de si e do mundo que a cerca".

Com base nos pensamentos dos autores acima citados, concluimos que o brincar é um
conteddo social para todos os seres humanos que brincam e que o utilizam como
manifestacdes de sentidos, expressdes e formas de conhecer e interpretar a realidade que os
cercam.

Na oitava questdo: Quantas horas vocé brinca? Pelo o que foi exposto na fala das
criancas, concluimos que o brincar € uma atividade significativa na sua rotina, atuante tanto
dentro quanto fora da escola, como analisamos nas perguntas anteriores. Nesta quest&o, os
sujeitos envolvidos na pesquisa expuseram suas concepgdes sobre o tempo destinado as
brincadeiras. Faz-se interessante inferir sobre a percep¢do ou a realidade sobre o brincar das
criangas entrevistadas, quanto ao tempo destinado as brincadeiras, onde a mesma pode ser
aplicada pela intensidade das brincadeiras.

“A tarde inteira” (entrevistado A)

“Quatro, cinco horas, por ai”” (entrevistado B)

“Horas? O dia inteirinho” (entrevistado C)

“Umas cinco, seis horas” (entrevistado D)

“E, todas as horas” (entrevistado E)

“Nao sei, uma hora mais ou menos” (entrevistado F)

“Umas quatro, cinco horas” (entrevistado G)

“Umas trés horas” (entrevistado H)

“Umas cinco horas” (entrevistado I)

“Umas duas horas” (entrevistado J)

Percebemos que as criangas brincam um tempo significativo no momento livre de suas
obrigacOes escolares, apesar de existirem diversos fatores que possam contribuir para a ndo
manifestacdo satisfatéria do brincar, como o trabalho infantil precoce, as atividades
extracurriculares, dentre outras.

Marcellino (2010, p.98) nos relata alguns fatores que atualmente restringem o brincar,
mas ndo o excluem da realidade das criangas, ao abordar que:“Enquanto a maioria do tempo
disponivel das criancas é ocupado com atividades como assisténcia a televisdo, ao cinema, a
leitura de revistas especializadas em quadrinhos, etc., s&0 muito poucos os educadores que se

lancam na tarefa de motivar atitudes que possibilitem o real aproveitamento dessas praticas”.
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Apesar das consideragdes do autor, podemos inferir que as criangas brincam e se divertem,
independente de qual seja o tipo de manifestacdo de jogo atuante. Certificamos que apesar do
avanco tecnoldgico e do aparecimento dos games, da diminuicdo dos espacos destinados ao
brincar e aumento da violéncia nas cidades, a atividade que envolve o brincar esta
contextualizada no cotidiano das criangas investigadas.

Na nona questdo: Como brinca no fim de semana? Percebemos que a partir da fala das
criancas, as mesmas brincam em diversos ambientes e sob diversas formas. Enfatizamos que
nesta questdo 0s sujeitos entrevistados forneceram mais indicios sobre as pessoas que
participam das brincadeiras, em relacdo aos dados fornecidos nas questdes anteriores.

“De volei, ou na casa dos meus primos, piscina” (entrevistado A)

“Ah, futebol, saio com meus amigos” (entrevistado B)

“De pega-pega, no telhado, com meus amigos” (entrevistado C)

“Com meus primos ou com meus amigos” (entrevistado D)

“Ah, eu brinco de lutinha com meu pai e de pega-pega com os amigos” (entrevistado
E)

“Com meu irmao, em casa mesmo’’ (entrevistado F)

“Eu brinco de celular” (entrevistado G)

“Ando de bicicleta e jogo bola” (entrevistado H)

“Brinco com minha irma mais nova” (entrevistado I)

“Brinco de bicicleta” (entrevistado J)

Percebemos na fala das criancas que a interacdo entre amigos e familiares esta
presente nas suas relacbes com o brincar. Assim, trazemos as contribuicdes de autores que
embasam estas afinidades. Ribeiro (2002, p.56) caracteriza as relacbes que o brincar

proporciona, ao abordar que:

Na brincadeira 0 mais importante é a vivencia afetiva, a expressdo, a
descoberta, a realizacdo e os novos significados que surgem. Brincar é meio
de expressdo, é forma de integrar-se ao ambiente que o cerca. Através das
atividades ludicas a crianga assimila valores, adquire comportamentos,
desenvolve diversas areas de conhecimento, exercita-se fisicamente e
aprimora habilidades motoras. No convivio com outras criancas aprende a
dar e receber ordens, a esperar sua vez de brincar, a emprestar e tomar como
empréstimo o seu brinquedo, a compartilhar momentos bons e ruins, a fazer
amigos, a ter tolerancia e respeito, enfim, a crianca desenvolve sociabilidade.

Logo, entendemos que pela pratica coletiva da brincadeira a crianga se exercita,

produz o imaginario, interage com o grupo e descobre novas formas de ser e agir.
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Décima questdo: Vocé gosta de brincar de jogos tradicionais como a amarelinha, pega-
pega, mée de rua, outros? Pelas experiéncias expressas no relato das criancas percebemos que
a brincadeira tradicional esta imersa em seu contexto social e cultural, mesmo que esta em
alguns momentos se exprima de forma timida como no exposto.

“Nao gosto, mas ja brinquei” (Entrevistado A)

“Sim” (entrevistado B)

“Sim. Muito. Todo dia” (Entrevistado C)

“Muito pouco” (Entrevistado D)

“Sim. Muito” (Entrevistado E)

“Sim. Gosto mais ou menos” (Entrevistado F)

“Bem pouco, na rua” (Entrevistado G)

“Antes eu brincava, agora nao” (entrevistado H)

“Sim. Eu gosto” (Entrevistado I)

“Nao” (entrevistado J)

Observamos no exposto que a maioria das criangas expressaram gue gostam e brincam
dos jogos tradicionais, no entanto, tivemos relatos também de criancas que disseram nao
gostar desses jogos ou brincar bem pouco. Isso é devido a diversos fatores que marcam a

sociedade contemporanea. Almeida (2003, p. 37) afirma:

Considerando a realidade em que a crianca vive ndo se pode esquecer que 0
brinquedo tem se tornado objeto de consumo, a brincadeira tem perdido seu
objetivo ladico por conta dos brinquedos contemporaneos, a crianca ndo
brinca mais, ndo explora, ndo cria, nem representa concretamente seus
pensamentos, valores, pois tudo ja vem pronto, a crianca torna-se
espectadora do “objeto brinquedo” e nao interage com o mesmo.

Nestes fatores que relatam as possiveis preferéncias do brincar para as criancas, estdo
a objetivacdo dos brinquedos e o consumo. Ainda nestas contribuicdes, Wamser (2005, p. 11)

afirma:

A contemporaneidade nos tem revelado uma infancia cada vez mais
tecnologica. As criangas desde a mais tenra idade dominam o uso de
computadores, aparelhos eletronicos e celulares. Como conseqliéncia disso,
para muitos de nossos educandos, 0 ato de brincar ocorre quase que
exclusivamente de modo eletrénico e virtual.
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Percebemos assim, um grande avango da industria e dos jogos eletrénicos nos meios
infantis. Contudo, ndo podemos afirmar que devido a estes produtos os jogos tradicionais ndo
fazem parte das atividades das criancgas, ja que alguns entrevistados disseram brincar tanto
com os jogos tradicionais como dos tecnoldgicos.

Décima primeira questdo: Vocé brinca de jogos eletrdnicos (games, etc?). Pelo
exposto na fala das criangas alcangcamos dados que induzem a afirmagdo que 0s jogos
eletronicos, considerados como um fendmeno da tecnologia, alcanga a rotina das criangas de
forma crescente.

“Sim” (entrevistado A)

“Muito” (entrevistado B)

“Sim. Muito, ainda todo dia” (entrevistado C)

“Bastante” (entrevistado D)

“Sim, muito” (entrevistado E)

“Sim” (entrevistado F)

“Pouco também” (entrevistado G)

“Sim” (entrevistado H)

“Sim” (entrevistado I)

“Sim” (entrevistado J)

Nota-se que 0s jogos eletrénicos ocupam boa parte do tempo em relacdo as atividades
das criancas. Estes tipos de jogos apresentam uma grande peculiaridade que € a atragdo pelas
suas formas, cores e movimentos.

Ramos (2008) afirma que os jogos eletrénicos combinam diferentes linguagens. O
ambiente virtual e a multimidia combinam imagens, sons e textos, incluindo os mini-games,
0s jogos para computador (em rede ou ndo), os softwares para videogames, os simuladores e
os fliperamas e se constituem como artefatos de grande fascinio econdmico, tecnologico e
social.

Ja em acordo com Sabin (2004), os jogos eletrénicos sdo prazerosos e dinamicos,
despertam curiosidade e interesse, alem de estimularem a aprendizagem cognitiva, afetiva e
social de um modo divertido. Por isso, as criangcas imersas na atual sociedade apreciam e
utilizam os jogos eletrénicos como artefatos de lazer.

Para Arbex e Tognoli (1996), diante das inovac@es tecnoldgicas, o brincar adquiriu
novas nuances o mundo contemporaneo, inaugurando com os jogos eletrdnicos as fronteiras

do virtual, espago este que desafia uma série de reflexGes no sentido de se observar as
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extensdes de seus efeitos, tanto na vida adulta quanto para a infancia, que através dos games
experimenta seus limites.

Assim, caracterizamos que 0s jogos eletronicos apresentam diferentes formas de atuar
no ser humano que brinca. Logo percebemos que estes jogos estdo contidos na cultura da
criancga, estdo inseridos na escola e no seu cotidiano.

Décima segunda questdo: Vocé brinca na escola? Verificamos com base na fala das
criancas que a escola se representa como um ambiente favoravel para a brincadeira. Assim
como nesta questdo, nas questdes anteriores (quinta e sétima), as criangas expuseram indicios
que a escola é um espaco em que as criangcas brincam, aprendem, realizam trocas e
manifestam a cultura.

“Mais ou menos” (entrevistado A)

“Nao” (entrevistado B)

“Sim. Muito. Mais legal na escola” (entrevistado C)

“Bastante” (entrevistado D)

“Sim” (entrevistado E)

“Sim” (entrevistado F)

“Nao” (entrevistado G)

“Sim” (entrevistado H)

“Sim” (entrevistado I)

“Nao” (entrevistado J)

A atuacdo da brincadeira na escola promove aspectos diversos nas criangas que seréo
de suma importancia para a construcdo cultural das mesmas, sendo imprescindivel para uma
formacdo solida e completa.

Fortuna (2003) ratifica que apesar dos educadores estimularem a préatica do brincar na
escola, a efetiva brincadeira esta ausente na maior parte das classes de educacdo infantil.
Quando a brincadeira aparece, € no patio, no recreio, no dia do brinquedo, ndo sendo
considerada uma atividade legitimamente escolar.

De acordo com Macedo (2003), a escola pode e deve ser um lugar de brincadeiras e
jogos (livres ou dirigidos), de atividades significativas para a crianca, que estimulem seu
pensamento e sua criatividade.

E importante destacar que os jogos e as brincadeiras tornam-se facilitadores de apoio a
aquisicdo de novas aprendizagens e também podem propiciar aos sujeitos o conhecimento
acerca dos conteudos do lazer, no sentido de uma educacgéo para e pelo o lazer (esse segundo,

nos momentos de ndo obrigacao).
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Décima terceira questdo: Vocé aprende algo brincando? Nessa questdo percebemos
que o brincar ¢ um meio de aprendizagem para algumas criancas, ja para outras, este processo
ndo se mostra muito presente.

“Mais ou menos” (entrevistado A)

“Nao” (entrevistado B)

“Sim” (entrevistado C)

“Nao” (entrevistado D)

“Sim” (entrevistado E)

“Sim” (entrevistado F)

“Nao” (entrevistado G)

“Sim” (entrevistado H)

“Aprendo” (entrevistado I)

“Sim” (entrevistado J)

Apesar de algumas criancgas relatarem em suas experiéncias que ndo se aprende algo
brincando,onde inferimos nesta questdo que as mesmas podem ndo perceber o que aprendem,
destacamos que, para Maluf (2003), a brincadeira ajuda no desenvolvimento das criangas,
promovendo processos de socializacéo e descoberta do mundo.

O jogo e a brincadeira apresentam um atributo de seriedade. Ao brincar a crianca se
expressa, interage, aprende a lidar com o mundo que a cerca e forma sua personalidade, recria
situacOes do cotidiano e expressa sentimentos basicos como o amor, o medo, raiva, ansiedade.
Brincar e recrear-se € 0 momento espontaneo da crianga, processo em que esta se expressa,
experimenta, representa e adquire novos conhecimentos.

Compreendemos que brincando a crianca descobre o0 mundo que a cerca,
representando-o. Além disso, aprende a se socializar com o coletivo e trabalha a sua
concepcao quanto ser de forma individual.

A fim de que obtenhamos mais dados sobre 0 que as criancas aprendem com o brincar,
é fundamental novos estudos que se proponham a fazer além de entrevistas, observacoes, de
modo a realizar um acompanhamento das atividades infantis na escola, assim poderemos
conseguir outros dados com relacdo a esta questdo.

Décima quarta questdo: Brincar € importante para vocé? Por qué? Os entrevistados nos
deram diferentes respostas para esta questao:

“Né&o, porque eu nao gosto, sei la (entrevistado A)

“Sim. Porque ¢ o momento que eu to com meus amigos € posso aproveitar”

(entrevistado B)
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“Ha. Deixa eu ver. Acho que sim” (entrevistado C)

“Nado. Ah, sei la. Nao” (entrevistado D)

“Sim. Porque assim vocé aprende a brincadeira e brinca com seus amigos e aprende a
saber mais da brincadeira que vocé brincou” (entrevistado E)

“Sim. E porque eu aprendo novas brincadeiras” (entrevistado F)

“Nao. Nao sei. Eu brinco mais por brincar” (entrevistado G)

“Sim, porque eu aprendo algo novo” (entrevistado H)

“Sim, pra mim ser mais disposta” (entrevistado I)

“Sim, porque ajuda a relaxar” (entrevistado J)

Percebemos que as criangas aprendem a brincadeira pela brincadeira, e aprendem
novas formas de brincar. Neste sentido, trazemos as consideracdes sobre o sentido social do
lazer, contidos nas brincadeiras, pois ele apresenta potencialidades para o desenvolvimento
pessoal e social dos individuos, para além das atividades de relaxamento e prazer, advindos da
contemplacéo ou préatica do mesmo.

Quando as criangas brincam, assumem papeis sociais diferenciados que podem
proporcionar o estabelecimento de vinculos, de relacbes e generalizacdes para outras
situacOes e valores dos adultos. Além disso, a brincadeira possibilita o desenvolvimento da
identidade e da autonomia.

Podemos notar que alguns autores embasam a brincadeira, como nos caracteriza
Almeida (2005, p. 5):

A brincadeira se caracteriza por alguma estruturacdo e pela utilizacdo de
regras. A brincadeira é uma atividade que pode ser tanto coletiva quanto
individual. Na brincadeira a existéncia das regras ndo limita a acdo lddica, a
crianca pode modifica-la, ausentar-se quando desejar, incluir novos
membros, modificar as préprias regras, enfim existe maior liberdade de acdo
para as criangas.

Podemos extrair pelo exposto na entrevista das criancas que o brincar tem um
conjunto de significados para elas, compreendidos pela participacdo coletiva, o aprendizado
social e cultural e a préatica do lazer, em suas possibilidades. Percebemos por intermédio da
fala das criancas, que ha uma grande intensidade manifestada na atividade de brincadeira, e
gue este é um elemento que compde a sua vida cotidiana. Para além disso, destacamos que as
brincadeiras tradicionais e eletronicas infantis, cerne deste estudo, constituem o brincar dos
entrevistados. Encontramos elementos para afirmar que ha um equilibrio entre as duas formas

de brincadeiras — tradicionais e eletrénicas - para as criangas, apesar de destacarmos tanto 0s



73

aspectos positivos quanto 0s negativos dos jogos eletrénicos, como também o processo que
vem passando o0s jogos tradicionais até a contemporaneidade.

Os dados da entrevista nos mostram a importancia do brincar com o outro relatado
pelos entrevistados, no qual podemos concluir que apesar de abordamos o jogo eletrénico
como um fator contribuinte para o brincar de forma isolada, as criancas em estudo também
afirmam que brincam com os amigos, com os familiares (irm&os, primos, pais), em diversos
ambientes como as quadras, parques e lares. Além disso, podemos notar que na escola
pesquisada as criancas reconhecem este espaco como também local para as brincadeiras,

mesmo que as vezes essa manifestacdo pode ser timida ou ndo alicercada pelos educadores.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O periodo da infancia representa a crianca. Notamos que existem peculiaridades nas
nocOes das diferentes concepcdes do ser crianga, pois percebemos que essa fase da vida néo
quer dizer que ha infancia. Nesse sentido, este momento da vida € demarcado pela histéria
social e cultural que cercam os sujeitos, como também determinado pelos aspectos
socioecondmicos presentes na comunidade seja esta rural, da capital ou do interior. E notavel
que a percepcao do ser crianca se modificou ao longo da histéria. Atualmente percebemos que
algumas criangas desenvolvem trabalhos extenuantes para que possam sobreviver, paralelo a
realidade de outras que estudam e exercem atividades extracurriculares exaustivas para além
de suas possibilidades. No entanto, apesar deste quadro revelar uma insercao de criangas no
trabalho infantil como também um abuso da crianca em suas competéncias, 0S sujeitos
investigados manifestaram as atividades do brincar em seu cotidiano.

O caminho percorrido para identificar e analisar os significados do brincar para as
criancas envolvidas em uma escola publica do municipio de Piracicaba-SP, com foco nos
jogos tradicionais e eletronicos infantis, nos permitiu obter dados para a afirmacdo que estas
formas de brincadeiras estdo compondo o repertorio de atividades das criangas. Foi possivel
identificar que ha um equilibrio entre estes dois tipos de folguedos, pois as mesmas brincam
tanto de brincadeiras tradicionais quanto eletronicas.

Outro dado interessante faz se notar quando as criangas relatam a importancia do
brincar coletivo, podendo assim desmistificar que na atualidade as mesmas brincam somente
de jogos eletrdnicos. Esta descricdo de jogo exerce fascinio sobre seus jogadores e ratificamos
gue ha um grande consumo e incentivo de uso pela inddstria e a mesma gradativamente lanca
produtos mais sofisticados, mais interessantes e mais estimulantes ao jogo, contudo tecemos a
contribuicdo que estes jogos trazem para as criancas, pois 0S mesmos possuem tragcos de
tradicdo como os jogos tradicionais e simulam movimentos corporais.

Quanto aos jogos tradicionais notamos que apesar dos espacos para estas brincadeiras
se modificarem atualmente como pode-se ver com os playgrounds, prédios e outros, a rua é
um espaco que compde o brincar tradicional, destacado pelas criancas entrevistadas. Além
disso, encontramos embasamentos para afirmar que as criancas brincam tanto na escola,
guanto em quadras e lares, de forma coletiva ou individual. Destacamos, também, que 0s

significados do brincar para as criancas envolvem os aspectos da cultura, do lazer e do social.
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Os entrevistados brincam pela brincadeira, brincam para aprender novas brincadeiras e
brincam para estar com 0s amigos.

Este estudo permite contribuir para as relagfes existentes entre o brincar e a cultura.
Compreendemos que cada crianga apresenta e representa uma cultura. Cada sociedade tem um
modo de conceber a crianca, e observamos que existem varias formas de percepcdo dos
sujeitos aqui investigados, e que na atualidade destacamos o furto do ludico como um
elemento que restringe o futuro das criangas, visto que a mesma pouco é valorizada,
respeitada e interpretada nos meios sociais e escolares.

Destacamos também os aspectos educativos relacionados ao lazer, e suas relagdes com
o ltdico e a cultura. Nesse sentido, a cultura é representada em cada sujeito brincante, no qual
sdo passiveis de significados e simbolos e concepc¢éo social. Além disso, quando somados ao
carater educativo do lazer, que proporciona divertimento, descanso e desenvolvimento pessoal
e social, existem possibilidades para a inser¢cdo do lazer na infancia, no entendimento do
tempo das obrigacdes escolares e 0 tempo disponivel.

Nesse sentido, enfatizamos que este estudo € uma contribuicdo para os profissionais
do lazer, pois se baseia em fundamentos tedricos e em dados empiricos que irdo possibilitar os
conhecimentos sobre os jogos tradicionais e eletrénicos infantis, além da possibilidade de
construcdo de novos estudos a partir dos resultados obtidos e dos significados que o brincar
representa para as criangas.

Assim, destacamos também que o brincar € um meio de representacdo social e
cultural, alem de uma expressao de lazer, que necessita ser estimulado e compreendido em

sua totalidade, ndo somente na escola publica, mas também em outros meios e instituicdes.
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