TR

1 UNIVERSIDADE @LA/&;
)y SERaipE ¢ pes RASIACAD
t SERGIPE EM CULTURAS POPULARES

SERVICO PUBLICO FEDERAL
MINISTERIO DA EDUCACAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO E PESQUISA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO INTERDISCIPLINAR EM
CULTURAS POPULARES

O JOGO TRADICIONAL COMO UMA FORMA DE ENTENDIMENTO DO SUJEITO SOCIAL:

ESTABELECENDO RELAGCOES PARA MANUTENGCAO DO AFETO

ADRIANA GOMES LIMA

ARACAJU/SE
2022



O JOGO TRADICIONAL COMO UMA FORMA DE ENTENDIMENTO DO SUJEITO SOCIAL :

ESTABELECENDO RELAGOES PARA MANUTENGAO DO AFETO

ADRIANA GOMES LIMA

LINHA DE PESQUISA 1 - ARTES POPULARES: PROCESSOS
ANALITICOS, PEDAGOGICOS E CRIATIVOS.

Banca de Defesa apresentada ao Programa de
Pds-Graduacdo Interdisciplinar em Culturas
Populares, da Universidade Federal de Sergipe,
sob orientacdo da Prof2. Dr?. Raphaela Schiassi
Hernandes e Co-Orientacdo do Prof. Me. Luis

Bruno de Godoy.

ARACAJU/SE
2022



ADRIANA GOMES LIMA

FOLHA DE APROVACAO

BANCA EXAMINADORA

Orientadora e presidente da comissdo examinadora:
PROF? DR? RAPHAELA SCHIASSI HERNANDES
(PPGCULT/UFS)

Membro Externo: PROF° DR® ALCIDES JOSE SCAGLIA
(FCA/UNICAMP)

Membro Interno: PROF° DR FERNANDO JOSE FERREIRA AGUIAR
(PPGCULT/UFS)

A Ata da defesa com as respectivas assinaturas dos membros encontra-se no processo de

vida académica da aluna.



FICHA CATALOGRAFICA ELABORADA PELA BIBLIOTECA CENTRAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE

Lima, Adriana Gomes.

O jogo tradicional como forma de entendimento do sujeito social:
estabelecendo relagfes para manutengdo do afeto / Adriana Gomes Lima;
orientadora Raphaela Schiassi Hernandes. — Sao Cristévao, SE, 2022.
173 f.; il

L732]

Dissertagdo (mestrado Interdisciplinar em Culturas Populares) —
Universidade Federal de Sergipe, 2022.

1. Cultura popular. 2. Jogos em grupo. 3. Afeto (Psicologia). 4. Brincadeiras.
I. Hernandes, Raphaela Schiassi, orient. I1. Titulo.

CDU 316.47




AGRADECIMENTOS

Comeco desejando que a natureza me dé salde e forca para superar as dificuldades
e aproveitar bem as oportunidades da vida com muita alegria.

Sendo o mestrado uma dessas oportunidades, pois € algo que sempre almejei, por
vislumbrar um horizonte de vida académica e, por isso, sinto-me plenamente agradecida
e orgulhosa pela chance que a vida me deu diante desse experimento. Mas, para
desempenhar 0 meu papel de mestranda pela Universidade Federal de Sergipe Ihes digo
que ndo foi uma tarefa simples, os desafios foram inimeros, as vezes, acreditei que ndo
iria conseguir, apesar disso, nunca pensei em desistir, sempre olhei para frente superando
os desafios com forca e coragem, mas, sem dlvida, ndo conseguiria sem 0S meus
orientadores e sem a minha turma de mestrado a qual faco parte. Esses dois elementos
juntos serviram como uma espécie de pulsdo para que eu segue na caminhada todas as
vezes que pensei que ndo fosse conseguir, pois todos eles estavam ali, a0 meu lado me
dando diferentes suportes.

Entdo, quero expressar a minha gratidao, primeiramente aos meus orientadores: a
Prof. Dra. Raphaela Schiassi Hernandes e ao Prof. Me. Luis Bruno de Godoy, ambos me
orientaram apontando as dire¢cdes do conhecimento cientifico em um modo de
acolhimento e escuta singularizada, pois foram muitas as dificuldades que enfrentei; se
ndo fosse por eles, eu ndo teria caminhado, mas quero agradecer para, além disso, entdo,
ndo posso deixar de mencionar em especial a contribuicao do Luis Bruno de Godoy, sendo
ele a referéncia da temética acerca da pesquisa que, para mim fez toda a diferenca, sua
poténcia como pesquisador. Muito obrigada pelo presente que vocé (Luis) e a Raphaela
me deram; mesmo na presenca virtual esses dois foram marcantes por meio de suas
sabedorias no modo artistico de partilhar o conhecimento.

Quanto aos meus colegas de turma agradec¢o do fundo do meu coragéo por todas
as experiéncias partilhadas que vivi junto de vocés. Em todas as situacoes dificeis vocés
prontamente emanaram energia positiva, enfrentando comigo os desafios que iam
surgindo, me apoiando e muitas vezes me conduzindo a enfrentar situacGes dificeis.
Assim, ao lado de vocés, meus amigos de turma, sem excec¢do, partilharam minhas
angustias, preocupacdes, mas, sobretudo as alegrias, piadas, aventuras e, também, muitas
risadas que demos nos nossos dois encontros presenciais de confraternizacdo. Obrigada

por tudo, turma!



Também quero agradecer ao corpo docente do mestrado, a dire¢do e administragdo
do PPGCULT que me possibilitaram alcancar o mérito e a ética a caminho da titulacéo
presente.

Além desses, quero agradecer imensamente a banca examinadora de qualificacdo
e defesa que contribuiu brilhantemente para o0 meu desempenho e evolugdo nessa
caminhada do trabalho cientifico, aos senhores Prof. Dr. Alcides Jose Scaglia e Prof. Dr.
Fernando Aguiar e, também aos suplentes Prof. Dra. Neila Dourado Goncalves Maciel e
Prof. Dr. Rogério Zaim de Melo, a todos vocés componentes da banca, quero dizer o meu
muito obrigada. Sou grata, pois se dispuseram a contribuir, incrivelmente, com essa
grande jornada que é o mestrado, determinando os pontos fundamentais da tematica.
Assim, agradeco 0 aceite de estarem comigo nesse momento de construcdo do saber,
experiéncia muito importante em minha vida.

Agora, quero dirigir os meus agradecimentos ao meu Marido e Filhas. VVocés
estiveram ao meu lado, respeitando minha intensa rotina de trabalho e de estudo,
compreendendo minhas auséncias e 0 meu estado mental que, muitas vezes, encontrava-
se em desarmonia, ao longo desse trajeto de mestrado, o qual era desconhecido pra mim
e vocés vieram junto me ajudando a realizar um sonho, acreditando que seria possivel.
Ent&o, Ihes digo: muito obrigada parceiros de vida diaria afetiva. E, finalmente, agradego
aos meus pais e irmdos por estarem sempre ao meu lado em minhas escolhas torcendo

por mim. Ter todos vocés comigo me faz seguir em frente!



O trabalho de trazer a luz a vida do brincar livre, os objetos dai
nascidos e a corporeidade que se constitui em narrativa prépria
da crianca, para que, a partir desses elementos, possamos
encontrar a imaginacao em sua pedagogia social da brincadeira.
Buscamos, assim, a imaginacdo do brincar, ndo com o0s
pressupostos da historicidade, mas com o intuito meta-historico
de demonstrar a cultura que a crianga formula sua narrativa no
lugar do esquecimento, mas o0 esquecimento fundado [no

original].

GANDHY PIORSK



RESUMO

Na sociedade contempordnea o brincar possivelmente tem sido deslocado para
espaco/tempo mais restrito, alcancando o jogo da hiper conexdo tecnoldgica. Essa
realidade, talvez, venha influenciando na formag&o humana, alimentando novas formas
de relacdes sociais. O objetivo desta pesquisa € investigar as brincadeiras tradicionais em
um recorte historico, problematizando as relagbes construidas nos encontros do jogo em
espaco/tempo livre da infancia a partir de dois grupos: docentes (nascidos entre as décadas
de 1960 e 1980) e discentes (nascidos entre os anos de 1990 e 2000), e, entender como
estes dois grupos de sujeitos de momentos histdricos distintos compreendem as
brincadeiras para sua formacéo humana mediante a memoria afetiva individual que sera
estimulada por meio da troca com a memdria coletiva. A metodologia é de natureza
qualitativa do tipo descritiva. Para a técnica de coleta de dados, construimos a partir de
um tripé de amparo: 1 — Atencéo e integracdo; 2 — Aproximacao entre sujeitos e 3 —
Abertura e disposi¢do ao outro. Estes, por sua vez, sustentam os trés instrumentos de
coleta de dados utilizados, sendo 0 GRUPO FOCAL que abre espaco para compreensdo
social dos sujeitos envolvidos sobre o tema em questéo, colocando-os a dialogarem por
perspectivas de geracBes distintas através da CONVERSA, possibilitando a
AUTONARRATIVA. Como técnica de analise de dados utilizou-se da ANALISE
TEMATICA de modo a organizar os resultados e discussdes por tdpicos, se utilizando
das falas expostas a medida que iam acessando suas memorias e colocando as suas
historias do brincar uns aos outros, desta forma, as lembrancas foram sendo estimuladas
na possibilidade de criar um ambiente comum de troca sociocultural. Percebeu-se que ha
um processo transitério geracional, no que diz respeito as formas e lugares do brincar
nesses ultimos 60 anos, mas que hoje o brincar vem sofrendo maior intervencdo de
agentes externos que intervém e acabam por desloca-lo para um espaco/tempo ainda mais
restrito de relacGes. Nesta imersdo atual consideramos que esse brincar vem gerando
outros movimentos na formacdo humana, devido ao processo acelerado de transformacéo
tecnoldgica que vem dominando o espaco/tempo do jogo e, por certo, agindo na
construcdo de relacBes superficiais, por ndo ter o tempo de parada, de escuta e nem de
troca, consequentemente, um dos grandes problemas a ser enfrentado no futuro quanto a
formacédo do sujeito.

Palavras-Chave: Sociedade Contemporanea; Relag¢Ges Sociais; Jogos Tradicionais.



ABSTRACT

In contemporary society, it has possibly moved/time more restricted, reaching the game
of technological hyper connection. This reality, perhaps, will influence human formation,
feeding new forms of social relations. The purpose of this research is to investigate how
they are traditional in a historical history, problematizing how objective relationships are
constructed in the encounters of the game in childhood/free time from two groups:
teachers between the 1960s and 1980s) and students (born). between the memory years
of 19 and 2009 formation and, as these groups of groups of distinct moments of memory
and formation 2009, will be through an individual who stimulated through the exchange
with the collective memory. The methodology is qualitative and descriptive in nature. For
the data collection technique, we built from a support tripod: 1 — Attention and
integration; 2 — Approach between subjects and 3 — Openness and provision to the other.
These, in turn, support the data instruments used, with the FOCAL GRU involved in the
space for the social understanding of the two, bringing them a dialogue in perspectives of
different generations through CONVERSA, allowing SELF-NARRATIVE. As an
analysis technique to use the THEMATIC ANALYSIS in order to organize the results
and the discussions by data, to use the exposed speeches as they access their memories
and that include their stories of playing with each other, in this measure, as memories
were being stimulated in the possibility of creating a common environment of
sociocultural exchange. It was noticed that there is a transitional generational process,
with regard to the forms and places of playing in the last 60 years, but that today playing
has been occurring more intervention of external agents that intervene and end up
displacing it to a space/time. even more restricted relationships. In this attempt to create
technological movements that will generate other movements that will create the right
process of human transformation, they will develop the right process of human
transformation, in the construction of real times, for not having other training times.
listening or exchanging, consequently, not being a future of big problems to the formation
of the problem.

Key words: Contemporary Society; Social Relationships; Traditional Games.
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O JOGO TRADICIONAL COMO UMA FORMA DE ENTENDIMENTO DO SUJEITO SOCIAL:

ESTABELECENDO RELAGCOES PARA MANUTENGAO DO AFETO

1 INTRODUCAO

Inicio este trabalho na crenga de que o século XX, embora tenha vivenciado
transformacfes profundas na organizacdo de espaco urbano e cultural, devido aos
aspectos industriais e tecnologicos, isso dito por Bezerra (2007), o horizonte da
brincadeira infantil ainda acontecia na liberdade da expressdo de cultivar as proprias
vozes. Esse brincar era sob nossa responsabilidade enviesada pelo nosso modo de ver as
coisas, de modo que a realidade se invertia quando nos libertavamos das amarras do bom
senso, da razao e das palavras dos adultos que nos cercavam naquele momento. Nesse
lugar do brincar estdvamos ndo apenas para 0s encontros, mas para 0s desencontros, na
imagem e no som de se sentir perdido, na sensatez da nossa voz, na disposi¢do do espirito
do riso, na nocdo de nossa necessidade e na escolha do caminho de acontecer por si
mesmo. Este é um lugar do brincar que para mim é carregado de lembrancas.

Assim, cresci brincando na rua, entre muitos, entre rios, terras, folhas, ventos,
tempos, coisas, cheiros e o toque do escuro que ilumina. Deste jeito, trago a raiz da
ameninada do jogo onde tudo acontecia no alcance da minha prépria acdo numa atmosfera
em que se podia ter medo ou se ver em risco frente a experiéncia de descoberta, que, de
alguma forma, se estabelecia a partir da relacdo com outros, cercados pelos sentidos e
sorrisos. Nessa comunicacgdo, experimentei a terra, 0 mar, a rua, a natureza como
elementos do espaco/tempo do jogo frente a minha casa - esta que parecia grande, mas
que era peguena — dessa maneira aprendia brincando pelo gosto do peixe, cheiro da terra,
toque do sol, escuta do vento e a vista do horizonte, vivendo e brincando em liberdade,
fantasia, espontaneidade e criatividade sob as referéncias socioculturais que pertencera.

O que vai ao encontro do dito por Gomes (2008), ao afirmar que a crianga nédo se
constitui a partir de uma comunidade isolada, parte de um grupo e classe a que pertence
e, desta forma, vive experiéncias e situagdes que ocorrem em contextos coletivos
qualificados por sua historicidade e cultura. Com base nesse principio as relaces séo
estabelecidas em um determinado espaco e tempo se utilizando do terreno das
representaces e interpretacfes de signos, simbolos e linguagens presentes no cotidiano.

Ao brincar a crianga tem a oportunidade da comunicacdo social voraz ao contar a

propria historia se identificando como sujeito, sob os diversos planos de representacoes
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da cultura popular acerca da cultura lidica, pois, € nesse processo que ocorre a
manifestacdo de si em meio a diversidade de linguagens subjetivas.

O seculo XX, sinaliza o brincar, onde a experiéncia parte da comunicacéo digital
no sentido de compreendermos 0 meio urbano na contemplacéo da néo relacéo social de
troca, com base em uma andlise das alteracGes culturais das sociedades pos-industriais
que vem continuamente se deparando com a Era digital (BEZERRA,; 2007; GOMES,
2008) que pouco leva a luz da subjetividade em seu estado sélido, leva apenas ao estado
liquido e isso ressalta a fragilidade dos lacos humanos (BAUMAN, 2004). A estes
sujeitos, escutamos por ai, que ao alcance dos seus olhos, tem-se uma praga ou uma rua,
mas que para eles, ao que tudo indica se trata apenas de lugares que ndo servem a
ninguém, quando ao costume da antiguidade se tinha lugares para brincar. Percebemos,
entdo, o dificil fato de que para essa sociedade atual, muitas pracas ou ruas das cidades
deste pais servem apenas de passagem ou para contemplagdo de longe.

Inegavelmente, esses sdo costumes atuais, produzidos cotidianamente, de modo
qgue moldam a ordem da rotina e, assim, se configura os ritmos sociais estruturados pela
repeticdo, norma e regularidade que vai agir na construcdo do individuo atual, e nele vai
predominar determinados modos de comportamento conforme sua realidade em uma
constante acomodacao entre passado e presente e, nesse processo, experimenta e aprende
0s costumes e valores da época se apropriando de sua posi¢do social e histdrica. Desse
jeito, a cultura vai servindo de molde (GOMES, 2008), sendo que as geragdes atuais estao
se constituindo como sujeito tendo como base a Era digital. Esse movimento surgiu ainda
nos anos 2000 e a partir desse periodo os padrdes de comunicacdo humana vém se
transformando velozmente até os dias atuais, alterando consequentemente a cultura e,
certamente, as identidades, pois o sujeito desse movimento convive com modos de
informacdo e sensacdo de que acontecem num movimento muito mais rapido e acessivel

(GUEDES, 2013). Por isso, este mesmo autor ainda diz que ultimamente:

E fécil se observar um aumento significativo das interagdes humanas
desenvolvidas mais por meio da Internet do que na vida cotidiana. No
entanto, a verdade é que as pessoas sempre viveram em Redes Sociais
fisicas, que oferece um pouco mais de dificuldade para o
estabelecimento e manutengdo das relacBes. A Internet facilitou essa
tarefa, concedeu maior viabilidade e proporcionou mais acesso as
pessoas para que ela procurasse e participasse de novas relacoes [...] (p.
112).

Essa realidade passa a ser as sementes para o brincar na atualidade, haja vista que

as relagcdes humanas vém se tornando mais presentes no campo da tecnologia, onde nestes



14

espagos as interagdes foram modificadas, substituindo, de maneira avassaladora, 0s
contatos fisicos e trocas sociais face a face. Envolvida a este movimento, a sociedade
vigente acredita que tudo acontece apenas aqueles que se encontram conectados e, essa é
a realidade que vai servir na construcdo da cultura (BAUMAN, 2004) e, nesse sentido,
tal humanidade comparece adquirindo esse simbolo e signos advindos do proprio cosmo.

Mas se pensarmos que o brincar € um passaro em voo sem pouso marcado e, que,
nesse Voo ocorre a poesia, que advém da linguagem subjetiva entre expressdo, sentidos e
emoc0des, entdo, creio que ndo seja possivel prender a crianca para aprender o jogo;
também ndo precisa que 0 jogo seja engaiolado, nem com hora e lugar marcado, nem téo
pouco com coisas feitas para 0 jogo, visto que a crian¢a quando brinca em voo livre, pode
viver experiéncias de afetacdo em processo de descoberta a partir do que acontece no
jogo. Quando falamos de afeto trazemos aquilo que seja capaz de gerar marcas e, para
isso, é preciso que ocorra no jogo o tempo de espera, de escuta, de fala, de agdo, de
descoberta em anseios, mesmo que seja mediante percepgoes boas ou ruins (LARROSA,
2017). Ao pensar nesse Viés, as brincadeiras tradicionais tém se mostrado uma tematica
importante nos eventos e nas pesquisas cientificas quanto ao fato de que brincando a
crianga se encontra e se reencontra em estado de cultura ludica, a qual vai agir na sua
formacdo humana enquanto sujeito. Sobre esse assunto, observa-se um numero
expressivo de publicacdes, tendo em vista as possibilidades e contribui¢des do jogo ao
desenvolvimento sociocultural da infancia (KISHIMOTO, 2017).

Embora, Manfroi e Marinho (2014) afirmam que se faz complexo dizer o tamanho
das influéncias que as brincadeiras podem provocar na formagao humana, no entanto, eles
sabem que elas possibilitam diferentes experiéncias que fornecem estruturas de
referéncias que vao servir como base para vida adulta. Diante desses argumentos, se faz
essencial as andlises a respeito da temaética enquanto elemento de expressdo e
manifestacdo cultural. Por isso, em tempo de excesso de privacdo e hiper conexao, eis
que possa surgir um sujeito que viva o isolamento construindo mediante a falta de
conexdes humanas.

Neste contexto de privacdo e pouco contato fisico, onde as dificuldades,
frustracOes, sofrimento e medo, estdo sendo evitados a todo custo, pode-se construir um
movimento de excessiva positividade frente a uma perspectiva historico-patologica, que
Han (2015) vem problematizando com base em tempos de geragdes distintas e, entdo, em
sua obra “Sociedade do Cansaco” comenta a partir da seguinte frase: “cada época possui

suas enfermidades fundamentais” (p. 6) e caracteristicas. Desse modo, o autor considera
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gue tivemos uma época bacterioldgica, que chegou ao seu fim. Hoje, apesar do medo
diante da pandemia viral, gracas a técnica imunoldgica, isso vem sendo controlado. No
entanto, o comeco do século XXI nédo é definido como bacteriolégico nem viral, mas
neuronal. No momento muitas pesquisas trazem que os frequentes distdrbios organicos
do homem séo resultantes em sua maioria de causas psicoldgicas, ou seja, 0 homem
moderno esta assediado por pressfes, com exigéncias que ditam seu sucesso e fracasso,
por isso, essas doencgas neuronais como a Depressdo, Transtorno de Déficit de Atencao
com Hiperatividade, Ansiedade, Transtorno do Péanico, Sindrome de Burnout, entre
outras, determinam a paisagem patoldgica do comeco deste século.

Neste contexto, ha necessidade exacerbada de tudo ser “super”, que resulta da
superproducdo, super desempenho ou super comunicacao, visto que ja ndo é mais viral,
assim, para estimular o desempenho o capitalismo sustenta que ndo ha limites para
empreender, para evoluir, para produzir, por conta disso, existe a comunicagédo
generalizada e a superinformacao que ameagam todas as forcas humanas de defesa. Neste
processo, percebemos que o sujeito é exigido a exaustdo, no entanto, uma exaustao
vigiada, pouco visivel, diferente do periodo da Revolucdo Industrial no qual a forca fisica
era uma necessidade, mas que agora o processo é da despersonificagdo. Esse é um sistema
onde domina o igual por meio dos padrdes e normas sociais, na qual a diversidade é vista
como doenca ou algo estranho e, que, a presséo pelo desempenho vem acompanhada pela
falsa premissa de liberdade, que como consequéncia, conduz o sujeito ao julgamento de
que ndo necessita obedecer a ninguém, sendo a si proprio (HAN, 2015). No amago destas
mudangas observa-se que esta pode ser a destrui¢do do coletivo, em que nos limites da
ganancia e do cansaco o homem possui seu proprio poder, fazendo uso do seu
espaco/tempo solitario e que ndo se importa com ninguém, sendo um sudito perfeito para
seguir os preceitos do poder (BAUMAN, 2004; HAN, 2015).

Se refletirmos pela perspectiva trazida acima por Han (2015), vemos que na
atualidade os mecanismos de poder direcionam a vida de forma a qual néo fique explicita
tal domina¢do. Em tempos atras do peridio histérico o poder era controlado por um
soberano que definia quem vivia ou morria, onde o corpo era tomado, maltratado e
julgado. Na contemporaneidade o poder ganha outros contornos, ndo necessita da forca
fisica, da disciplina e nem de um soberano, pois, 0 proprio sujeito possui o poder em sua
capacidade geracional e inventiva de tornar-se parte da vida e inserido nos meios de
manutencdo da existéncia. Por conseguinte, ndo ha mais uma repressdo estampada, ao

contrario, ha meios para que o sujeito seja o gerenciador de si mesmo, e com isso, da-se
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uma sensacao de liberdade e de escolha, o que podemos denominar de biopoder: esse se
mistura de maneira quase que indissocidvel da vida, ndo sé o desejo é tomado, mas a
prépria linguagem subjetiva, ao ponto de ndo mais diferirmos entre os desejos e as
convengdes nas quais nos foram postas. Porém, essas convengdes, por sua vez, ndo sdo
vistas como impostas, mas, dadas aparentemente como opcBes para que 0S proprios
sujeitos tenham a liberdade de escolher, contudo, essas escolhas passam por aquilo que
ja esta constituido no cerne do sujeito gerando falsa sensacéo de liberdade (PELBART,
2008).

Eis que, entdo, estamos lidando, atualmente, mais com a sociedade do cansago, do
desempenho, da produtividade e ndo mais tanto com a sociedade disciplinar? Mas, e
quanto a sociedade da alegria, da aprendizagem? Bem, se pensarmos a partir de Foucault
(2011) sobre as sociedades disciplinares, que surgiu no seculo XVI1II e atinge seu apogeu
no século XX e, logo apos entra em processo de decadéncia - esta sociedade substituiu o
sistema feudal predominantemente agricola - e se caracterizou pela existéncia de
instituicGes como: prisdes, quarteis, hospitais, asilos, fabricas, nas quais os individuos
seguem ordens e executam papeis. Na sequéncia, aqui tendes, a sociedade do cansaco,
sendo essa a sociedade de academias de gindstica, prédios de escritorio, aeroportos,
bancos, shopping centers e laboratorios de genética, que é a sociedade do século XXI,
certamente, ndo € mais a sociedade disciplinar, uma vez que vai perdendo lugar para a
sociedade do desempenho e da produtividade. Nestas 0s sujeitos precisam produzir o
tempo todo, cada vez em maior escala e menor tempo, entretanto, isso ndo significa que
abandonam a disciplina, visto que se trata de uma autodisciplina, o que ndo implica na
experiéncia da liberdade (HAN, 2017). E, por isso, quem sabe, abandonaram a sociedade
da alegria, da aprendizagem, que exige a presenca do outro. Mas, ao longo das Gltimas

décadas Han (2015) explica que:

Os muros das instituicGes disciplinares, que delimitam os espagos entre
o normal e anormal, se tornaram arcaicos [...]. A sociedade disciplinar
é uma sociedade da negatividade. E determinada pela negatividade da
proibicdo. O verbo modal negativo que domina é o ndo ter-o-direito
[...]. A sociedade de desempenho vai se desvinculando cada vez mais
da negatividade [...]. O poder ilimitado é o verbo modal positivo da
sociedade de desempenho [...]. No lugar de proibi¢des, mandamento ou
lei, entram projeto, iniciativa e motivacdo. A sociedade disciplinar
ainda esta dominada pelo ndo. Sua negatividade gera loucos e
delinquentes. A sociedade do desempenho, ao contrério, produz
depressivos e fracassados (p. 15).
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Com essa compreensdo € possivel destacar que a sociedade disciplinar
regularizava a rotina das pessoas e a sociedade do desempenho impulsiona os individuos
a uma necessidade de se autorregularem para uma producdo de comportamentos e
resultados cada vez mais bem-sucedidos e satisfatorios, em escalas que precisam ser
superadas diariamente para ndo serem esquecidos e substituidos, por isso, esta nova
configuracdo social, faz surgir novas patologias.

Com essas caracteristicas expressas da sociedade atual, o0 espaco para brincar fica
cada vez mais limitado, e, quando ha algum espaco, ele é demasiadamente dominado.
Assim, em confronto a esses valores atuais acreditamos que o brincar se submetido a tal
processo de dominacdo cultural e tecnoldgica, leva o sujeito a perder seus significados
primarios. Nesse vies, torna-se limitante refletirmos o brincar como algo do passado em
substituicdo a cultura digital, visto que esse lugar é atemporal, pois toda crianca brinca, e
se hoje elas brincam frente as novas tecnologias, naturalmente, essas criangas se
constituem conforme a realidade. Com isso, ndo queremos desconsiderar a importancia
desses avancos tecnologico-digitais, visto que sdo possiveis para o desenvolvimento da
crianca, mas, queremos apenas investigar o brincar como um lugar de linguagem de
experiéncia, a qual age possivelmente na formacgdo humana a partir das influéncias por
intermédio do processo de interagdo social de troca, pois nesta circunstancia a crianca se
encontra em manifestacio livre (BURGUES et al., 2011).

Destarte, entendemos a necessidade de problematizarmos o brincar atual que me
parece tornar a vida cotidiana um excesso de estimulos e de informacdes em tempo
acelerado que, em muitos momentos, pode ser prejudicial a formacdo humana, bem como,
pela auséncia de experiéncias de relacfes sociais reais e verdadeiras, que Bauman (2004)
denomina como a sociedade moderna constituida a partir da fragilidade dos lacos
humanos.

E dentro desse quadro de realidade que este estudo pretende analisar as influéncias
da relacéo estabelecida entre o jogo e a cultura na potencialidade do desenvolvimento
humano a partir do meio em que a crianga brinca. Por essa razdo, é que a pesquisa se
justifica pela possibilidade de contribuir com discussées cientificas no &mbito histoérico,
social, politico e cultural acerca da compreensdo de que o brincar na infancia é um lugar
de livre acdo e de sentido, aonde a crianga vai ao encontro de sua propria existéncia
humana frente as trocas socioculturais e linguagens subjetivas. Sob essa I6gica, como
garantir esse lugar a crianga principalmente diante da Era digital? Assim, se faz relevante

contribuir com os estudos que abordam os jogos tradicionais e a cultura ludica, ja que o
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assunto vem ganhando amplos espagos de discussdes nos Ultimos anos acerca das relacdes
humanas, considerando a delicadeza do espago/tempo do brincar, tendo em vista a
resolucdo de alguns problemas, por exemplo, o jogo do agora acontecendo em menor
espaco/tempo de socializacdo e maior tempo de conexdo digital. Por isso, autores como
Kishimoto (1998), Sarmento (2003), Burgués et al. (2011), Zimmermann (2007), Scaglia,
Fabiani e Godoy (2020), Zaim-de-Melo, Duarte e Sambugari (2020), entre outros, vem
discutindo tais temas.

Nessa Gtica, vejo a experiéncia do meu brincar na infancia como algo relevante,
de modo a partilhar minha memoria na dire¢do de uma triangulagdo com outros brincantes
pelo intermédio e cruzamento das nossas histdrias de vida, sendo possivel acessarmos as
nossas memorias afetivas individuais mediante experiéncia coletiva e, assim,
compartilharmos entre nds por meio dos dois grupos de participantes, adotados por esta
pesquisa (docentes/discentes de faixas etarias distintas) que comp8em a amostra e, nessa
diregdo, podermos conhecer e reconhecer contextos e épocas distintas, desde 1960 até os
tempos atuais, no que diz respeito ao brincar na infancia destes sujeitos especificos. Desta
maneira, permitiremos um olhar interdisciplinar e entrelacamentos para uma mesma
problemaética acerca das relacfes humanas estabelecidas nas brincadeiras tradicionais
vivida por cada um em dada trajetoria contemporanea. Logo, este estudo considera um
recorte histérico-cultural das geracGes que perpassam os uUltimos 60 anos, portanto,
envolve momentos dos seculos XX e XXI.

E com base nesses conceitos que esta pesquisa se pauta para responder a pergunta
norteadora: qual a importancia dos jogos tradicionais na composi¢do e manutencao das
relacOes sociais e afetivas frente aos avancgos tecnoldgicos?

Como essa € uma preocupacao central para mim, entéo, eu enquanto Ser brincante
que pertencia a um tempo do jogo espontaneo e livre, o qual acontecia sob um repertorio
rico do ponto de vista da poética linguistica, explicado unicamente pela minha propria
forma de ser crianga. Assim, vou ao encontro de um lugar de subjetividade que me toma

através da cangdo de Brant e Nascimento (1988) ao soarem: “Bola de meia, bola de gude”.

Ha& um menino, ha um moleque

Morando sempre no meu coragao

Toda vez que o adulto balanga ele vem pra me dar & mao.
Ha um passado no meu presente

O sol bem quente 1& no meu quintal

Toda vez que a bruxa me assombra 0 menino me d& a méo

E me fala de coisas bonitas

Que eu acredito que ndo deixardo de existir

Amizade, palavra, respeito, carater, bondade, alegria e amor.
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Pois ndo posso, ndo devo

N&o quero viver como toda essa gente insiste em viver

N&o posso aceitar sossegado

Qualquer sacanagem ser coisa normal.

H& um menino, ha um moleque

Morando sempre no meu coragao

Toda vez que o adulto balanca ele vem pra me dar a méo
H& um passado no meu presente

O sol bem quente Ia no meu quintal

Toda vez que a bruxa me assombra 0 menino me d& a méo
E me fala de coisas bonitas que eu acredito

Que ndo deixardo de existir

Amizade, palavra, respeito, carater, bondade, alegria e amor
Pois ndo posso, ndo devo

N&o quero viver como toda essa gente insiste em viver

E ndo posso aceitar sossegado qualquer sacanagem

Ser coisa normal

Bola de meia

Bola de gude

Um solidario ndo quer solidao

Toda vez que a tristeza me alcangca um menino me da a méo
H& um menino, h& um moleque morando sempre no meu coragao
Toda vez que o adulto fraqueja ele vem pra me dar a méo.

No que tange as minhas experiéncias do brincar na infancia, diante dessa musica,
sou tocada por lembrancas como uma espécie de retorno a um lugar do brincar que
acontecia por meio de um dizer comprometido com a prépria voz, a qual era embalada
por uma construcdo social de troca frente a cultura ludica da época sob uma diversidade
de relagdes e, nessas circunstancias, endossavamos experiéncias para uma vida adulta,
conforme comentou Bristes (2020), quando diz que ndo somos nada sozinhos, pelo
contrério, todos nos fazemos parte de uma grande construcao coletiva que se encontra
sempre em estado de obra envolvendo o passado e o presente. Entdo, com base no
exposto, finalmente, objetivo da pesquisa € problematizar o lugar do brincar na infancia
partindo do lugar de ontem ao tempo de hoje, buscando compreender como esses lugares
podem agir na formacéo do sujeito para a vida adulta. Por isso, o presente estudo discute
os fundamentos dos conceitos dos jogos tradicionais dialogando com a cultura geral,
cultura popular e cultura ladica, como lugares de relagdes humanas partindo das
sociedades passadas e alcancando o presente e problematizando o jogo em cruzamento
com as novas tecnologias atuais.

Nessa perspectiva, esse estudo se constréi sob uma tessitura de dissertacdo que
segue 0s modelos tradicionais compostos por Introdugdo; Objetivos; Percurso
Metodoldgico; quatro Capitulos e Consideragdes Finais. Logo abaixo segue, entdo, a

Tabela 1 com a estruturagéo de forma suscita:
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OBJETIVOS

METODOLOGIA

Geral:
O objetivo desta pesquisa € investigar as
brincadeiras tradicionais em um recorte

historico, problematizando as relagGes
construidas nos encontros do jogo em
espaco/tempo livre da infancia a partir de dois
grupos, e, como estes dois grupos: docentes
(nascidos entre as décadas de 1960 e 1980) e
discentes (nascidos entre os anos de 1990 e
2000) e, entender como estes dois grupos de
sujeitos de momentos historicos distintos
compreendem as brincadeiras para sua
formacdo humana mediante a memdria afetiva
individual que serd estimulada por meio da

troca com a memoria coletiva.

Qualitativa
(BAUER; GASKELL; ALLUM, 2017;
DESLANDES; GOMES; MINAYO, 2007)

Descritiva
(GIL, 2008)

TECNICA DE COLETA DE DADOS

Especificos:

12 Conhecer, colher e descrever as
informac@es obtidas por meio da conversa no
grupo focal, entendendo como as memarias
afetivas dos jogos aparecem e sdo
compartilhadas pelas historias de vida dos

individuos de cada um dos grupos;

2° Identificar as brincadeiras tradicionais
presentes nos dois grupos de geragdes
distintas;

3° Identificar e  problematizar  as
aproximagcdes e distanciamentos presentes nas
conversas entre os dois grupos, refletindo
sobre os impactos dessas brincadeiras nos
sujeitos e, suas percepcOes das brincadeiras na
atualidade.

Grupo Focal
(GATTI, 2005; FRI1ZO, 2018)
Conversa
(MOURA; LIMA, 2014; GODOY, 2019)
Auto narrativas
(PELLANDA,; PINTO, 2015)

Participantes:

Discentes e Docentes do Programa de Pos-
Graduacdo Interdisciplinar em Culturas
Populares da Universidade Federal de Sergipe

(PPGCULT-UFS).

CAAE: 40012720.0.0000.5546/N° parecer:
4.480.394

TECNICA DE ANALISE DE DADOS

Analise Tematica
(BRAUN; CLARKE, 2006; 2012; 2013)
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CAPITULO Il — A CULTURA POPULAR E A BRINCADEIRA COMO UMA FORMA DE

MANUTENGAO DAS RELAGOES - aborda aspecto do jogo em dialogo coma cultura geral
e suas influéncias na cultura popular e cultura ludica frente a diferentes geracoes,
buscando entender o jogo dos dias atuais, a partir de pensadores como Friedmann,
Larrosa, Brougere, Camara Cascudo, Arantes, Bauman, Hall, dentre outros,
fomentando-os conceitos expressdo, memoria, afeto, corpo, manifestacdo e o0s
possiveis impactos na formacéo do sujeito.

ANALISES DOS DADOS (RESULTADOS/DISCUSSOES)

CAPITULO Il — CONVERSA SOBRE A EXPERIENCIA DO BRINCAR NA INFANCIA -
introduz a analise a partir das falas dos participantes da pesquisa, de modo a considerar
a dimensdo tedrica cientifica e a natureza das realidades das brincadeiras da infancia
vivida por cada grupo.

CAPITULO V- PERCEPCAO ACERCA DO DESLOCAMENTO DA CULTURA LUDICA
CONTEMPORANEA — apresenta analises e percepcdes a partir dos resultados e discusses
mediante interpretacbes com base nas falas e 0 material produzido que a pesquisadora

se dispOe a discutir em conexao com o tema da pesquisa.

CONSIDERAGOES FINAIS

REFERENCIAS

Essa € a ideia de estrutura da pesquisa cientifica que objetiva favorecer ao leitor a
compreensdo de que o processo de relagdes humanas acerca do jogo em comunicagao
com a cultura vai ao encontro da construcdo do saber em sociedade. Nessa conformidade,
esta pesquisa busca os conceitos de Guedes (2013) que elucida a construcdo do saber
humano a partir da comunicacéo, explicando que seria como algo que passa por diversos

momentos na vida dos seres humanos, entendendo que estes se comunicam através da
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linguagem e, desta forma, é que transmitem seus contetdos, de sentidos e de significados
a partir das expressoes de suas necessidades que sdo exteriorizadas em relagdes humanas
produzidas, em pleno processo de interacao social. Ainda afirma, esse mesmo autor, que
as formas de relacdes e comunica¢des humanas tém passado por grandes transformacdes
ao longo do tempo e, que, na presente sociedade a relacdo humana tem se limitado aos
modos digitais.

Logo, essa ideia de estruturacdo dissertativa, segue a linha de pensamento
cientifico sob a base de sentidos e significados, vai possibilitar ao campo de pesquisa
tedrica acessar contetdo da cultura popular no alcance da cultura ludica. Por isso, o
tratamento metodoldgico parte de cunho qualitativo e descritivo. Assunto para o topico

seguinte.
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2 PERCURSO METODOLOGICO

Na sociedade contemporanea o brincar tem acontecido, nas Gltimas décadas, em
espaco/tempo mais restritos de relagdes sociais, visto que o alcance ao jogo da hiper
conexao tecnoldgica ja se encontra globalizado, certamente, presente no cotidiano de toda
sociedade. Essa realidade, talvez, venha influenciando a formagé&o humana cujo alimenta-
se de novas formas de relagfes humanas.

Sob tal contexto, o periodo do brincar na rua ou em outros espacos abertos tem
sido suprimido frente ao vigente tempo da conexdo de novas tecnologias, que se alimenta
em rede. E, ao pensar sobre este fato, me tomo a refletir sobre a experiéncia da crianca
em seu espaco/tempo do brincar neste século, nos tempos de hoje. Desta forma, na
tentativa de compreender o objeto do estudo, o qual se pretende analisar observando a
realidade dos dias atuais a partir das duas amostras adotadas, é que esse volume se norteia
pelos caminhos de métodos qualitativo e descritivo, no modo de se utilizar de técnica de
coleta de dados, em que construimos a partir de um tripé de amparo: 1 — Atencédo e
integracdo; 2 — Aproximacdo entre sujeitos e 3 — Abertura e disposi¢éo ao outro, afim de
tracar e construir conteldos a comecar pela experiéncia do meu brincar indo ao encontro
com as experiéncias de outros brincantes em cruzamento de geracdes, de maneira a
permear as nossas memodrias afetivas individuais mediante as memorias coletivas
cercadas de prazeres, sensacdes e percepcdes frente as trocas socioculturais, estas que
talvez nos sensibilizem profundamente até hoje. Quem sabe, por isso, por me ver diante
de um modelo atual de sociedade em que percebo o brincar deslocado indo ao encontro
do movimento da hiper conexdo, fico a refletir sobre esse lugar agindo na formagéo
humana.

Em face do exposto, a pesquisa vem tratando de questdes subjetivas e
interpretativas com base na realidade do brincar na infancia a partir de dois grupos de
sujeitos de contextos e épocas distintas. Seguindo essa logica, Gil (2008) traz que €
preciso descrever as caracteristicas de determinada populacdo a respeito de opinides
acerca do brincar tomando como base seus valores, atitudes e crencas de um dado periodo
historico vivido pela amostra da pesquisa. Estes puderam ser simbolizados informalmente
ou formalmente para se comunicar (BAUER; GASKELL; ALLUM, 2017). Nesse
sentido, Deslandes, Gomes e Minayo (2007) dizem que a pesquisa qualitativa se ocupa
das ciéncias sociais em nivel de realidade, trabalhando o universo dos significados,

aspiracdes, crencas, valores e atitudes sob um conjunto de fenémenos humanos e, desta
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forma, “se distingue ndo sé por agir, mas por pensar sobre o que faz e por interpretar suas
acdes dentro e a partir da realidade vivida e partilhada com seus semelhantes (p. 21)”.

Por essa razdo, a pesquisa se desenvolveu com base no método de classificacdo
do tipo descritivo. Assim, segundo Moraes (2012) o estudo caracteriza sua amostra na
triangulacdo de dados subjetivos acerca do brincar na infancia, entendendo esse brincar
como um lugar em que a crianca entra em contato o tempo todo com signos produzidos
pela cultura a qual pertence. Esta autora ainda complementa e explica que nesse lugar ha
duas facetas da cultura que séo indissociaveis: a cultura como entidade individual e a
cultura como entidade coletiva (significados compartilhados coletivamente).

Deste jeito, compreendemos que a experiéncia individual é estimulada pela
experiéncia coletiva. E em razdo disto esta pesquisa utiliza trés ferramentas de técnica de
coleta de dados, que sdo: O Grupo Focal (TRAD, 2009; GATTI, 2005; SCHLEY, 2015;
FRIZO, 2018); mais a Auto narrativa (CLAUDININ; CONNELLY, 2011; PELLANDA,;
PINTO, 2015); e a Conversa (MOURA; LIMA, 2014; GODOQY, 2019; GODOY et al.,
2021), na tentativa de possibilitar um ambiente descontraido para expressdo e fala em
livre circulacdo. Seguindo essa légica, cada grupo de participante apenas viveu um Gnico
encontro através do ambiente virtual pela plataforma Google Meet, lembrando, que em
cada um dos encontros a pesquisadora também compunha a amostra como participante.
Nesse espaco foi possivel observar, perceber e gravar os movimentos das linguagens de
falas, expressdes entre signos, simbolos e significados de todos envolvidos. Esse foi o
ambiente vivido, separadamente, com cada grupo.

E, apds essas experiéncias de coleta de dados a pesquisa dedica-se a construir as
andlises das linguagens que ocorreram durante as conversas realizadas com cada grupo.
Deste modo, como técnica de analise de dados, utilizamos a analise reflexiva temaética,
visto que a conversa permitiu uma relacéo de troca de experiéncia entre os participantes,
atendendo dialogos abertos, reflexivos, flexiveis e espontaneos. Estes sdo 0s instrumentos
metodologicos que serdo descritos em topicos mais a frente, porque antes, se faz
necessario caracterizar os participantes da pesquisa, sendo este 0 proximo assunto a

sequir.

2.1  Caracterizacédo da pesquisa

Esta caraterizagdo consiste em apresentar os contetdos empiricos gerados pela

amostra da pesquisa, que ocorreu ainda no inicio da conversa vivida com cada grupo, sob
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um continuo movimento dialético, sendo possivel considerar a diversidade de seus valores
e crengas ainda que dentro de um mesmo segmento social.

Por esse motivo, aqui, o interesse é levar os leitores deste estudo aos diversos
lugares quanto ao espaco/tempo do brincar na infancia através da experiéncia aqui
compartilhada por cada integrante dos dois grupos, pois, estamos falando de um lugar
onde a subjetividade, a autenticidade, o afeto, as trocas e as identidades se fazem presentes
como parte fundamental do desenvolvimento humano ao longo do processo das relagdes
sociais frente aos seus contextos e épocas vividos por cada um deles. Desta forma,
visando estabelecer a comunicacéo inicial com cada um dos grupos, nos seus respectivos
encontros virtuais, optou-se por criar um ambiente de fala aberta como um ensaio para a
sustentacdo de um espaco conversante em sintonia com a espontaneidade e liberdade,
assim, deram-se as saudacdes e 0s agradecimentos. Sob essa atmosfera, em seguida,
criou-se um ambiente de dindmica de apresentacdo, a disposicdo de quem sentir-se a
vontade, denominada: “Eu sou” - sob 0 viés do jogo na infancia. Cada participante pode
se apresentar no modo perceptivo e interpretativo na potencialidade de se conhecer e se
reconhecer a partir do outro.

Deste jeito, os dois grupos de participantes da pesquisa se envolveram
naturalmente na conversa entre si por intermédio de uma comunicacdo muito mais
subjetiva do que a simples troca verbal. E nessa direcdo, percebe-se que a dindmica de
apresentacdo nos permitiu uma continua fluidez de afetacdo, visto que, os integrantes de
cada grupo, ao passo de dizer “Eu Sou”, se encontravam na liberdade de expresséo, onde
cada um pode “Ser”, se colocando como um sujeito de um lugar de fala, de experiéncia,
de lembranca, de memoria, de afeto, de norma e regra. Desta forma, cada um se

apresentou a sua maneira, inclusive a pesquisadora.

2.1.1 Fase de caracterizagdo e identificacdo contextualizada da amostra
(docentes/discentes)

Com o objetivo de ilustrar as singularidades préprias da biografia de cada
participante mediante suas expressdes, durante a dinamica de apresentacdo. Todavia, se
fez necessario usar pseuddnimo com intuito de preservar as identidades originais dos
mesmos. Vejamos, entdo, quem sdo estes interlocutores, numa combinagéo de pontos de
vistas com base em informacdes geradas, como: 1) Pseudénimo; 2) Ano de Nascimento;
3) Naturalidade; 4) Identidade Contextualizada; 5) Género. Tabela 2 abaixo:
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PARTICIPANTE
PSEUDONIMO

DOCENTE -1
Hilaridade

DOCENTE -2
Similitude

DOCENTE -3

Fuséo

DOCENTE -4

Mestre

PESQUISADORA
PARTICIPANTE -5

ANO
NASC

1980

1987

1969

1977

1975

NATURAL

IDENTIDADE
CONTEXTUALIZADA

DOCENTES

RECIFE/PE

BELO
HORIZONTE/
MG

PROPRIA/SE

ARACAJU/SE

NATAL/RN

“Sou pernambucana,
turismologa, mae,
migrante se enraizando em
Aracaju [...]. “sou esposa,
mulher e gosto de rir”.
“Sou Ofélia, Lucia, Leila,
todas que vieram antes de
mim [..] Sou mulher,
esposa, filha, professora,
educadora acima de tudo, e
aprendiz, sou terra,
cozinha, muitos temperos e
cheiros”.

“Nasci as margens do rio
S8o Francisco, homem
beiradeiro, o rio me
ensinou a ser o que eu sou,
vivéncia de memorias que
marcaram O meu Corpo,
minha personalidade”.
“Sou neto, sobrinho e filho
de professoras e escolhi
pra minha vida também ser
professor. Minha infancia
toda fica marcada na
organizagdo de provas e
trabalhos de coisas que eu
fazia da minha mée [...].
Sou pai, tenho
companheira”.
“Sou  mae, estudante,
trabalhadora, mulher. Sou
vento, agua, mar, area,
peixe, corpo, alma. Sou
soliddo e multiddo, sou

silencio e fala, sou

GENERO

FEM.

FEM.

MASC.

MASC.

FEM.



“Sou filha de Nilda e
Nelson, de povoado, criada
dentro de casa, mas
gquando via  criancas
brincando ia atras delas,
mas “mainha” me buscava

sempre, ela ndo deixava”.

“Sou filho, irmdo e neto de

vo Lena e Zefinha, quero
ser  cozinheiro, prato
preferido é farofa de ovo.
Gosto de brincar na rua e
na casa de minha vo, pois

la tem muita gente”.
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velha (do meu avd): pra
brincar de chutar lata e
subir no pé de umbuzeiro”.
“Sou peixe, dgua, tempo,

vento, pele, tato, cheiro,

PESQUISADORA- interacdo, soliddo, sons,
PARTICIPANTE -5 1975 NATAL/RN risos, conversas, FEM.
Vento experimento e descoberta”.

“Sou  filho, neto e
DISCENTE - 6 estudante, as vezes vou pra
Revelagédo 1994 ARACAJU/SE  casa do meu pai la no MASC.

brejdo dos negros”.

Esse tempo de apresentacdo ressaltou a possibilidade de trazer a subjetividade e
identidade construida e percebida por cada participante sobre aquele momento do brincar
na infancia. A partir disso, a pesquisa se estabeleceu em um ponto de contato tendo em
vista a relacdo quanto as aproximacdes e distanciamentos culturais experimentados pelos
participantes, na perspectiva singular das imagens, signos, simbolos, palavras, olhares,
sorrisos, afetos, escutas e trocas. Sendo tudo permeado pela sintonia de intimidades das
memorias individuais alcancando a memoria coletiva, tendo em vista a pluralidade e a

diversidade de experiéncia frente a nostalgia, a sensibilidade e a seriedade de cada um.

2.2  Os participantes da pesquisa

Séo os integrantes do Programa de Pds-Graduacdo Interdisciplinar em Culturas
Populares da Universidade Federal de Sergipe (PPGCULT), que aceitaram participar e
que cumpriam com os critérios de inclusdo. Foram divididos em dois grupos: um
composto por docentes e outro de discentes. Atualmente, o programa conta com 35
discentes matriculados e 24 docentes que comp&em o corpo pedagogico. Essa populacéo
se encontra entre faixa etaria que vai de 20 a 60 anos, pertencentes a diferentes categorias
profissionais e areas do conhecimento. Todos os docentes e discentes que estavam nos
critérios de inclusdo foram convidados a participar da pesquisa, por meio de uma Carta
Convite enviada por e-mail (APENDICE B). Nesta Carta Convite continha um link com
0 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Apos assinatura e acordo do Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido, que continha todas as informacdes da pesquisa, com
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0s objetivos e proposta (APENDICE A), foi feito dois grupos de Whatzapp, discentes e
docentes, com aqueles que aceitaram participar e, assim, poder organizar a data para o

encontro virtual e dar inicio a coleta de dados.

2.3  Local da pesquisa

Foram dois encontros de conversa, um para cada grupo, por meio virtual -

plataforma Google Meet, com a intencdo de desenvolver a investigacdo empirica:

2.3.1 Sessao | - grupo com os docentes (nascidos na década dos anos de 1960 a 1980).
Para esse encontro, dos 24 docentes convidados apenas quatro docentes puderam

participar, sendo dois masculinos e dois femininos;

2.3.2 Sessdo Il - grupo com os discentes (nascidos entre os anos de 1990 a 2000). Para
esse encontro, dos 35 discentes matriculados, apenas cinco puderam participar, sendo trés
masculinos e dois femininos.

E para apresentarmos esta investigacdo entendemos ser necessario dispormos das
linguagens analisadas por meio desses dois grupos realizados, naturalmente,
condicionando espagos de fala com livre circulagdo de palavras num ambiente de
conversa espontanea levando em conta o estado de afetacdo de cada um. Portanto, sendo
possivel registar as expressdes observadas e evidenciadas durante o processo de
investigacao, tendo como sustentacao o referencial tedrico do tema desta pesquisa a luz

da triangulacdo das nossas experiéncias e memorias afetivas do brincar na infancia.

2.4 Técnica de coleta de dados

A coleta de dados segue a metodologia descrita anteriormente. Frente a essa
construcdo de espacos reflexivos a vista da relacdo humana, considera-se o processo de
construcdo social. Por isso, talvez seja tdo dificil pensar e estruturar uma metodologia que
dé conta de amparar a construgédo da linguagem epistemologica. Mas, justamente por se
tratar de questdo qualitativa, propds que a pesquisa possibilitasse espaco de conversa
coletiva com base nos principios de uma entrevista conversa, utilizando da fala e escuta

entre as contacOes de historias - por meio de Grupo Focal que se amparou por um tripé
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de ajuda: 1 — Atencdo e integragédo; 2 — Aproximacao entre sujeitos e 3 — Abertura e
disposicao ao outro.

Assim, o complexo procedimento metodoldgico se desenvolve mediante os
Grupos Focais, Conversas e Auto narrativas. Estas técnicas foram escolhidas a fim de
adensar o material de significado do brincar na infancia a partir do meu brincar, de modo,
a afetar os outros brincantes em suas memorias, para que assim, fosse possivel contribuir

com uma descricdo mais aprofundada do problema de pesquisa.

2.5  Grupo focal

Segundo Trad (2009) a técnica de Grupo Focal (GF) € um instrumento de coleta
de dados com origem anglo-saxdo e seu uso no campo cientifico metodoldgico inicia a
partir da década de 1940 na pesquisa social e, desta forma, pode ser empregada de forma
isolada ou combinada com outras técnicas.

Este mesmo autor ainda comenta que a ado¢do do GF se ampara invariavelmente
ao objetivo de apreender percepcgdes, crencas e sentimentos frente a um tema especifico
num ambiente de interacdo. Com base neste objetivo é que esta pesquisa opera por meio
do GF e, assim, consiste na formacé&o de dois grupos focais, sendo que um deles é formado
pela pesquisadora e quatro docentes, enquanto o outro € formado pela mesma
pesquisadora e cinco discentes. De todo modo, todos estes participantes foram
convidados e selecionados e, a partir disso, se reuniram enquanto grupo de geracdes
distintas. Sendo assim, cada faixa etaria em seus respectivos grupos, com o propdsito de
tratar um tema determinado, o qual seré discutido e comentado a partir da experiéncia
pessoal e coletiva vivida por cada um deles, de modo que, as discussdes giraram em torno
do tema e objeto da pesquisa.

Nessa caminhada, de acordo com Gatti (2005), o GF possibilita um amplo debate,
tendo em vista as diferentes percep¢cdes que pode surgir entre os sujeitos envolvidos
acerca da tematica, uma vez que, esses mesmos sujeitos se encontram sob a pratica desse
método, que possibilita vir a tona novos elementos que passam ser abordados, fazendo
surgir, entdo, outras analises sobre o problema. Pois, sabe-se que esse movimento se faz
possivel através da prépria interacdo dos participantes do grupo, entre trocas efetivas por
meio dos seus diferentes saberes e experiéncias e, desta forma, se leva em consideragdo

a interpretacgdo historica, social e cultural de cada sujeito (SCHLEY, 2015).
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Portanto, compreendemos que esse instrumento abre espaco para o contexto social
dos sujeitos envolvidos no que concerne o tema em questdo e, deste modo, todos
envolvidos se colocam a dialogarem sobre um mesmo aspecto por perspectivas distintas,
acessando informacdes relevantes mediante as trocas sociais entre os proprios sujeitos do
grupo, incluindo a pesquisadora (FR1ZO, 2018). Mas vale lembrar que esse método se
torna um desafio, pois, embora pareca um metodo simples, ele exige do pesquisador uma
postura ética durante a coleta e a interpretacdo dos dados, além de muita organizacéao
antes, durante e ap6s o encontro (SCHLEY, 2015).

E, finalmente, considerando o GF como um método que possibilita combinacéo
de técnicas, como ja mencionado acima por Trad (2009), por conseguinte, este estudo faz
uso de trés técnicas combinadas para a coleta dos dados e, nessas circunstancias, tem-se
além do GF, um segundo instrumento, a Auto narrativa (PELLANDA,; PINTO, 2015;
CLAUDININ; CONNELLY, 2011), e um terceiro que, a Conversa (MOURA; LIMA,
2014; GODQY, 2019; GODOQY et al., 2021), respeitando estas como alternativas de
entrevistas conserva. Assim, a unido desses trés métodos de coleta de dados para essa
investigacdo que possibilitou uma consisténcia maior das informacdes obtidas entre mim
e os participantes dos dois grupos. Nesse sentido, apresento os dois ultimos instrumentos

citados, os quais discutiremos a seguir.

2.6 Auto narrativa

Do ponto de partida do tema desta pesquisa, trabalhamos inicialmente minha auto
narrativa, pois, conforme os pensamentos de Pellanda e Pinto (2015) essa técnica de
coleta de dados subjetiva-se no espirito da linguagem. Por conseguinte, o dispositivo
metodoldgico segue a expressdo da subjetividade e, com efeito, dar-se énfase a umas e
outras realidades profundas e imbricadas aos afetos (LARROSA, 2002).

Nesses termos, investigam-se 0s participantes em questdo na construcdo do
conhecimento inseparavel do sujeito subjetivo e epistémico, nesse sentido, o sujeito ndo
é um individuo universal, como disse Piaget (1983), mas um sujeito singular e concreto
que produz diferenca basica para o seu modo de viver (PELLANDA; PINTO, 2015). Por
IS0, essa pesquisa usou da Auto narrativa como instrumento metodologico complexo. E
nesse processo, tanto o pessoal quanto o social, decerto, se fazem sempre presentes e,
desta forma, se encontram na interagdo com a experiéncia de cada sujeito, como dito por

Claudinin e Connelly (2011), sob as ideias de Dewer (1929), em que discutem acerca da
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experiéncia pessoal e social no modo de continuidade, visto que se desenvolvem a partir
de outras experiéncias, bem como, levam a outras novas experiéncias.

A Auto narrativa serve de auto-organizacdo e pode ajudar os sujeitos narradores a
aproximar-se do conhecimento de si e, assim, se organizar construindo novos sentidos
para a sua vida. Estas funcionam promovendo perturbacGes constantes, contextualizando
tudo no espago/tempo do brincar conectando-se com transformacéo e aprendizagem e de
como as instituicdes interferem em nossas vidas (PELLANDA,; PINTO, 2015). Portanto,
as pessoas sao individuos e precisam ser entendidas como tais, mas, elas ndo podem ser
entendidas apenas desta maneira, pois estdo sempre em contato social, como dito acima.
Sendo assim, o termo experiéncia nos auxilia a pensar acerca das possibilidades de
aprendizagem individual das criancas em meio a outras criangas, como explica Claudinin
e Connelly (2011). Nesse sentido, a experiéncia acontece narrativamente a partir de
historia vividas e contadas por cada um, afirmando ainda os mesmos autores.

E é esse espaco de contagdo de histdria associado ao grupo focal que ainda cabe
outro elemento secundario: a conversa, de maneira a valer-se das ideias de Godoy (2019).
Nessa perspectiva, a juncdo desses elementos para coleta dos dados possibilita a
investigacdo em uma consisténcia maior de informagdes colhida durante o processo.
Coube a mim, entdo, como pesquisadora, conduzir o espaco da discussao ao recorte de
estudos, tratando de maneira cuidadosa, delicada e respeitosa para que a forma que 0s
participantes se colocassem ndo fosse impositiva, no sentido de forcar uma conversa — 0
que estaria se distanciando do intuito da proposta metodolégica desta pesquisa. Assim, a

circulagdo se deu em um movimento de conversa coletiva na espontaneidade.

2.7 Conversa

Aqui, se fez necesséario ultrapassar os métodos comumente utilizados para
entrevistas, pois foi preciso permitir com que pessoas conversassem entre si, abrindo
espaco para uma troca comum. Para isso, nada melhor do que a conversa enquanto
método. A riqueza da conversa pode ser vista nos trabalhos de Godoy (2019) e Godoy et
al. (2021), justamente por ndo trabalhar com um método estritamente fechado, mas sim,
trabalhar por meio da conversa, que acaba possibilitando que outras afetacdes sejam
evidenciadas, 0 que por meio de uma entrevista fechada raramente seria possivel, pois,

ndo conseguiriamos permitir uma troca comum entre todos os envolvidos, como em um
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jantar, onde é possivel que os sujeitos tenham certa liberdade de fala e escuta, assim,
poderdo surgir expressdes que contribuem de maneira significativa para os estudos.

Dessa maneira, nos grupos dos participantes, conseguimos criar um espacgo de
atencdo, interacdo, atitude e acdo, e nesse movimento, cada um pode escutar a si e ao
outro ou perceber e ser percebido ou interpretar e ser interpretado, tendo como base suas
proprias experiéncias do brincar na infancia, a partir das memdrias afetivas e expressoes
de linguagens frente a seus gestos, habitos, costumes e valores, advindos do seu lugar de
cultura.

As colocagdes foram produzidas numa relagdo de troca, no modo reflexivo e
flexivel sobre aquele lugar do brincar, no envolvimento de uma comunicagdo que ao
mesmo tempo em que foi singular, foi também plural, em meio a complexa subjetividade
e intersubjetividade. Por consequéncia, a conversa além de ter proporcionado uma troca
verbal em meio a descontracdo, nostalgia, risos e afetos, permitiu também acessar
memorias, de maneira que as experiéncias das brincadeiras, de cada grupo e de cada
pessoa, iam se aproximando e distanciando conforme a época e contexto dos participantes
(BARBOSA; BUBLITZ; GOMES, 2015).

O que justifica as concepcdes de Moura e Lima (2014), no que diz respeito a
conversa, de que segundo 0s autores torna-se um momento de troca aberta, na qual os
sujeitos da pesquisa tocardo em temas de seu interesse, que muitas vezes permaneceriam
latentes em uma entrevista semiestruturada.

Dessa maneira, a conversa exige um exercicio de escuta e participacdo do
pesquisador, entendendo esse espacgo de caracteristicas informais como um espaco para
recepcdo e captacdo de informacOes importantes sobre seu recorte de estudo. As trocas
que ali surgirem pelos sujeitos dos estudos, vem de maneira reflexiva e fluida, proximo a
uma conversa informal entre familiares e amigos em um momento de troca, no qual

podem expressar-se e tratar de temas diversos e possiveis (MOURA; LIMA, 2014).

2.8 Técnica de andlise de dados

Na tentativa de imergir nos significados e contextos, esta pesquisa tem como
perspectiva a compreensao acerca dos fendbmenos das relagdes humanas conforme o tema,
tendo como amparo as linguagens de falas e expressdes dos participantes, frentes as
interpretagdes. Desse modo, a pesquisa acolhe como técnica de analise qualitativa de

dados a Analise Tematica, pois pretende especular os dados que foram gerados na
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tentativa de obter as melhores respostas possiveis pelas saborosas conversas realizadas
com os dois grupos pelo modo de encontro virtual (BRAUN et al., 2019).

2.8.1 Analise tematica

Julga-se que a pesquisa qualitativa, possui um campo amplo para a investigagéo
que abrange diferentes elementos de coletas de dados e abordagens analiticas que pode
ser a partir de determinado tema, considerado como conteudo latente, tendo em vista a
interpretagdo dos seus fendmenos sociais.

E nesse movimento o pesquisador, ja com os dados em mdos, muitas vezes,
desenrola-se em um vai e vem, na disposicdo de compreender acerca do tema. Nesse
processo acontece a investigacao e analises e, com isso, acreditamos que 0s participantes
preenchem o tronco da historia em imagens de significado (BRAUN; CLARKE, 2006;
2012), por exemplo, sob condigdes de acessarem suas memorias individuais em meio as
experiéncias coletivas acerca do brincar tradicional da infancia e, assim, védo
experimentando e recebendo as diversas narrativas possiveis demostrando um padrédo
(temas) mediante contextos e épocas (BRAUN et al., 2019).

Podemos, entdo, tratar os dados desta pesquisa a partir da analise temética que é
um método altamente flexivel para “identificar, organizar e oferecer ideias
sistematicamente em padrdes de significado (temas)” sobre dados qualitativos (BRAUN;
CLARKE, 2012, p. 57), assim identificando, analisando e relatando padrdes de temas
dentro dos dados. A partir disso, os temas sdo organizados e descritos intimamente em
um conjunto de dados detalhados e, para, além disso, dar condicdo de interpretacdo de
varios aspectos referentes aos temas conforme objeto de investigacdo desta pesquisa.

E certo que a analise tematica é amplamente utilizada, mas ha divergéncias
tedricas fundamentais, pois ndo ha clareza acerca do seu conceito e nem do seu caminho
procedimental a percorrer, porem, o que se tem de precisdo é que é um método para
identificar temas. Por essa razao, trata-se de um processo de identificacdo que deve se dar
por meio de um caminho prético e vital de reflexdo, sob o fornecimento de relatos mais
detalhados de um determinado tema ou grupo de temas, dentro dos dados. Portanto, a
analise tematica tende a fornecer menos uma descri¢do rica dos dados em geral, e,
focando mais em uma descricdo detalhada dos aspectos dos dados (BRAUN; CLARKE,
2006; BRAUN et al., 2019).
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Desta forma, os dados, por meio das analises tematicas, sdo identificados de duas
maneiras principais, sendo que uma delas: a forma indutiva — trata-se de significado. Esta
¢ a forma que interessa a essa pesquisa. Entdo, seguindo os termos dos significados, 0s
temas que foram identificados durante a coleta estdo fortemente ligados aos proprios
dados cujo se dar em um processo de codificacdo destes dados, mas sem tentar encaixa-
los em um quadro de codificagdo pré-existente, assim como explica Braun; Clarke (2006).

E, dessa forma, nesta pesquisa usamos da analise tematica para os seus dados
explorando as memorias de todos os participantes, envolvendo os dois grupos
(docentes/discentes), em relacdo as experiéncias das brincadeiras tradicionais de infancia,
associadas as crencas e valores, de modo a contextualizarem as multiplas verdades ou
realidades ludicas frente as determinadas culturas.

Assim, fomos criando um tronco de imagem de manifestacdo cultural durante as
conversas, apos, cada um destes participantes incluirem as suas histdrias nos encontros
de grupos focais, envolvendo dialogo entre jogo e cultura considerando as diferentes
posicBes de identificacdo histdrica, atendendo a realidade de jogo tradicional submetido
a um aspecto cultural dindmico, continuo e aberto de ressignificacdo no espaco/tempo de
cada cultura de grupo.

Nesse processo, identificarmos aproximacOes e distanciamentos sobre o jogo
tradicional entre uma geracao a outra que fizeram parte deste estudo, trazendo relevancia
para a pesquisa mediante interpretacdes determinados por diferentes realidades sociais.

Portanto, a analise temaética trata de envolver mais profundamente com alguns
temas menos 6bvios que atravessam as respostas dos participantes. Ademais, proporciona
ao leitor uma ferramenta para apresentar uma analise dos dados do levantamento que
varia da mais descritiva possivel (BRAUN; CLARKE, 2006).
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3 CAPITULO |: CONTEXTO HISTORICO-CULTURAL DO JOGO E
BRINCADEIRA TRADICIONAL/POPULAR

Avrticular historicamente o passado ndo significa conhecé-lo como ele
de fato foi. Significa apropriar-se de uma reminiscéncia, tal como ela
relampeja no momento de um perigo.

Walter Benjamin

Quando estamos falando de cultura, é bem verdade que estamos falando do
homem em sua totalidade, precisamente em sua esséncia mediante articulacéo dialética
de seus aspectos externos com os internos, considerando, portanto, a relacdo do sujeito
com a sociedade a qual pertence (FREITAS, 2002).

Assim, a preocupacao deste estudo € encontrar métodos de estudar o homem como
unidade de corpo, mente e ser social em conformidade com o jogo e a cultura, a qual

pertence.

3.1  Jogo, desenvolvimento e aprendizagem

Desde as civilizagdes mais remotas, 0s jogos e as brincadeiras sempre estiverem
presentes na vida das criancas, dos adolescentes e até mesmo dos adultos, apresentando
um papel muito importante na construcdo cultural e social, no entanto, eles foram se
moldando de acordo com as necessidades de cada época, mas permanecendo como
necessarios para sobrevivéncia e distracdo (BARBOSA; BUBLITZ; GOMES, 2015).
Portanto, o brincar é algo adquirido e pode estar presente nos diferentes ciclos de vida do
ser humano.

Primeiramente, € importante sabermos que os interesses pelas brincadeiras véo
variar de uma crianca para outra e que durante todo o processo de desenvolvimento, o
brincar e o uso dos brinquedos véo ter configuracdes diferentes e as brincadeiras vao se
estruturar de acordo com o que a crianga pode e consegue fazer. No primeiro ano de vida,
as brincadeiras serdo basicamente exploratorias, conhecendo de maneira sensorial 0s
objetos, por meio de experiéncias visuais e motoras que encantam os bebés. Ao mesmo
tempo, o contato fisico com os adultos, por meio do olhar, toques, caricias e movimentos
sdo muito importantes como brinquedos que favorecem a interacdo do bebé (BRASIL,
2012).
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A partir do segundo ano de vida, aproximadamente, as crian¢as continuam
gostando das brincadeiras que ja conhecem, mas expandindo suas experiéncias,
ampliando a qualidade do brincar para algo mais concreto e funcional. J& nas criancas
mais velhas o brincar se apresenta com maior complexidade e interacdes, por meio de
brincadeiras em grupos, neste periodo de aproximadamente trés anos, as criangas ja
comecam a construir identidades préprias (MINISTERIO DA EDUCAGCAO E DO
DESPORTO, 1998).

Entdo, é possivel percebermos a brincadeira como atividade essencial para a
crianga em seu desenvolvimento, em virtude de que essa atividade ludica contempla o
imaginério, que é constatado na significacdo que a crianca d& para os objetos, imagens e
acOes na brincadeira e, € desta forma, que a crianca aprende a se perceber e se inserir no
mundo em coletividade, mas, sobretudo, é importante sabermos que esse processo nao se
da apenas pelo objeto ou imagem, j& que o significado tem maior importancia (SOLER;
ROSSLER, s/d).

Portanto, na brincadeira, existe algo imaginario, pois é a partir dele que surge a
acao. Por isso Vygotsky (2008) nos traz a concep¢do de que “ndo ha como ignorar que a
crianga satisfaz certas necessidades, certos impulsos, na brincadeira. [...] ndo é possivel
imaginar que a brincadeira seja um tipo especifico de atividade” (p.03). Este autor ainda
reforca que a brincadeira pelo principio de satisfacdo, ndo pode ser considerada perfeicéo,
pois em esséncia existe nela “a realizacdo de desejos, mas ndo de desejos isolados e sim de
afetos generalizados” (p. 4).

Nessas instancias se cria a zona de desenvolvimento, j& que a crianga vé algo, mas
age de forma diferente em relagdo ao que Vvé, ou seja, age independentemente daquilo que
vé (VYGOTSKY, 2008). Ja de acordo com Jean Piaget (2013) ao discorrer sobre as fases
de desenvolvimento cognitivo da crianca apresenta um olhar importante. E na fase pré-
operatdria (de 2 a 7 anos) onde a crianca desenvolve a linguagem e com ela ha a formacéo
de esquemas simbdlicos, no qual objetos, pessoas e demais agcdes passam a serem
substituidos pelo simbdlico, nesse caso, as palavras. E justamente nessa fase pré-
operatéria onde a crianca desenvolve a logica de seus pensamentos, sendo menos
egoceéntrica e mais conectada com as externalidades do mundo que a circunda e, a partir
dai, passa a adquirir e construir sua cognicdo mediante a essa recep¢do dos estimulos
externos.

A brincadeira torna-se fundamental no processo de assimilacéo, pois da elementos

tanto da imaginacao quanto do simbolico para a construcdo das referéncias ancoradas no
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real. Quando a crianga brinca se conecta com aquilo que é externo a ela: objetos, coisas,
animais, pessoas, enfim, tudo aquilo que permite uma socializa¢do dela com o mundo que
a circunda, construindo assim, regras para a constituicdo desse simbolico em consonancia
com o real, ou seja, 0 universo outrora centrado no eu, passa a ganhar uma conotagéo
coletiva mediante as regras (NEGRINE, 1994).

Assim, durante esse periodo (de 2 a 7 anos), aspectos representativos passam a
contemplar as acdes das criancgas, por meio dos jogos simbdlicos e outras representacdes

como a imitacao, o desejo e a propria linguagem:

Ao jogar simbolicamente ou imaginar e imitar, a crianga cria um mundo
em que ndo existem sancdes, coa¢des, normas e regras, provenientes do
mundo dos adultos, o que possibilita a ela transformar a realidade com
0 objetivo de atender as suas necessidades e desejos. Evidencia-se,
assim, a importancia da funcao simbdélica como um meio que permite a
crianga expressar seus desejos, conflitos etc., e adaptar-se
gradativamente ao meio em que vive (FREITAS, 2010, p. 146).

Concomitantemente, notamos a importancia dos adultos nessas brincadeiras, ndo
enguanto um mediador que favoreca o brincar, mas como um referencial para a
apropriacdo de novos conhecimentos e aprendizagens a ser inserido nesse simbolico, o
que segundo Scaglia, Fabiani e Godoy (2020), séo representacdes simbolicas do universo
do adulto.

3.2  Entre jogo e brincadeira: o que 0s une?

Para podermos continuar discorrendo sobre a tematica se faz necessario
problematizarmos e entendermos o que estamos tratando ao falar de jogo e brincadeira e
quais sdo as possiveis aproximacoes e distanciamentos entre ambos. Por essa razdo
precisamos recorrer a autores como o historiador e linguista, Holandés, Johan Huizinga,
especialmente a sua obra “Homo Ludens” (2019) e o socidlogo francés Roger Caillois em
seu estudo “Les jeux et les hommes: Le masque et le vertige ™ (2017).

Huizinga (2019) aponta para algumas caracteristicas essenciais ao jogo, sao elas:
todo jogo pressupde um campo de jogo; possui regras livremente consentidas; tem fim
em si mesmo; acontece em tempo e espaco proprio e é uma atividade ou ocupagéo

voluntéria. Ja para Caillois (2017), de maneira semelhante a Huizinga, destaca o que para

10 jogo e os homens: a mascara e a vertigem, datado de 1958 e publicado no Brasil pelas editoras Vozes.
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ele sdo caracteristicas responsaveis pela manutencdo do jogo, sendo uma atividade:
ficticia; regulamentada; improdutiva; delimitada pelo tempo e espago; livre e incerta.

Mas, é preciso deixar claro que ao falarmos de brincadeira também estamos
falando de jogo e, entendermos que o jogo se manifesta na brincadeira, assim como nos
esportes e tantas outras atividades. Ao apontar tais caracteristicas descritas acima, nao é
dificil visualizé-las nas brincadeiras das criancas, independente do contexto, pois essas
sempre se fardo presentes. A crianca ao brincar de boneca ou carrinho tem seu espaco de
jogo construido, delimitado por todos aqueles que ali também brincam e, mesmo nao
sendo um jogo competitivo, também podemos visualizar certas regras instituidas por ela,
ainda que flexiveis e modificveis na medida em que forem necessérias.

Entéo, a brincadeira acontece em um espaco temporal que destoa ou se desloca da
vida corrente e, nesse espaco, constituido de jogo, a crianca tem liberdade para manipular
0 préprio tempo do jogo, assim como no livro “A histéria sem fim” do alemdo Michael
Ende de 1979, onde Bastian, personagem principal da trama, é tomado pela historia
contada no livro, de modo que a realidade presente naquele jogo constituido o absorve, o
transporta para um tempo e espaco distinto, que difere da vida corrente (FREIRE, 2017).

Outra caracteristica importante a ser destacada €, que, toda crianga ao brincar se
dispde de maneira integral a atividade ali desenvolvida, sendo essa, séria enquanto jogo:
“O pai foi encontrar seu filhinho de quatro anos brincando de trenzinho na frente de uma
fila de cadeiras. Quando o pai foi beija-lo, disse-lhe 0 menino: ndo dé beijo na maquina,
Papai, sendo os carros ndo vai acreditar que ¢ de verdade” (HUZINGA, 2019, p. 34).
Alguns autores como Scaglia (2017) chamar&o essa entrega e disposicdo de Estado de
jogo, sendo que essa entrega parte do jogador, aquele que € o Senhor do jogo, como dito
por Freire (2017).

Freire (2017) ainda explica que no jogo ndo se trata de intuirmos a fenomenologia
do Ser, mas apenas de entendermos o fendmeno no sentido da percep¢do dos nossos
sentidos ou consciéncia de existéncia, visto que 0 jogo ndo € uma situacdo isolada das
demais agdes humanas, por isto, necessita de um ambiente fértil para se manifestar, no
qual a crianca percorre, cria e mobiliza outras criangas para jogar, de maneira intensa,
integral e disposta. Portanto, ao falarmos de brincadeira, também estamos falando de
J0go, ao passo que, toda brincadeira € um jogo, mas, nem todo jogo é uma brincadeira.
Nessa circunstancia, na apresentacdo de tal diferenciacdo, partimos, entdo, ao topico

seguinte a fim de discutir as brincadeiras tradicionais e seus contextos.
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3.3 As brincadeiras e suas ressignificac6es culturais

Ao observarmos as brincadeiras em culturas distintas podemos perceber que cada
uma delas apresenta o brincar, as brincadeiras e 0s jogos de maneiras diversas, de acordo
com o contexto histérico e social, assim como afirma Burgués et al. (2006), as
brincadeiras passam por ressignificacdes constantes decorrentes das mudancas intrinsecas
da sociedade atreladas a valores e costumes sociais de dadas culturas.

De acordo com Brougere (1998, 104) durante a infancia temos um processo de
formacdo daquilo que ele chama de Cultura ludica, que, nada mais €, que “um conjunto
de procedimentos que permitem tornar o jogo possivel” e, para que isso ocorra, ¢
necessario que haja referéncias o suficiente, ao ponto de permitir com gque possamos
entender por jogo tais acdes que muitas vezes poderiam ndo ser compreendidas dessa
forma aos olhos de outros. Monteiro e Delgado (2014), em seu livro “Brinquedo e
Cultura” afirmam que “a cultura ludica estd imersa na cultura geral a qual a crianca
pertence. Ela retira elementos do repertorio de imagens que representa a sociedade no seu
conjunto” (p. 56).

De acordo com Alves e Gnoato (2003, p. 112) “neste sentido é que ocorre a
bidirecionalidade da transmissdo cultural, pois a atividade de brincar é estruturada
conforme os sistemas de significado cultural do grupo a que o individuo pertence”. Por
isso, de acordo com Kishimoto (2004, p. 15), “é muito complexo definir o jogo, brinquedo
e brincadeira. Uma mesma conduta pode ser jogo ou ndo jogo em diferentes culturas,
dependendo do significado a ele atribuido™. Logo, aquilo que é considerado jogo em uma
determinada cultura e dotado como algo ndo sério, para outros, é algo integralmente
pertencente a cultura e de grande importancia. Zaim-de-Melo, Duarte e Sambugari (2020)
corroboram com essa ideia e afirmam em seus estudos sobre a crianca pantaneira, que a
referéncia cultural delineia os contornos do jogar dos pertencentes a aquela regido, na
qual o espaco e todo o sistema que o compde, além de influenciar, também séo refletidos
no proprio jogo.

Portanto, o brincar é simultaneamente influenciado pela cultura, contexto,
aspectos sociais e, também, pelo sentido e significado que a crianca traz durante sua agéo
e sua interacdo com os outros individuos, assim, temos os significados pessoais e
coletivos neste processo (MONTEIRO; DELGADO, 2014).

Percebemos, entdo, que o universo ladico é constituido pela crianga mediante 0s

significados construidos culturalmente, por isso, inicialmente, seus primeiros brinquedos
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séo objetos que se misturam com sua imaginagdo (BENJAMIN, 2013) por meio de uma
juncdo entre o desejo e os estimulos externos que passam a constituir sua cultura ludica
(CARVALHO, 2016):

A expressdo ludica é controlada por regras implicitas ou explicitas
provenientes do meio cultural, ja que as brincadeiras nascem e crescem,
e adquirem significados em cada cultura. Quando a crianca brinca, o
que ela internaliza, repete e/ou recria sdo agdes que ela observa no
cotidiano da cultura a qual ela esta inserida; desse modo o uso que a
crianca faz do brinquedo, a maneira como ela brinca, as preferéncias e
0 respeito as regras da brincadeira séo indicados pelas préaticas sociais
préprias do seu grupo social (p. 41).

3.4  As herangas culturais do brincar na cultura brasileira

Se pensarmos no Brasil, especificamente no nosso modelo ludico, possuimos uma
heranca cultural vinda de uma grande mistura de racas e povos, cada um com seus
costumes, cultura e crengas, como os indios, 0s portugueses e 0S negros.

Partindo deste pressuposto, Scaglia, Fabiani e Godoy (2020) colocam que a
cultura Brasileira foi construida em meio a uma rica diversidade de influéncias. Vale
lembrar que o modelo de sociedade instituida aqui no Pais, no sec. XVI se deu no formato
de imposicdo, exploracdo e aculturativo efetivado pelos Portugueses que utilizavam
métodos de dominacao por meio das escolas jesuitas, inicialmente sobre 0s nativos - 0s
indigenas - e depois sobre povos africanos, em detrimento a cultura portuguesa que
estabeleceu essa estrutura de sociedade durante todo processo de colonizagéo e formagéo
do Brasil. Mas, mesmo diante deste dominio dos portugueses, o Brasil sustentou em parte
sua riqueza cultural advinda de seus povos originarios.

Nesse sentido, em termo da caracterizagao da cultura popular brasileira, podemos
pensar que ndo tém origem e autoria reconhecida, visto que no Brasil sofremos dominio
ou intervencdo de todos os elementos étnicos formadores da nossa sociedade (ASSIS;
NEPOMUCENO, 2008). Moraes (2012) traz que a raiz do folclore brasileiro se sustenta
pela formag&o do seu povo através de trés elementos basicos — o indio, o branco e o0 negro
— e que essa mistura se funde em uma so: as diferentes culturas.

No caso das influéncias europeias, elas também vieram de povos colonizadores
franceses, alemaes, italianos, judeus, arabes, espanhois, ingleses, holandeses, sirios e
japoneses. Assim, Scaglia, Fabiani e Godoy (2020) apoiados pelo estudo de Nogueira
(2016) apontam que nesse universo pode ocorrer a implantacdo dos jogos tradicionais

europeus no pais, no entanto, antes ja existia o jogo indigena sob a perspectiva de aprender
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utilizar ferramentas de trabalho (arco e flecha) jogando entre si. Diante dessa realidade,
nos brasileiros, ndo somente absorvemos o idioma portugués, como também toda sua
cultura e em particular a sua cultura ladica. Os autores completam ainda, que tivemos
também outras influéncias culturais europeias, ja no periodo da imigracao final do sec.
XIX havia a continuidade da formacdo e consolidacdo do Brasil.

Stein e Marin (2019) explicam que ap6s a Lei Aurea (maio de 1888) quando
ocorreu a libertagdo dos escravos, 0s jogos e brincadeiras continuaram a se
reestruturarem, adaptarem ou surgirem ndo s6 considerando o modelo de trabalho
coletivo vigente, mas também as relagGes sociais que se davam a partir de encontros entre
as familias durante o labor, diverséo e festa. Todos esses momentos eram influenciados
pelo cultivo de habitos, costumes, crencas e manifestacdes que os identificavam como
grupo.

Frente a tudo o que estamos discorrendo até aqui, o pintor renascentista Holandés
Pieter Bruegel, traz em sua tela Les jeux des enfants?de 1560, uma gama de jogos infantis
do periodo. A tela do pintor j& muito debatida por todos aqueles que se dedicam aos
estudos sobre a educacdo e as brincadeiras tradicionais, traz um retrato dos jogos do
contexto do pintor, no entanto, 0 mais interessante dessa obra é o fato de que uma parte
desses jogos ainda é reconhecida em outros contextos, mesmo quase 500 anos apds sua

conclusao.

Figura 1 Pieter Bruegel Os jogos infantis (Les jeux des enfants)

T ol N SN

Fonte: Wikipédia - disponivel em: encurtador.com.br/gDJV8

2 Os jogos infantis
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E preciso enfatizar que, mesmo diante das semelhangas, certamente boa parte
desses jogos carregava costumes e caracteristicas muito especificas da época, o pula-cela,
trés marias e tantas outras brincadeiras talvez ndo correspondam a forma que séo
concebidas hoje. Nao precisamos ir muito longe para isso, basta olharmos as brincadeiras
tradicionais de regides distintas do Brasil: pula-cela, ora chamada de ana-mula, pula-
carniga, ou a brincadeira de taco, conhecida como bets, pau na lata, bete-ombro. Essas
brincadeiras acabaram sendo substituidas ou ressignificadas, adequando-se ao contexto,
a0 passo que muitas permanecem vivas e outras desapareceram na historia (JUNIOR
MARCILIO et al., 2011).

Em um artigo na Folha de S&o Paulo, Costa (s/d) destaca alguns dos jogos presente
no quadro do pintor holandés que se aproximam a jogos tradicionais presentes na cultura

popular do Brasil:

Figura 2 — Recorte quadro Peter Bruegel Fonte: COSTA, M.R. Folha Online

) Brincadeira da Jogo de guerra, que O-chefe-mandou,
Levando-minha- galinha-cega, pode ser variante da variante provavel
dama-para- semelhante & brincadeira vildo- de boca-de-forno
Londres ou maria- cabra-cega do-cabo

cadeira na Bahia

Com isso, nos parece evidente tudo aquilo que viemos reforcando no decorrer
desse trabalho, especificamente no tépico anterior, ao afirmarmos que essas brincadeiras

sofrem influéncias e sdo concebidas mediante a cultura a qual est&o inseridas. Assim:

Temos brincadeiras que foram sendo transmitidas de geracdo em
geracdo e compartilhadas por diferentes classes sociais, rompendo as
fronteiras do tempo e do espaco. Por isso, pode-se perceber, por
exemplo, a permanéncia do pido, da pipa, da brincadeira de roda,
ensinadas por nossos avos, aprendidas por nossos pais, praticadas por
nos e reproduzidas por nossos filhos, ultrapassando fronteiras e sendo
encontradas em diferentes culturas, mesmo que repaginadas (SILVA,;
SANTOS, 2009, p. 8).

No entanto, as brincadeiras ndo sdo apenas reproduzidas pela cultura ou
meramente passadas de geracdo para geragdo, elas também sdo modificadas a partir do

que as criangas trazem de novo com sua imaginacéo, subjetividade e criatividade, e nesse



44

ponto, é importante destacarmos que a crianga tem autonomia, principalmente no que diz
respeito a esse brincar, talvez um dos poucos, para ndo dizer Unico, espago em que a
crianca tem liberdade para criar e subverter a realidade da vida corrente.

Voltando as questBes de transicdo dessas brincadeiras, € importante entender e
ressaltar que a cultura ndo pode ser pensada como algo pronto e estatico, em que as
pessoas sdo apenas submetidas como passivas de todo o processo, mas entender sim como
um “palco de negociagdes”, em que seus membros estdo em constante movimento de
recriacdo e reinterpretacdo de informacGes, conceitos e significados, na qual todos
participam de maneira ativa de toda a construcdo (VYGOTSKY, 2011).

Logo, entendemos que 0s jogos e brincadeiras tradicionais séo antigos, praticados
ha séculos e sdo transmitidos de geracdo a geracdo. No entanto, sdo condicionados de
acordo com cada lugar ou regido e se acomodam nas diferentes geracfes a sua maneira
de ser e de viver (FERNANDES et al., 2012). Os cotidianos sdo influenciados pelas
diversas culturas, o que permite alteracdes e novas invencgdes, assim, diferentes grupos
podem até brincar de uma mesma brincadeira, mas a maneira com que estas acontecem
vai sendo adaptada, incorporando ideias, formas e objetos (MORAES, 2012).

Sendo assim, em cada cotidiano, 0 jogo pode acontecer de forma variada e de
maltiplos tipos, como ja mencionado antes. Deste modo, Caillois (2017) afirma que o
jogo possui uma infinita diversidade, no entanto, a palavra jogo ocupa lugar de igualdade,
traz ideia de facilidade, mas também de risco ou habilidade, dentro de uma atmosfera de
descontracdo e divertimento. Nesse ambiente da magia, o espirito do jogo realiza-se
alcancando as mais altas manifestagdes culturais, possibilitando a progressao intelectual
do individuo submetido a dialética de um coletivo, com relacdo objetivo-subjetiva

promovida entre limites, regras, liberdade, criatividade, trocas e invences.

3.5 O brincar como forma de interpretacdo da contemporaneidade

De tal modo, as brincadeiras séo entendidas com base em diferentes dimensdes
cognitivas, psicologicas, historica, sociais e culturais, carece entdo, considerar que elas
contribuem para pensarmos criticamente a cultura do jogo contemporanea. Ao longo de
minha experiéncia do brincar na infancia tenho ouvido muito a respeito do
desaparecimento de certas préaticas culturais: que as crian¢as ndo brincam mais como
antigamente, mas elas brincam de modo diferente da minha época e contexto,

evidentemente.
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Sendo reflexo do paradigma do brincar da contemporaneidade, em que talvez o
sujeito brincante esteja sempre a espera da acdo de fora, que alguém faca algo por ele,
que alguém venha investir no espago/tempo do jogo, como se ele ndo tivesse a capacidade
de formar seu proprio jogo. Dessa maneira, para entender essas e outras praticas culturais
precisamos pensar no sujeito que as realiza, frente a todo contexto sociocultural em que
tal relacdo acontece, pois, o processo de transformacdo é constante e inevitavel, com um
permanente movimento de continuidades e rupturas, assim, temos que lidar com as coisas

que permanecem e com as que se transformam (FANTIN, 2006):

Pensar o brincar implica pensar a crianga que brinca, e pensar a crianca
que brinca implica pensar também todo o contexto sociocultural em que
a brincadeira acontece. Considerando o brincar como atividade
universal encontrada em diferentes grupos humanos e em diferentes
periodos histoéricos, diversas modalidades ludicas ndo existiram em
todas as épocas nem permaneceram imutaveis através dos tempos.
Como toda atividade humana, o brincar constitui-se pela interacdo de
vérios fatores presentes em determinados contextos histéricos e €
transformado continuamente pela propria agdo dos individuos e por
suas producdes culturais e tecnoldgicas (p. 10).

Scaglia, Fabiani ¢ Godoy (2020, p. 188) agregam que “o eu de cada cultura se
manifesta em seus jogos”. Portanto, segundo Fantin (2006) o ladico e a cultura véo se
construindo de maneira vinculada, o que faz pensarmos que o brincar sofre influéncias
culturais e familiares, mas, atualmente, por vivermos em uma sociedade protagonizada
pelas midias, o ensinar do brincar se vé influenciado, também, por meio destas mediagdes,
oferecendo repertdrios diferenciados do tradicional.

Sendo assim, na dindmica do movimento dos jogos e brincadeiras, ha conservacao
de suas caracteristicas funcionais e fundamentais para a manutencéao da atividade, mesmo
diante de suas possiveis transformacgdes, assumindo novas faces de acordo com as
condicdes em que sdo materializados, na sincronia entre o passado, o presente e o futuro
(STEIN; MARIN, 2019). De acordo com Fernandes et al. (2012), na nossa conjuntura
atual brasileira, o jogo tradicional de ontem para o de hoje, se observarmos com detalhes,
pode-se constatar que existe grandes diferencas na acdo do espaco/tempo da cultura
ludica, de modo que esse lugar vem sofrendo influéncia por diferentes forgas de poderes
andnimas. “Podemos entender essas andnimas” enquanto esferas do poder que acabam
de maneira direta ou indireta influenciando, manipulando e até mesmo conduzindo as
esferas da vida humana, inclusive a forma na qual concebemos as relagdes, sejam essas

entre sujeitos, objetos ou modos de vida.
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Pelbart (2008) nos chama a atencdo, ao dizer que o poder se apossa da nossa alma,
corpo, afeto, psique, inteligéncia, imaginacdo e capacidade de criar, ou seja, a estratégia
da colonizacao presente na contemporaneidade invadindo e violando nosso jeito de ser e
existir. Seria inocéncia pensar que esses mecanismos nao influenciariam a infancia, visto
que essa se torna uma fase importante para esses mecanismos, seja pelo consumo ou como
uma forma de modulagéo do pensamento.

Dito isso, se faz tdo importante discutir o brincar entendendo seu contexto,
principalmente no que diz respeito a ascensdo das tecnologias, no qual em algumas
situacOes o jogo possibilita o brincar a partir da acdo da cultura tecnoldgica, impondo a
escassez do tempo/espaco, sob o esvaziamento do lugar de encontro com o outro, sob
auséncia de espaco social voluntario e espontaneo, pois a rua, na modernidade, que é um
desses lugares, deixou de ser zona do brincante, desta forma, os jogos e brincadeiras
populares ganham outra configuracdo, entre modelo dindmico e cenario (FERNANDES
etal., 2012).

Os ambientes onde acontecem as brincadeiras foram se modificando com o passar
do tempo, deste modo, precisamos compreender estes locais, pois as novas maneiras de

jogar precisaram se adaptar:

A diminuigdo do espaco e da liberdade de ir e vir em razdo das
mudancas ocorridas nas grandes cidades, do trafego viario e da
violéncia urbana. Assim, muitos jogos e brincadeiras passaram da rua
para 0os condominios, playgrounds e apartamentos, indo do espaco
publico para o privado (BUCKINGHAM, 2007 apud ZAIM-DE-
MELO; DUARTE; SAMBUGARI, 2020, p. 3).

Podemos pensar que o0s espacos antes figurados como de encontro, hoje se tornam
meros espacos de transito, a rua se converte e 0S excessos contemporaneos acabam por
tensionarem esse esvaziamento (GODQY, 2019; GODOY etal., 2021). As cidades longes
dos grandes centros passam a ter um aumento populacional, com isso, um avanco do fluxo
de carros, pessoas, interesses econémicos e aumento da violéncia. A cadeira na frente da
casa no final de tarde com longas conversas sobre a vida, que reuniam as familias e as
criancas que brincavam de pique-esconde ou futebol, enquanto seus pais e avos estavam
ali sentados conversando, aos poucos estdo desaparecendo, em consequéncia das novas
tecnologias diante da contemporaneidade e da escassez de espacgo/tempo da liberdade.
Frente a questdo, os espacos antes tomados pelo publico diverso do convivio social vém
se modificando conforme as novas geracfes e tomando novos contornos e significados
para o brincar (CARLOS, 2007; GODQY, 2019).
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Nesse novo contexto, de acordo com Retondar, Bonnet e Harris (2016), os jogos
eletrénicos comegaram a se fazer presente cada vez mais em nosso cotidiano, devido a
crescente sofisticacdo de novas tecnologias que vem modificando o corpo em sua
manifestacdo de maneira diferente da autoexpressdo. Mas, frente a todas estas
modificagOes tem-se a consciéncia de que as brincadeiras tradicionais podem promover
maiores interaces, além da sociabilidade, pensamento simbdlico, formas de
representacdo e expressdo, sendo possivel transmitir valores, costumes e habitos.
Portanto, deve-se considerar que a histéria do adulto depende de sua historia de infancia
e, nesse sentido, se a crianga ja nasce num mundo midiatico vivendo com naturalidade
diferentes formas de relacdo com os recursos digitais, logo moldara sua cultura de
maneira diferente (FANTIN, 2006).

3.6 Dos jogos tradicionais aos eletrénicos: entendendo os impactos

Larrosa (2002) comenta sobre a cultura contemporanea, ao afirmar que o lugar do
brincar tem sido violado, calculado e monitorado onde se da origem a formas prontas de
jogar, adaptando a diminuicdo do tempo/espaco e da liberdade de ir e vir, de maneira que
as criancas estdo diretamente privadas pelos valores institucionais hegemonicos, quer seja
pela familia, sociedade, dimensdes cientificas e escolares, na qual todos vém
influenciando com efeitos sobre suas maneiras de pensar, sentir e criar, em conformidade
com a forca de produto, pelo mecanismo da objetividade, modulando tais sujeitos e
retirando suas experiéncias subjetivas.

Esse processo pode levar a um substancial esvaziamento de subjetividade. Pode-
se dizer, finalmente, que se observarmos o brincar na sociedade contemporanea recente é
perceptivel que predomina a dimenséo virtual e que a acdo de criacdo e espontaneidade
da crianca foi diminuida ou até mesmo desaparecida, pois quase todos 0s jogos e
brincadeiras séo previamente determinados com inicio, meio e fim, em que a repeticao se
faz presente o tempo todo e a crianga consegue modificar apenas dentro de um arsenal
“limitado” de opgdes predeterminadas que estes brinquedos oferecem (BRONDANI;
MEIRA, 2014). Outro aspecto, é o constante e exacerbado isolamento que todas estas
brincadeiras provocam, contribuindo para a individualidade, imperativo de felicidade e
escusa de frustracoes.

Moraes (2012) considera o dito por Huizinga ao afirmar que a cultura ludica esta
em decadéncia desde o século XVIII e, aquilo que era considerado pelo autor como um

jogo auténtico, foi desaparecendo na sociedade, existindo apenas um pseudo jogo, que
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segundo o autor, ao visualizar as manifestacGes esportivas, considera que essas ainda
possuindo caracteristicas ludicas, acabou por distanciar-se e perder parte delas devida a
excessiva sistematizacao.

Vejamos, se Huizinga, em sua obra Homo Ludens, datada de 1938, ja trazia que
essa decadéncia era algo visivel, o que diriamos nds em plena era das tecnologias digitais?
N&o sejamos deterministas ao dizer que os jogos tradicionais estdo acabando ou
morrendo, mas sim, € importante entender que as brincadeiras estdo sofrendo um forte
impacto, sendo enviesada pela tecnologizacgéo atrelada a todos 0s outros aparatos sociais
que engendram embates com a infancia e sua importancia para o desenvolvimento. Nesta
configuracdo, por fim, percebe-se que o brincar da cultura contemporanea propGe ao
sujeito uma sociedade do controle, ndo permitindo a expressao, a linguagem e a liberdade,
de modo a ressignificar o brincar (ZAIM-DE-MELO; DUARTE; SAMBUGARI, 2020).
Esses sdo “tratados como sujeitos de uma agdo, em ambientes controlados e passiveis do
exercicio da manipulagdo” (PEREIRA, 2011, p. 10) aonde quase toda acdo vai se da em
um trajeto obrigatorio. Os jogos e brincadeiras na sociedade contemporanea, século XXI,
acontecem em espacos/tempo de criacdo minimizados com potencial de ressignificacdo
submetido ao estado de esvaziamento pelo imediatismo (SCAGLIA; FABIANI; GODOY
2020).

Desta forma, sabe-se que as inovacdes tecnoldgicas criaram realidades diferentes,
completamente novas, em que colocam as pessoas, em geral, a se relacionarem ao alcance
dos olhos e dos dedos, assim, frente a essa nova realidade, pode-se concluir que toda a
manifestacdo tende a indicar que qualquer pessoa pertence ao mesmo grupo social de
caracteristica e de ideia comum no ambiente virtual (GUEDES, 2013). Logo,
“atualmente, jovens e criangas ndo conhecem o mundo sem internet, aparelhos celulares
ou videogames” (GUEDES, 2013, p.115), porque para estes, 0 que se oferece é a atracéo

para o desempenho.

3.7 A efemeridade do real em detrimento do fortalecimento do virtual

Mediante a atmosfera dessa nova realidade, podemos perceber que a presséo pelo
desempenho estd cada vez mais presente, instituindo uma “falsa liberdade” e “falso
poder” em cada um de nods. Por sua vez, o sofrimento humano e as relagdes sociais,
também acabam sendo modificados de acordo com as transformagfes na formacdo da

nossa subjetividade e dos preceitos culturais acerca dos habitos e valores. Para Han (2017)
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na realidade atual, ha uma caréncia de vinculos, onde as relagGes sociais sdo superficiais,
dando preferéncia as conexdes virtuais em virtude das conexdes reais, estas que sdo
entendidas por Bauman (2007) como auténticas, 0 que pode acarretar a sensacdo de
soliddo e certo sentimento de exclusdo social.

Complementando esta ideia Martino (2015) traz que essas relagdes virtuais néo
sdo nem melhores nem piores do que os agrupamentos humanos no espago fisico,
entretanto, por conta do anonimato trazido, podem potencializar as convicgdes
individuais, prevalecendo o individualismo, valorizando menos as relacdes entre as
pessoas, incorrendo em solidao, depressdo, relagdes destrutivas e ansiedade.

Segundo o soci6logo Bauman (2004), o mundo atual vive um momento de
frouxiddo nas relagbes sociais, construindo e desconstruindo elos humanos com
facilidade, pois os vinculos sdo frageis, fragmentados, instantaneos, instaveis e imediatos,
formados prioritariamente por meio de aparelhos eletronicos. Com essa fragmentacéo das
relag0es sociais que vivemos, 0 mesmo autor traz em sua obra “Amor Liquido”, na qual
as nossas relacbes ndo se tornam soélidas, assim, sdo facilmente descartaveis, o que
favorece sentimentos como falta de seguranca, protecdo e amparo entre os individuos,
entendendo que nestas redes sociais podemos estar rodeados de pessoas a todo o
momento, mas a0 mesmo tempo, ndo conseguimos encontrar uma s6 pessoa para dividir
uma tristeza ou compartilhar uma felicidade no momento em que mais precisamos. Esse
mesmo autor ainda vai além, e, entdo, traz que o planejamento em longo prazo perde o
sentido nesta nova realidade e os individuos tornam-se refém dessas transformacdes
constantes, buscando configuracGes diferentes a todo 0 momento.

Com esse enfraquecimento das relagdes e distanciamentos, eis que surgem outras
formas de prazer, responsaveis por ocupar a caréncia afetiva. Hélio Mattar, diretor-
presidente do Instituto Akatu, por um consumo consciente, em uma entrevista realizada
em 2018 fala: “As pessoas compram o que ndo precisam, com o dinheiro que ndo t€ém
para impressionar quem elas ndo gostam” (MATTAR, 2018, s/n). Com essa fala
percebemos que esse consumo desnecessario faz com que as pessoas se afastem dos
préprios desejos, da sua subjetividade e até mesmo do seu autoconhecimento, em troca
de uma efemeridade passageira e volatil. Cria-se assim, uma utopica e incansavel busca
pela felicidade plena como: o corpo dominador, a roupa da moda, o parceiro perfeito, o
sucesso financeiro, desejos que comegam e se encerram provindos de algo maior, o poder.

O que vamos vivenciando e compreendendo é que com o advento do periodo

moderno grandes transformacdes foram sendo promovidas em todos os &mbitos, desde a
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ciéncia até a nossa propria identidade, tudo isso atrelado a produgéo de lucro, formando
uma sociedade cada vez mais acostumada e influenciada ao ato de comprar.

Entretanto, grande parte de nés nao percebemos que vivemos numa sociedade
consumista, na qual a ordem é comprar tudo o que for possivel, possuindo cada vez mais,
especialmente ter cada vez mais que 0 outro, com isso, os cidadaos sdo transformados em
simples consumidores, movidos de acordo com o0s interesses do capital, na qual o
imediatismo se faz presente, ou seja, para ter felicidade € necessario consumir coisas a
todo instante, além disso, séo essas coisas que vao mediatizar as relagdes, e 0s sentimentos
vao precisar ser materializados para que haja a felicidade “imperativa” e necessaria
(BAUMAN, 2008).

Isso acaba virando um ciclo, pois ao adquirir um bem material, essa “felicidade”
cessa de maneira rapida, gerando um vazio e um sofrimento, porém, este sentimento é
bloqueado e acaba ndo alcangando o sujeito na sociedade atual, pois, logo ele €
impulsionando novamente o quanto antes a uma nova compra e aquisicdo de um novo
produto colocado no mercado para entdo, sair dessa sensacao de vazio e sofrimento que
ndo pode existir em nenhum momento.

Assim, de acordo com Caniato e Nascimento (2010, p. 30) “os individuos,
separados entre si, sdo instigados pelo mercado a experimentarem sensacOes sempre
novas e cada vez mais intensas”, animando-se com 0 ato de vestir/despir identidades,
onde ndo fixam compromissos pela suposta felicidade do consumo pontual e instavel.

Percebemos, portanto, uma luta travada dentro de nés, para tentar conviver com
as novas configuracdes desta sociedade, onde o consumo prevalece e o imperativo de
felicidade predomina, causando um incomodo e instaurando uma impossibilidade de
sermos n6s mesmos, de demonstrarmos 0S NOssos reais sentimentos e de fazermos nossas
legitimas escolhas. Desta maneira, de acordo com Correa e Chacon (2008) acabamos
sofrendo um ajuste forcado, encobrindo e ndo enfrentando nossas prdprias caréncias,
como os sentimentos de falta de autoconhecimento, auséncia de subjetividade e de
decisdo por si. Tudo isto pode levar os individuos a uma rendncia de sua individualidade,
liberdade e projetos de vida, permitindo o aparecimento de sintomas psicopatoldgicos,
como meio de encobrir 0s vazios criados.

Desta forma, na atual conjuntura capitalista, 0 ato de consumir passa a ser cada
vez mais alienado e estimulado, por isso concordamos com Bauman (2008) ao denominar
a sociedade atual como a “Sociedade do Consumo”, na qual a premissa para se manter

feliz baseia-se grande parte no consumir, na qual vamos vendo as pessoas desde muito
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jovens submissas ao consumo, vivendo dentro de um ideal de competitividade exacerbada
e padrdes pré-determinados.

Segundo Caniato e Nascimento (2010) travamos uma luta cotidiana dentro de nds
para tentarmos sobreviver com este modo de producdo capitalista, onde o consumo
desenfreado nos faz acreditar na “felicidade” proporcionada pelo simples ato de comprar
e que devido a mudanca das mercadorias a todo o momento, sempre estaremos
insatisfeitos, buscando novos produtos para que possamos satisfazer esta felicidade tanto
almejada e imposta, mas nunca alcangada.

Mas, em constante busca desta felicidade plena que se vé atrelada aos bens
externos, adquiridos pela compra incessante, isso muito tem a ver com a légica das
relacBes virtuais, na medida em que se tem maior nimero de seguidores possiveis, mais
conhecido e desejado essa pessoa vai se sentir. Nesse movimento as relacdes adquirem o
estatuto de bens negociaveis, atuais modo de estrutura comportamental. Com efeito, o
sociodlogo e filosofo Bauman (1998; 2001; 2007; 2008) discute a forma como as rela¢fes
na sociedade atual tendem a serem fluidas e volateis, pois, 0s relacionamentos virtuais
sdo faceis de entrar, mas também, de sair, nesse movimento o individuo acaba sendo

modelado e influenciado para a pratica do consumo excessivo.

3.8 Um abandono do eu em fung¢édo do outro: a imagem do mundo que concebo

em mim

De acordo com Caniato e Nascimento (2010) com as transformacdes do advento
da sociedade de consumo, relacionadas a organizagdo social e relagdes sociais entre 0s
individuos, o consumo desenfreado e a satisfacdo imediata, vem acompanhados do
excesso de informacdes, tecnologias, imagens e mensagens. Assim, vamos percebendo
um grande mal-estar causado por esse “ritmo ¢ estilo” de vida que vem sendo constituido,
na qual a busca pela perfeicéo se faz presente em todos o0s papeis e organizagdes sociais.

De acordo com Bauman (2007, p. 111) “a sociedade de consumo nao ¢ nada além
de uma sociedade do excesso e da fatura — e, portanto, da redundancia e do lixo farto”,
um excesso que Vvai trazendo cada vez mais um vazio para nossa existéncia e vamos
vivendo perdendo o “sentido” da vida. Pois, de acordo com Matos (2012) “[...] hoje os
problemas humanos sdo enfrentados mais em termos de “fazer” do que em termos de
“ser”. Em outras palavras, se poderia dizer que hoje o ser humano esta esquecendo quem

ele “¢”, esta perdendo a si proprio” (p. 75).
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Sabemos da contribuicdo da tecnologia como facilitadora do acesso a obtencgéo e
propagacdo das informacdes, no entanto, essas informagdes passadas podem ser falsas,
“fake news” e, também, devido a hiperinformacdo pode-se gerar a banalizacdo do
conhecimento, ndo conseguindo distinguir o que é verdadeiro ou falso, pois, a velocidade
e a quantidade de informacGes irrelevantes vdo continuar aumentando, dificultando a
capacidade de focarmos naquilo que realmente importa e precisamos no momento
(CANIATO; NASCIMENTO, 2010). De acordo com Leite e Neto (2014):

Tal fenbmeno faz com que os individuos sejam muitas vezes
compelidos a consumir cada vez mais conteddos com o intuito de
estarem cada vez mais e melhor informados. Surge, assim, uma
sensacdo de que € necessario sempre “saber mais” ou “conhecer mais”
em um espaco cada vez mais curto de tempo. Esta prerrogativa esta
ligada, inclusive, as tentativas dos individuos se tornarem cada vez mais
competitivos (p. 35).

Assim, com essa alta quantidade de informacdes, fica cada vez mais dificil
discernirmos aquilo que realmente importa, dificultando nossa atengéo e foco. Larrosa
(2017) também aponta para um excesso de estimulos e informacGes presentes na
sociedade contemporanea, o que impossibilita os sujeitos de terem experiéncias que
deixam marcas e sejam capazes de afetar os sujeitos. Larrosa (2002) afirma que o sujeito
da informacgdo ndo é o sujeito da experiéncia, pois estd excessivamente seguro de Si
mesmo, fechado em suas certezas e razdes; ja o sujeito da experiéncia é aberto, suscetivel,
permissivo e tombado.

Junto de todos esses excessos tem-se a informacéo, produtividade, cobranca por
autonomia e criatividade, assim, a sociedade contemporanea vai criando sujeitos prontos
a responderem as exigéncias do mercado, adaptados a esses novos meios de trabalho que,
inclusive, extrapolam os limites de tempo e espaco estabelecidos. O sujeito da informacao
e dos estimulos ndo dissocia mais vida pessoal e trabalho, ambos estdo entrelacados em
sua rotina, com isso, mais uma vez vemos 0 biopoder tomando parte da vida sem que
possamos responder a isso. O que fazemos é ndo parar para refletir, para compartilhar,
trocar experiéncia e até mesmo para acalmarmos nossos corpos e darmos lugar ao
siléncio. Estamos conectados a todo instante, a mente ndo se desliga, 0 corpo ndo permite
parar para respirar, pois, até mesmo a nossa pausa foi tomada e cooptada pelas esferas de

poder.
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3.9  Parar de pensar, deixar fluir para criar: o 6cio como um processo de

desmecanizacao do corpo e pensamento

Sabe-se que o dcio apresenta diferentes conotac6es, na qual muitas delas abrigam
questBes pejorativas como vagabundagem, malandragem e preguica. Além disso, a ideia
de descanso geralmente vem associada, por isso, 0 6cio passou a ser confundido com
ociosidade, resguardando valores negativos em uma sociedade onde a hiperatividade, a
produtividade e o lucro sdo pecas fundamentais, assim, tudo o que foge deste padrdo
precisa ser abolido ou “deixado em segundo plano, como a contemplagdo, meditacao,
reflexdo e criacdo, tendendo a ndo valorizagcdo dos aspectos abstratos e subjetivos da
realidade, a ndo contemplagdo do ser/existir” (SANTOS; MARTINS, 2017, p. 138).

Sabemos que com a globalizacéo, tecnologia e racionalidade exacerbada os muros
das empresas foram derrubados, a nocao de tempo/espaco foi bastante alterada, os locais
onde realizdvamos nossas atividades de trabalho foram expandidos para dentro de nossas
casas ou em qualquer lugar que estivermos. Em consonancia, podemos observar as
mudancas na sociedade com o consumismo desenfreado, fluxo de informacdes, a
fragmentacdo e empobrecimento das relagdes, o excesso de produtividade e agora a
auséncia de tempo para utilizarmos de maneira subjetiva.

De acordo com Montezi (2017) com todas essas alteracbes constitui-se uma vida

de excessos nos impedindo de desfrutar do 6cio de forma positiva, por isso:

Toda essa inversdo de valores repercute, diretamente, sobre as seguintes
esferas: a cultura é convertida em semicultura; o trabalho, ao invés de
proporcionar formas de contribui¢do para a sociedade e renda, tornou-
se uma forma de definhamento psiquico e corporal; e o tempo livre é
uma condicdo praticamente parodial. Assim, uma sociedade que
adquire o carater estacionario, onde qualquer sinal de espontaneidade e
originalidade seja interpretado como desviante, cria um terreno fértil
para a vivéncia constante do tédio (p. 206).

Portanto, esquecemo-nos dos verdadeiros sentidos e significados, nos apegamos
a materialidade e preenchemos nosso vazio e sofrimento por meio do consumismo
exagerado, acreditando que isto seria a solugéo e resposta para a busca da felicidade plena
gue tanto almejamos e, também, para o sentido e significado da nossa existéncia
(MATOS, 2012). De acordo Fukumitsu et al. (2012):

O homem acredita que, se for considerado bem-sucedido
profissionalmente ou se ganhar muito dinheiro, garantira seu lugar de
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pertencimento. Adota ent&o, varias estratégias para manter o status quo,
tornando-se aprisionado pela ideia de que para ser visto e reconhecido,
precisa dedicar seu tempo somente ao trabalho. Ou quando sua
competéncia é testada e a inseguranga se instala, o olhar do outro é
perseguido como um pedido de aprovacdo, e 0 ser humano sente
necessidade de ser visto e confirmado ndo por quem €, mas pelo que
conquistou. Dessa maneira, o ter e o parecer se tornam mais importantes
do que o ser (p. 163).

Por isso, 0 homem atual, tem dificuldade de compreender o écio como importante,
precisando preencher seu vazio e sofrimento em uma hiperatividade no seu fazer, por
meio de multiplas funcdes, tarefas e papeis sociais, buscando de maneira desenfreada
diferentes informacdes, e por fim, trazendo a subjetividade como desnecessaria para sua
vida nesta sociedade materialista. Assim, percebemos que o homem, ndo conseguindo
permanecer no 4cio, pois necessita estar em uma constante “produtividade”, encontra-se
em uma passividade imposta, perdendo sua individualidade devido aos padrfes sociais
(GOFFMAN, 2002).

De acordo com Han (2017) o aceleramento de hoje tem muito a ver com a caréncia
de ser, pois ndo temos tempo de nos conhecer. A sociedade do trabalho e a sociedade do
desempenho, ndo sdo sociedades livres, pois geram novas formas de coercdes, na qual
ndo temos tempo para o lazer ou para qualquer outra atividade que ndo seja voltada a
produtividade, tirando toda nossa liberdade sonhada e levando a um cansaco solitario,

que atua nos isolando:

Desde os genes, o corpo, a afetividade, o psiquismo, e a inteligéncia, a
imaginac&o, a criatividade, tudo isso foi violado, invadido, colonizado,
guando ndo diretamente expropriado pelos poderes, quer se evoque as
ciéncias, o capital, o Estado, a midia. Com isso, ele incide mais
diretamente sobre nossas maneiras de perceber, de sentir, de amar, de
pensar, até mesmo de criar. Se antes ainda imaginavamos ter espagos
preservados da ingeréncia direta dos poderes (o corpo, 0 inconsciente,
a subjetividade), e tinhamos a ilusdo de preservar em relacdo a eles
alguma autonomia, hoje nossa vida parece integralmente subsumida a
tais mecanismos de modulacéo da existéncia (PELBART, 2008, p. 1).

3.10 As janelas das prisdes sdo nossas telas, as celas nosso proprio pensamento

Para Bauman (2008) os vinculos humanos na contemporaneidade tém sido
tratados como se as pessoas vissem umas as outras como mais uma mercadoria para o
consumo, absolutamente vazias de significados, portanto, “da atividade de consumo ndo

emergem vinculos duradouros” (p. 101), seriam apenas vinculos para satisfacOes
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imediatas e de curta duracdo. “Como consequéncia dos vinculos vazios, as pessoas caem
em uma espécie de abstinéncia do outro, mas também de si mesmas, visto que elas
préprias acabam se esvaziando e colocando-se no lugar de mercadoria para o consumo”
(CANIATO; LEITE, 2015, p. 38).

Seguindo a mesma linha de pensamento Lengyel (2012) traz que o individuo na
sociedade contemporénea precisa se render aos novos objetos de consumo a todo o
momento para ndo serem excluidos e deixados de lado. Portanto, esta sociedade que traz
uma aparéncia de permissao, onde “todos podem tudo”, na verdade ¢ cheia de regras e
normas impostas que funcionam de maneira subentendidas, fazendo com que acreditamos
que tudo o que estamos nos submetendo é para 0 nosso préprio bem-estar e qualidade de
vida, mas que na verdade estamos perdendo a nossa esséncia e nos esquecendo de quem
realmente somos.

Sendo assim, nos vemos cada vez mais isolados e passivos, fechados em uma
condicdo permanente de dependéncia de estimulos externos, valorizando apenas o que é
visivel, deixando a interioridade, em constante detrimento, permitindo que os vinculos
sociais decaiam constantemente. “O sujeito passou a estabelecer uma relagdo entre a
aquisicdo de objetos materiais e a felicidade generalizada: uma satisfacdo praticamente
instantanea, apenas momentanea, e nada mais para, além disso” (CASADORE;
HASHIMOTO, 2012, p. 188).

As relacBes na sociedade contemporanea passam entdo, por um sentimento de
ambivaléncia, pois a0 mesmo tempo em que os individuos querem estar juntos, eles ndo
querem estabelecer relagcdes duradouras, assim essas relagcdes assumiram caracteristicas
distintas, trazendo inseguranga, superficialidade e curta duracdo (BAUMAN, 2001).

Portanto, na mesma medida em que as redes criam possiveis lacos de conexdes
virtuais, também geram certos distanciamentos protetivos, pois podemos nos comunicar
com pessoas do outro lado do globo, mas, criamos uma redoma protetora das emogdes e
dos afetos com aquelas que estdo ao nosso entorno, na qual permito que se aproximem
apenas as que compartilham dos mesmos ideais e pensamentos (GODOY, 2019), ja
aguelas que néo se encaixam ou seguem tais padrdes séo vistas como estranhas o que nas
palavras de Bauman (1998) séo aquelas que ndo correspondem a logica hegemonica de
pureza e, que, na maioria das vezes tendem a desestabilizar ou eclipsar as linhas
separatdrias estabelecidas.

Assim, as juncdes desses aparatos de aproximacOes tecnologicas e do medo

recorrente do diferente na sociedade contemporénea sdo estabelecidas de maneira ainda
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mais clara nessas zonas de separacdo na qual nos colocamos e ali permanecemos, 0 que
gera uma falsa sensa¢do de conforto e seguranga, com a ideia de que podemos “sair e

entrar’” destas relacdes sem muito risco, nos afastando das consequéncias incomodas e de
9

maiores sofrimentos (SILVA; CARVALHO, 2014).

3.11 Umelogio ao brincar: a poténcia da brincadeira como estrutura fundamental

para o surgimento de sujeitos criativos

Frente a tantas dificuldades contemporaneas, a maior delas estd na perda da
sensibilidade com relacdo as trocas potenciais, ou seja, a humanidade vai perdendo seu
caracter de reconhecimento do outro e isolando-se em pequenas bolhas ou, como dito por
Godoy (2019): se fechando em uma redoma protetora das emocgbes e dos afetos,
consequéncia talvez de tudo aquilo que foi levantado anteriormente nessa introdugéo. Nao
podemos esquecer que a nossa formagao enquanto sujeito esta diretamente relacionada as
trocas provenientes daquilo que esta fora e sujeito a um duplo movimento interno e
externo (PIAGET, 1976). E preciso reconhecer o outro, para que assim, também sejamos
capazes de nos reconhecermos e com isso integrar-se a aquilo que conhecemos como
cultura.

Sabemos que um dos espacos de resisténcia e transgressao das regras e normas é
por meio do ladico, ndo esse ladico cerceado, mas sim, um ludico da liberdade, do espaco
e da criacdo. Massa (2015) afirma que o conceito de ladico é amplo e complexo, dificil
de ser definido em uma Unica palavra e, que esse se deriva de origens distintas e em alguns
casos € visto como uma atividade que se opde a seriedade. Segundo Huizinga (2019) e
Caillois (2017) buscando na propria etimologia, lidico vem do Latim ludus, que faz
referéncia a jogo.

De tal modo, antes de qualquer coisa é necessario compreender o lidico como um
espaco de livre expressdo, na qual a crianca tem a liberdade de transferir para o terreno
de jogo tudo aquilo que ela deseja. Em outras palavras, ela transfere elementos do mundo
externo para 0 mundo do jogo (SCAGLIA, FABIANI, GODOY, 2020), cada uma a sua
maneira, de acordo com a cultura em questdo, e ao contrario do imaginado no senso
comum, esse exercicio ndo é uma fuga da realidade, mas, um enfrentamento. Desta forma,
0 jogo surge em espaco tempo podendo possibilitar ao sujeito o pensar, sentir,
transformar, criar, fazer e o acontecer em meio a relacdo pessoal e sociocultural
(CRESPO, 2016).
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Nesse trajeto entendemos o brincar enquanto parte fundamental para a nossa
convivéncia e constitui¢do da cultura, se modificando conforme local ou regido. “A
universalidade do brincar é subsidiada pela singularidade de cada regido e o contexto
social em que a crianga estd inserida” (ZAIM-DE-MELO, DUARTE, SAMBUGARI,
2020, p. 2). De tal modo, esse brincar tradicional, consequentemente, promove simbiose
com a cultura, identidade, afetividade, imaginacdo e criatividade na construcdo do sujeito
que brinca, ndo apenas pela diversdo, mas, para a reconstrucdo das relagcdes sociais que
possibilita exteriorizar a interioridade (STEIN; MARIN, 2019).

Nessa dimens&o, Huizinga (2019, p. 24) comenta que no momento de jogar, a“[...]
realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana, é impossivel que tenha seu
fundamento em qualquer elemento racional, pois nesse caso, limitar-se-ia a humanidade”.

No entanto, ao longo do processo histérico de construcdo social, formacao e
desenvolvimento até o contexto atual, percebe-se que 0s jogos e brincadeiras tradicionais
tém sofrido transformacdes constantes na relagdo com seu espago/tempo, impactando na
linguagem comportamental do sujeito de experiéncia, de modo a desqualificar o brincar,
seus significados, sua liberdade, criatividade e, também, sua espontaneidade. Portanto, de
acordo com Cairoli (2010, p. 341):

[...] a revolucdo eletrbnica e o avango tecnoldgico vém refletindo em
uma série de mudancas na vida das pessoas. A internet possibilitou o
surgimento de novas formas de comunicagdo e de difusdo de noticias,
bem como de expressio e producdo da subjetividade na
contemporaneidade.

Ainda, de acordo com Cairoli (2010), na atualidade, observa-se que as
brincadeiras e o brincar acompanham o desenvolvimento tecnoldgico, inclusive fazendo
com que “[...] as criangas [passem] mais tempo em frente a televisdo, jogando videogames
e “navegando” na internet, do que envolvidas em brincadeiras tradicionais como pular
corda, brincar de casinha ou jogar bola” (p. 342).

Portanto, compreende-se que jogos e brincadeiras populares implicam numa
relagdo consigo mesmo e com tudo aquilo que circunda essa relagao, sejam esses: pessoas,
animais, objetos, terrenos e outros. Dito isso, também se faz importante se ater a
influéncia deste lugar do brincar, e os elementos fundamentais para o processo na
construcdo das relagdes humanas em diferentes eépocas e contextos. Assim, tentando

compreender essas brincadeiras e seu papel na formacdo dos participantes da pesquisa,
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mediante a memdria afetiva individual estimulada por meio da troca com a memoria

coletiva as que foram expostas, sdo assuntos para os capitulos mais a frente.
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4 CAPITULO Il - A CULTURA POPULAR E A BRINCADEIRA COMO
UMA FORMA DE MANUTENCAO DAS RELACOES

Construcdo social da realidade democrética ¢ feita de multiplos niveis
de significacdes que precisam de uma comunicacdo multicultural entre
diferentes narradores e suas linguagens expressivas.

Julio Enrique

Nesse capitulo serdo colocadas questdes de cultura geral e de cultura popular por
meio do jogo e brincadeira tradicional como parte fundamental do processo de formacao
do ser humano mediante significados sustentados pelas interacdes sociais, a fim de
construir argumentacdo cientifica acerca do objeto desta pesquisa, para que assim,
possamos conversar e refletir sobre o brincar em diferentes contextos e épocas da

sociedade contemporanea até neste tempo.

4.1  Manifestacédo do jogo na cultura

Inicialmente, pretendemos mostrar o jogo® enquanto poténcia de manifestagdo do
sujeito e lugar de encontro das relac6es sociais e afetivas, levando em conta o espacgo do
brincar em conexao com a cultura na qual vivemos e que podemos ser capazes de escutar
o outro pela imagem da singularidade em seus signos. E importante compreendermos que
0 brincar, € como um espaco de estar na condicdo livre e de descoberta, criatividade e
transformacdo (CECCHINATO, 2015) sob os impulsos ludicos.

Estes sdo eventos inesperados que nos afetam mediante a estrutura formal e
material, e consequentemente, possibilitam a manifestacao do sensivel dentro do processo
do jogo, de modo a criar outra realidade (SCHILLER, 1995). No entanto, se 0 jogo
acontece ao contrario dessas circunstancias, a exemplo, do jogo dirigido, talvez nédo
aconteca o jogar em sua totalidade (CECCHINATO, 2015).

Em virtude de que o jogo parte do irracional, assim, Caillois (2017) descreve que
nele existem ideias de desenvoltura, de risco, de limite, bem como, de liberdade e de
invencdo, ademais, propde um ambiente de divertimento e de alegria sem deixar de impor
um sistema de regras proprias “que define o que é ou o que nao ¢ do jogo” (CAILLOIS,

2017, p. 19). Mas ainda sobre o jogo Huizinga (2019) coloca que o jogo tanto os animais

3 Jogos Tradicionais - a partir do entendimento que o jogo é uma manifestacdo e esse se manifesta em
diversas esferas sociais, inclusive nas brincadeiras.
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guanto os homens jogam, pois ambos encontram no jogo todos os elementos essenciais
para a formacgdo da vida em sociedade ou grupo, de modo a experimentar condutas,
atitudes e gestos exaltados pelas regras do proprio jogo, permitindo o prazer e 0
divertimento.

Podemos assumir, assim, a complexidade e a delicadeza de definir o jogo. Nas
palavras de Silveira e Cunha (2014) essa definicdo constitui-se uma tarefa delicada, visto
que existem abundancias tedricas atribuidas a ele e, que, por isso, demandam ser
indispensaveis a reflexdo sobre o tema na amplitude das maultiplas linguagens. Nesse
sentido, “o jogo pode assumir inimeros significados/conceitos. Dependendo tudo da sua
utilizagdo e da razdo dessa utilizagdo” (p. 38). Por conseguinte, ndo existe o dono do jogo,
é um campo livre, depende do significado, visto que o0 mundo social aparece no jogo em
qgue mostra ndo apenas formas de brincar diferente, mas acima de tudo mostra como
conhecer o outro, no movimento de seu corpo em acdo, aprendendo por meio das
interagdes (KISHIMOTO, 2010).

Isto posto, entendemos que 0 jogo sempre esteve presente na histéria e no
desenvolvimento da humanidade, sob o viés das relacdes estabelecidas no processo
sociocultural do homem (CARNEIRO, 2015). Assim, para Huizinga (2019), parece
importante dizer, que se 0s animais demonstram capacidade de brincar é porque ha algo
mais do que um simples ser mecéanico no terreno do jogo, e se temos consciéncia disso,

entdo, somos mais do que simples seres racionais:

Se denominarmos o principio ativo do jogo, aquilo que lhe confere
esséncia, de “espirito” ou ‘“vontade”, diremos muito; se o
denominarmos “instinto”, nada expressaremos. Seja qual for a maneira
como o considere, o simples fato de o jogo encerrar um sentido implica
a presenca de um elemento ndo material em sua propria esséncia
(HUIZINGA, 2019, p. 20).

Ainda, segundo Huizinga (2019) “no jogo existe alguma coisa “em jogo” que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agao” (p. 20). Nessa
linguagem, Caillois (2017) reconhece que 0 jogo significa “a liberdade que deve
permanecer no seio do proprio rigor, para que este adquira ou conserve sua eficacia” (p.
19). Silveira e Cunha (2014, p. 49) completam que “o jogo s existe se houver a satisfacdo
de diminuir temporariamente a tarefa de uma funcdo imposta ou limitada”. Tais
perspectivas parecem concordar e estabelecer uma relagcdo profunda entre o jogo e a
func&o social, de modo respectivo. Nesse sentido, diversas outras areas do conhecimento,

tentam observar, descrever e explicar o jogo envolvendo linguagens multiculturais, nas



61

quais os humanos buscam determinar a natureza e o significado do jogo, conferindo-o a
partir do seu sistema sociocultural.

Desta maneira, encontramos no jogo a consciéncia da instrumentalizacdo da
palavra na forma de produzirmos a nossa natureza (CECCHINATO, 2015), onde se
misturam imagens e sons em um movimento ritmico e continuo na linguagem coletiva
(CORREA, 2006) sob um espaco vazio de determinacéo, inteiramente aberto, permitindo
ao homem tornar-se consciente das proprias potencialidades, e nessa condi¢do, depara-se
com o impulso ludico, como ja mencionado anteriormente por Cecchinato (2015), o qual
se fundamenta na visdo de Schiller (1995) e, assim, explica que o sujeito na condicéo do
impulso ladico é afetado pelo sensivel e o formal, sendo que o sensivel é da natureza da
existéncia fisica em gue se vivem sensacdes; e, o formal, € o que recolhe o interior e passa
a fazer o uso da natureza da racionalidade. Cecchinato (2015) acrescenta ainda que a
experiéncia nos qualifica na arte do autorreferencial e da autonomia, concomitante, por
meio de um encanto duplo: da vontade arbitraria da racionalidade, de uma parte; e da
resisténcia passiva da sensibilidade, de outra.

Podemos nos referir, entdo, a cultura ludica como elemento que possibilita a
expressdo e transformacdo dentro do contexto de relagdes socioculturais, ampliando e
aprofundando questdes que dizem respeito ao universo simbdlico da crianga na maior
plenitude (FRIEDMANN, 2014). Desse jeito, os pensamentos de Silveira e Cunha (2014)
refletem as brincadeiras tradicionais no espaco/tempo de expressao cultural em que o
grupo se molda a época, de modo a sustentar a propria cultura, e nesse sentido, assume
um duplo dinamismo, visto que dentro de uma sociedade existe também o contexto
singular. Em convergéncia com tal pensamento, o filésofo Benjamin (2018) discute que
o individuo na existéncia da linguagem possui sua historia que abarca absolutamente na
totalidade do ser, pertencente a uma sociedade e nela possui movimento realcado pelos
seus significados simbolicos (CORREA, 2006). Assim sendo, entende-se que 0 jogo em
sua manifestacdo, primeiramente determina uma cultura em particular, para depois,
inteirar a cultura de forma geral (SILVEIRA; CUNHA, 2014).

Segundo Crepaldi (2010) e possivel compreender o ser humano pela manifestacdo
de expressdo em jogo, na sua individualidade e diversidade, em meio as relagcdes que
desenvolve e interfere na construcdo da sociedade em que vive. Este autor agrega mais,
acentuando que a cultura no bojo do jogo concretiza a sua importancia pelo fato de que o
jogo é um dos elementos centrais da cultura, de modo que os jogos tradicionais provém

de um processo de permuta entre criacao e recriacao.
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Nessa linha, seguindo a fundamentagdo de Caillois (2017) e Kishimoto (2017),
em que refletem sobre o interior desse jogo, dizem que de modo a rigor, dar-se-a vida,
em uma brincadeira de outra espécie entre combinacéo e rigorosidade, entre plasticidade
e margem de movimento na representacdo simbdlica, onde se recria 0 mundo em
conformidade com o real na base do pensamento fenomenal. O jogo tradicional assume,
portanto, o sentido que cada sociedade lhe atribui, determinado pelo contexto
sociocultural de sua época e espaco, ganhando sentido enquanto instrumento de cultura
(KISHIMOTO, 1994; 2017; CAILLOIS, 2017).

A proposito, isso reflete na formacdo do sujeito social. Assim sendo, Vygotsky
(2011) revela que a natureza humana € atributo da filosofia que designa o estudo do
pensamento a partir das sensacOes e percepg¢des vividas com o outro. Por essa razao,
Huizinga (2019) vem reforcar que é impossivel fundamentar o jogo sob qualquer
elemento racional, visto que é uma fungao social-cultural da vida pessoal e grupal.

Nesse sentido, observa-se, entdo, que se associam também correntes socioldgicas
e antropoldgicas, quanto a origem da linguagem do pensamento, pelo mecanismo da
cultura como parte da natureza de cada pessoa em grupo. Com frequéncia, 0 homem e a
natureza, 0 jogo e a cultura, encontram-se conectados de maneira que se influenciam
completamente numa fuséo que vai permitir a percep¢do de si por meio do outro

sincronicamente em esséncia (HEILAND, 2010).

4.2  Cultura em conceitos: expressao, arte e efeito

O tdpico anterior deu énfase a questdo da relacdo do homem com a natureza sob
0 aspecto da estética do corpo e mente, tingindo sua origem e evoluc¢do na concordancia
da expressdo humana como elementos de uma totalidade, enfatizando-o e integrando-o
em seus fendmenos por meio da cultura. Assim, acredito ser possivel apresentar a cultura
em seus conceitos.

Segundo Wagner (2018), a palavra "cultura” [culture] deriva do verbo latino
cafere, "cultivar", significando o cultivo do solo, mas, em tempos posteriores, a "cultura™
ganha sentido mais especifico, indicando um processo de procriagdo e refinamento
sucessivo na domesticacdo para o cultivo, eis que se fala de agricultura, apicultura, cultura
vinhal ou cultura bacteriana. Com base nessa realidade, explica que da procriacdo ao
aperfeicoamento agricola, cria-se um controle por meio de adestramento do homem por

ele mesmo, e em razdo desse movimento, saldes aristocratas, dos séculos XVIII e XIX,
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determinam que uma pessoa "cultivada" é alguém que tem cultura, conforme padrédo
legitimo da nobreza.

Em profundidade a esta circunstancia, e por que nao dizer até mesmo contraria,
partindo da compreensdo da antropologia, Souza (2014) vai dizer que o conceito de
cultura estd na condicao de sistemas estruturados de comportamentos, nesse caso, alguns
antropdlogos deixam de pensar o conceito de cultura como uma reunido de caracteristicas
quase casuais e passam a defender a perspectiva que ressalta mais as relacdes e as
disposicdes sistematicas e estruturais.

Portanto, nessa concepcdo, a cultura seria um conjunto complexo de
conhecimentos organizados incluindo ndo somente crengas e costumes, mas também,
total expressdo artistica e habitos adquiridos de uma sociedade. Nessa, inclusive, fala-se
da cultura em duas vertentes: uma de componente interno (saberes, normas, crencas...) e
outra de componente externo (comportamentos, institui¢fes...), dessa maneira, 0 conceito
de cultura amplia-se muito, porque vai estar sujeito a um processo de socializacao.

Mas, o que é cultura na perspectiva da dimensao sociologica? Nesse movimento,
percebe-se a nog¢do de um conjunto de valores que contém em sia dimensdo da
diversidade (PESSOA, 2019). Olhando em outra direcdo, Bauman (2012) vai descrever
sobre conceitos de cultura e comeca pela década de 1960, na Gra-Bretanha, em que a
cultura estava praticamente ausente do discurso socio cientifico, e que até a segunda
metade do século XVIII, a ideia de cultura foi empregada com distanciamento entre
realizacbes humanas e fatos da natureza. Porém, inversamente, afirma ainda, que no
século X1X atendéncia do pensamento social passa a alcancar o olhar de Emile Durkheim
e explica que esta vai dizer que os fatos culturais podem ser produtos humanos; contudo,
esse julgamento, uma vez produzido, confronta as teorias dos autores da natureza. Mas,
posteriormente, na segunda metade do seculo XX, diz que outra tendéncia surgiu de forma
gradual, embora, continuasse dando lugar a era da cultura institucionalizada.

Santos (2006) leva a discussao para o pensar sociologico entendendo que a cultura
diz respeito a todos os aspectos da vida social, nessa conformidade, existe em todos os
contextos e épocas como elemento ativo da construgdo historica, portanto, corrobora que
“cultura diz respeito a humanidade como um todo e ao mesmo tempo a cada um dos
povos, nagdes, sociedades e grupos humanos. Cada realidade cultural tem sua ldgica
interna [...]” (p. 21), sendo que a propria cultura pode “fornecer ao homem a oportunidade

de viver, de criar e desvendar o mundo” (SILVEIRA; CUNHA, 2014, p. 17).
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A esse respeito, Santos (2006) acrescenta uma questdo importante, a cultura ndo
é algo natural, nem leis fisicas ou bioldgicas, mas, é resultado de uma producéo coletiva
da vida humana, marcada por aproximacdes e diferencas, bem como, contatos e conflitos
entre modos de organizacdo social. Com base nisso, Bauman (2012) explica que a
“cultura ¢ o posto de abastecimento do sistema social; ao penetrar nos sistemas de
personalidade, no curso dos esforgos de manutengdo de padroes” (p 18).

Além do mais, Santos (2006) e Bauman (2012) trazem perspectivas diferentes.
Santos, caracteriza pessoas ou comunidades com base em duas concepcdes de cultura:
uma que se destina as questdes da realidade social; outra que aspira ao conhecimento, as
ideias e crencas de um povo. Enquanto Bauman parte da discussao de cultura na a¢éo da
desordem como também na ordem, uma vez que emprega tanto o fator de envelhecimento
quanto de atemporalidade, de modo que a cultura prossegue na medida do ndo padrao, na
dindmica de fusdo entre o velho e o novo, no movimento dindmico de modificacéo e
significacdo desta, de modo a substituir por um padrdo continuo, viavel e potente

intergeracional.

4.2.1 Culturae corpo

Ao falarmos de cultura e corpo precisamos discutir sobre o0 mundo em que
vivemos para quem sabe entendermos as infinitas identidades culturais, e desta forma,
podermos ter a compreensdo acerca das culturas nacionais, que segundo Hall (2006), é
formado ndo apenas institui¢des culturais, como também, sociedades simbdlicas e de
representacdes, de modo que, a cultura nacional € um modo de construir sentidos que
influencia e organiza as a¢6es e determinam as concepc¢des de um povo no encontro de si
mesmo.

A partir desse ponto, estaremos argumentando a relagdo entre o mundo e cultura
sob o viés de onde nascemos e de onde nos constituimos enquanto pessoa e sujeito, que
resultam na formacdo das nossas identidades culturais entre conjunto de significados.
Pois, as pessoas ndo sao apenas cidadds ou leis de uma nagéo; elas também participam da
invencdo da nacdo do jeito que é representada em sua cultura nacional.

Silveira e Cunha (2014) observam que existe uma relacao entre a natureza, 0 corpo
e a cultura, sendo entendida como “a exceléncia pela experiéncia do corpo. [...]. O mundo
vivido é inesgotavel para a nossa consciéncia. Cada érgdo do sentido (corpo) interroga o

objeto & sua maneira — maneiras auténticas” (p. 17). E deste modo, que signos e simbolos,
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subjetividade e intersubjetividade, comunicacédo e linguagem estéo ali no mundo vivido
pelo corpo (WEIL; TOMPAKOW, 2015).

Obviamente o mundo vivido ndo apenas valoriza o contexto historico-cultural,
como também, o politico de cada um, e nessa condi¢cdo de mundo, todos tém o que dizer.
No entanto, se de maneira oposta, 0 mundo vivido da razdo é tratado pela linguagem
dominante e hegem®nica, sob tal 16gica, apenas um sujeito diz por todos e, desta forma,
0 corpo é entendido como mecanico ou bioldgico, onde ndo se contesta o corpo animado
por relagdes imaginarias com o mundo.

Nesse mundo de conversas opostas apresentadas até aqui sobre o corpo,
compreende-se que sua imagem se d& na origem da natureza de toda uma cultura, ao
mesmo tempo, em que a propria cultura equipa 0 homem na oportunidade de viver, de
criar e desvendar o mundo em que vive (SILVEIRA; CUNHA, 2014), mesmo na
imprevisibilidade das imagens e sons, como tal exercicio da linguagem no horizonte da
comunicacgéo entre 0s humanos.

Figueiredo, Repa e Cuter (2013) afirmam que apenas héa cultura onde a natureza é
apropriada e modificada, tendo em vista fins humanos, uma vez que, sob determinadas
condicGes, as disposi¢des intimas que orientam a a¢do dos individuos, junto a natureza,
néo sdo inatas nem oriundas de uma liberdade de escolha, e sim de relagdo e expressao,
num modo de evolucdo que atravessa muitos séculos. Seguindo esta I6gica, Pessoa (2019)
propbe mais um olhar para definir cultura alicercada por valores de sentidos e
significados, a partir da atuacao histérica em meio as rela¢des sociais, compreendendo a
conexao entre sujeito e corpo, historia e cultura, subjetividade e intersubjetividade.

Neste sentido, podemos atestar que o corpo expressa o “Eu”, na medida em que
ele tem a fugacidade para falar, legitimando a voz no quebrar do siléncio e no anseio do
inconsciente que pode emergir a alma (SILVEIRA; CUNHA, 2014). Ja para Geertz
(2008), o conceito de cultura encontra-se em signos e linguagens, essencialmente
semidticos e, nesse sentido, Weber (2016) explica que 0 homem é um ser amarrado a teias
de significados que ele mesmo tece, sob o efeito de suas crengas ou convicgoes que
permitem se reconhecer na capacidade de se determinar por meio de suas representacoes
conscientes, e nesse emaranhado assume sua cultura, portanto, ndo cabe conceituar
cultura apenas a partir de uma ciéncia experimental em busca de leis, mas cabe conceitua-
la, acima de tudo, como um dominio interpretativo, & procura do significado (JUNIOR
JAIME, 2002).
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Na sequéncia desse nosso trabalho de pesquisa, apds abordarmos as percepgdes
conceituais de cultura e sua relagdo com a natureza e a humanidade, de modo a apropriar-
se dos corpos de linguagens subjetivas. Passaremos, entdo, a considerar possibilidades

evocativas da cultura popular presente nesse contexto.

4.3  Cultura popular: jogo tradicional na cultura ludica

Ap0s discussdo acima sobre a relacdo de cultura e sentidos (corpo) por meio de
manifestacbes no jogo, encontramos a cultura popular, que por sua vez, acontece na
diversidade de elementos relacionados a manifestacdo cultural e a cultura ladica — um
conjunto de costume que torna possivel o jogo - & multiplicidade (BROUGERE, 1998;
SOUZA, 2014; NATALLI, 2018). Nesse sentido, segundo Souza (2014, p. 20), a “cultura
popular € uma expressao que caracteriza um conjunto de elementos culturais especificos
da sociedade de uma nagao ou regido”. Isso significa diversidade, na simbiose de um “Eu”
na relacdo com um “Outro” e com o mundo.

Seguindo esse mesmo raciocinio, Arantes (2017) revela que a cultura popular esta
longe de ser definida seja pelas ciéncias humanas, sociologia ou antropologia, porque ha
uma pluralidade de culturas que fazem parte de um campo universal em formas de vida e
de expressao (SOUZA, 2014), a qual € transmitida oralmente na interagdo continua entre

pessoas de regibes diferentes. Por isso:

A cultura popular nasce da adaptacdo do homem ao ambiente onde vive
e envolve diversas areas de conhecimento, como artes, artesanato,
crengas, folclore, habitos, ideias, linguagem, moral, tradigdes, usos e
costumes. Ela surge das tradi¢cdes e costumes e é transmitida de geracdo
para geracdo, principalmente, de forma oral (SOUZA, 2014, p. 16).

Por essa relevancia, Arantes (2017) vem dizer que a cultura popular € como um
espectro de concepcdes que vao desde negacdo implicita ou explicita, até o extremo papel
de resisténcia, mas que, nesse caso, atua contra o poder de classe dominante, onde este
impde alguns valores e concepgdes que sdo implementados socialmente, através de
complexos mecanismos de producdo e divulgacdo de ideias como se fosse do povo,
enquadrando-os em modos de agir e de pensar hegemonico (PELBART, 2015).

Mas, inversamente a isto, entendemos que sdo incontaveis as disposicoes
historicas, sociais, politicas e culturais que determinam as configuracdes de expressdo

humana, visto que o jogo se altera, uma vez que as manifestacfes do ser humano o
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utilizam para se expressar, assim, o jogo tradicional d&-se imbricado com a realidade ou
contexto em que o sujeito estd inserido (NATALI, 2018). Nesse caso, é preciso
compreender o processo de jogar tomando consciéncia de que nessa simbiose ocorre a
cultura ladica (BROUGERE, 1998) e que para ser jogo € preciso ser tomado e
interpretado pelos atores sociais em funcdo da cultura, e dentro desse processo de relacao,
torna-se possivel a preparacdo pelo ato de brincar em estado livre, contribuindo para o
desenvolvimento e formacdo do sujeito na imagem da sociabilidade, criatividade e
autonomia (CREPALDI, 2010). Por isso, como lugar que torna o jogo possivel, conforme

aponta Brougeére (1998):

Em vez de ver no jogo o lugar de desenvolvimento da cultura, é
necessario ver nele simplesmente o lugar de emergéncia e de
enriquecimento dessa cultura ludica, essa mesma que torna o jogo
possivel e permite enriquecer progressivamente a atividade lddica. O
jogador precisa partilhar dessa cultura para poder jogar (p. 05).

Para mais, Crepaldi (2010) argumenta de modo semelhante a Lira e Rubio (2014),
que entendem que pelo jogo é possivel compreender melhor o ser humano, na sua
individualidade, diversidade e subjetividade, por meio das relacdes que desenvolve, e por
consequéncia, pela construcdo da sociedade em que vive. Isto posto, Kishimoto (1994)
apresenta que ha “um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social [...]
ha certas regras de constru¢do que nada t€ém a ver com a ordem do mundo” (p.107).

Por isso, a autora ainda avanca sobre o0 jogo, pois alerta que a designacéo nao é
compreender apenas a realidade, mas sim de compreender a atuacdo da manipulagéo

simbdlica pelos desejos da vida cotidiana. Como descreve Natali (2018), quando aponta que:

Na brincadeira, a crianga experimenta, imita e aprende sobre situagdes
que vao além do seu cotidiano. Ela avanca em outros territérios que
ainda ndo pode vivenciar na infancia, cria papéis e formula estratégias
de como lidar com as situacGes geradas por aquela atividade (p. 5).

Portanto, pensar em jogos tradicionais como elementos de manifestacédo cultural
¢ entender que “ndo podem ficar restritos a espagos e tempos determinados pelos adultos,
[...] néo podem ficar confinados [...]. Brincar € um ato de liberdade e de expressao do que
ha de mais belo na humanidade” (CREPALDI, 2010, p. 09). Igualmente, Natali (2018)
coloca que “sdo expressoes da vida e parte da cultura da humanidade. Estao presentes em
nossa histdria. Estas linguagens séo fruto de inUmeros processos historicos e sociais que

foram conferindo, ao brincar e ao jogar” (p. 12).
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Para refletir sobre esse processo, ndo poderiamos deixar de mencionar 0 jogo
tradicional na visdo de Kishimoto (2017), pois ela vai dizer que este é também um lugar
filiado ao folclore, mas vale ressaltar que o folclore para alguns é tudo o que o povo faz
e reproduz como tradicdo, para outros, faz parte das tradicdes populares. Mas Camara
Cascudo (2016) reforca diferente, afirmando que o folclore é o popular, mas nem todo
popular é folclore, por isso coloca que:

Todos os paises do Mundo, racgas, grupos humanos, familias, classes
profissionais, possuem um patriménio de tradi¢des que se transmite
oralmente e é defendido e conservado pelo costume. Esse patriménio é
milenar e contemporaneo. Cresce com os conhecimentos diérios desde
gue se integrem nos héabitos grupais, domésticos ou nacionais.
Esse patriménio é o FOLCLORE (p. 6).

Portanto, a instancia do que é folclore é tdo grandioso tal como é o da cultura
(BRANDAO, 2017). Contudo, sabe-se que a cultura popular certamente influencia como
elemento moderador necessario para a manifestacdo no alicerce de formacéo cultural,
visto que possui procedimentos proprios capazes para o0 seu desenvolvimento, desta
forma, se constrdi conhecimentos, padrdes, codigos morais, do fazer e do viver de um
grupo, de uma comunidade aprendida cotidianamente, mas nem sempre compreensivel
aos outros grupos (BRANDAO, 2017; SAMPAIO; LORENCO, 2018).

Nessa importancia, a contribuicdo de Kishimoto (2017) incorpora o entendimento
social se dando pelo viés da oralidade da cultura popular, de modo que na perspectiva do
jogo tradicional, se guarda a producdo espiritual de um povo de certo periodo histdrico,
mas que ndo fica cristalizada porque se encontra sempre em transformacao, vivendo
criagdes andnimas intergeracbes sob o elemento da tradicionalidade, conservacao,
mudanca e universalidade.

Passamos agora, a apresentar discussdes acerca da manifestacdo de si pelo ato de
submeter-se as situacGes de jogar, entendendo como um lugar que perpassa a
compreensdo racional do brincar e, por conseguinte das brincadeiras, como ja discutido

anteriormente no texto.
4.3.1 Formacéo do sujeito por meio da manifestacéo no brincar
Segundo Larizzatti (1992) na brincadeira a crianga encontra sua propria razéo,

alcangando sabedoria, criatividade, sinceridade e espontaneidade. Dentro desse

movimento, Crepaldi (2010) e Natali (2018) se complementam dizendo que 0 movimento
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da crianga acontece de maneira diferente dos valores culturais dos adultos, visto que no
brincar as criangas representam papéis da sua realidade presente em sua cultura, de modo
que criam outra realidade onde desempenham papeis cheios de sentidos e significados
sob sua verdade.

Assim, o mundo da infancia pode significar que é possivel pensar alguma
sequéncia de relagdes ligadas ao processo de desenvolvimento do sujeito e, nesse sentido,
precisamos ver a que lugar pertence a brincadeira na formacdo do individuo
(WINNICOTT, 2020), pois, a crianca ao brincar vé a si mesma através de suas proprias
lentes e ndo sob as lentes dos adultos (LARIZZATTI, 1992).

Nesse viés, Crepaldi (2010) traz que a “cultura ludica atinge um universo de
atividades, procedimentos, palavras, gestos e siléncios que permitem interpretacdes de si,
dentro de um determinado grupo social” (p. 19). Alves, Silva e Oliveira (2012) se
assemelham a esse discurso, dizendo que a crianca € um ser social inserido em um enredo,
pertencente a uma classe social-historico-cultural e que, por meio do jogo, internaliza
regras e encontra solucdes para os conflitos (CREPALDI, 2010).

Em razdo disso, Natali (2018) contextualiza tempos historicos sobre o jogo e
brincadeira e, pontua que a forma de jogar se adequa sob as exigéncias da organizacao
social dos jogadores em que estes seguem o0s subsidios de cada periodo histérico, por
exemplo, ainda nas ultimas décadas do século XX, a crianga e a brincadeira tornavam-se
uma sO: muitas vezes se transformando em um brinquedo, pelo corpo ou pela natureza
sob suas regras. Nessa observacéo, é possivel perceber que a acdo do brincar é exercida
pela crianga, onde seu corpo é seu primeiro brinquedo, desde o nascimento, o0 que a torna
autora e criadora do movimento pela percepcao, intuicdo, imaginacao, significacdo e/ou
simbologia (SILVEIRA; CUNHA, 2014).

No mesmo passo, Silveira e Cunha (2014) explicam ainda que o0 jogo assume a
sua indispensavel contribuicdo para o universo infantil, levando a crianca ao
conhecimento de tudo o que a rodeia originalmente no campo social, consolidando o seu
desenvolvimento por meio das experiéncias vividas, sentidas e incorporadas,
(HUIZINGA, 2019). Assim, seguimos com Silveira e Cunha (2014) que complementam
e atestam que o corpo ¢ a expressdo do “Eu”, nele a forga do desejo contraria a razdo, na
proporcao em que o corpo tem ansia para falar, rompendo com as limitagdes externas,

valendo-se do inconsciente que emerge das profundezas e das entranhas do sujeito:

Indiscutivelmente, o corpo é parte indissociavel de nés, acompanha-nos
desde o nascimento até a morte, sofrendo alteragcdes ao longo de nossas
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vidas, e, nesse percurso, defrontamo-nos, por vezes, com a satisfagéo e,
mais ainda, com a insatisfacdo, ja que somos seres incompletos, em
constante busca do nosso Eu. E, ainda, numa andlise mais profunda, na
busca do “Eu” exigido e padronizado pela sociedade (SILVEIRA;
CUNHA, 2014, p. 31).

Em convergéncia com esse pensamento tem-se Roja, Silva e Serpe (2011) que
afirmam que por meio das brincadeiras as criangas se expressam ao mundo, e essas sdo
necessidades que ndo devem ser vistas apenas como diversao, vao para, além disso, ja
que possibilitam marcas poderosas na memoria de todos, e sem divida, permanecem
como referenciais de momentos dados que mexem com a praxis ludica (SILVA, 2013)
repassadas de geracdo a geracdo (ROJAS; SILVA; SERPE, 2011). Nesse ambiente, por
certo, 0 “Eu” e sua duracao se encaixam “no ponto de encontro de duas séries diferentes,
e as vezes, divergentes quando se liga aos aspectos vivos e materiais da lembranga, a que
reconstroi o que ¢ apenas passado” (HALBWACHS, 2006, p. 09).

Nesse ponto, Halbwachs (2006) acrescenta que por meio do coletivo, se busca a
esséncia, em que se da ao ser sensivel, “que vem depor sobre o que viu, € 0 eu que
realmente ndo viu, mas que talvez tenha visto outro” (p. 23) norteando, talvez, sua opiniao
no testemunho de outros. Vygotsky (2009) defende que “as criangas brincando
representam exemplos da mais auténtica e verdadeira criagao” (p. 17), posto que em suas
brincadeiras produzam sobre muito do que viveram e ouviram dos adultos. Todavia, 0
autor ainda esclarece que na brincadeira a crianga ndo faz um mundo de apenas
recordacdo, mas, acima de tudo, produz uma reelaboracdo criativa de impressdes
vivenciadas, de modo a contar suas historias na construcdo e reconstrucdo de nova

realidade de aspiragdes e anseios.

4.3.2 Jogo tradicional, sujeito da experiéncia, memoria e afeto

A presenga do jogo tradicional no Brasil recebeu influéncia dos europeus, com
portugueses; dos africanos, com negros; e dos indigenas, com povos originarios (ROJAS;
SILVA,; SERPE, 2011). Sabe-se que estes jogos sofreram modificacdes em espaco/tempo
ao longo da sociedade contemporanea. Das Ultimas décadas do século XX até os dias
atuais, podemos viver, sentir e observar, dentro e fora, a transi¢cdo cultural do jogo,
durante o processo historico-politico-social, e nesse viés, percebe-se que a crianca de
ontem exercitou o brincar autbnomo, livre, esponténeo, criativo, horizontal e original;

enquanto a crianga de hoje experimenta o brincar, talvez, submetido ao controle, sujeito
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a um ciclo de jogo em que o0 processo ja esta dado em todo o percurso com inicio, meio e
fim. Todavia, se faz importante compreender que 0 jogo ndo se ocupa de um lugar

cristalizado, uma vez que:

O brincar e 0 jogar ndo se encerram em uma experiéncia fechada e
determinada, sdo mdltiplos, mutaveis e sua riqueza estd nessa
diversidade de expressdes. [...] 0s jogos, brinquedos e as brincadeiras
sdo producdes culturais, frutos de varios determinantes, como os fatores
sociais, culturais, geograficos, econémicos e histéricos (NATALLI,
2018, p. 5).

Para essa mesma autora, isso significa que o jogo se modifica acerca do tempo e
espaco conforme suas caracteristicas e, se estrutura como uma sociedade que se constroi
e, desta forma, desenvolve a manifestacéo de dada cultura.

Nesse sentido, percebemos um processo dindmico e inacabado. Por isso, busca-
se, neste estudo, compartilhar a existéncia de um lugar do brincar em um estado de maior
intensidade de expressdo, uma vez que “ndo temos uma Unica infancia e um dnico
brincar” (NATALI, 2018, p. 6). Sendo assim, comego apontando as minhas lembrancas,
reporto-me aquele lugar de jogar comprometido com a liberdade de ser humano e sinto-
me tomada por memodrias e afetos, que os considero base construtora de minha formacao
humana de consciéncia individual enviesada pela experiéncia coletiva. Assim, fui
aprendendo, ensinando, trocando e me colocando na forma de sujeito ativo, na poética do
espaco do meu brincar sob a légica da diversidade, assimilando o entendimento das
experiéncias inter-territorial, conforme apontado por Natali (2018).

Com isso, coloco-me, entdo, a atencdo para o afeto a partir da percepgéo, visto
que 0 corpo e mente se comunicam indivisiveis, de modo que juntos sentem varias coisas
concomitantes, ambos agem em conjunto no unico individuo, no entanto, o corpo se
desloca podendo ser afetado por forcas exteriores proximas (ESPINOSA, 2010). Deste
modo, Larrosa (2002) vem dizer que ao interagirmos somos afetados pela acdo do outro
e tambem afetamos o outro, portanto, por esse angulo, me vejo quando crianca no
encontro com o espaco/tempo da experiéncia no brincar e fico a evocar esse lugar de
modo que sou afetada, os quais iam me produzindo no terreno do jogo, implicando no
processo de interacdo social e cultural entre alegria e tristeza, prazer e dor, velho e novo,
realidade e imaginario, medo e risco, angustia e descoberta, choro e riso, subverséo e
ordem, receio e coragem, espontaneo e criativo, fazer e saber, subjetividade e

intersubjetividade, no meu modo de ser pessoal e plural. Assim, é sabido que aprendemos
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na relagdo com tudo em nossa volta, entendendo que vérias sdo as agles e

comportamentos que nos passam no ato de jogar. Portanto, Larrosa (2002) nos diz que:

A experiéncia, a possibilidade de que algo nos aconteca ou nos toque,
requer um gesto de interrup¢do, um gesto que é quase impossivel nos
tempos que correm: requer parar para pensar, parar para olhar, parar
para escutar, pensar mais devagar, olhar mais devagar, e escutar mais
devagar; parar para sentir, sentir mais devagar, demorar-se nos detalhes,
suspender a opinido, suspender o juizo, suspender a vontade, suspender
0 automatismo da acdo, cultivar a atencéo e a delicadeza, abrir os olhos
e 0s ouvidos, falar sobre 0 que nos acontece, aprender a lentiddo, escutar
aos outros, cultivar a arte do encontro, calar muito, ter paciéncia e dar-
se tempo e espaco (p. 23).

Mas, como parar com a mecanizacio da acdo? Como pedir para parar? E possivel
romper com essa ideia do homem ser construido dentro de uma légica produtivista e
pensar nele no modo de sujeito de afeto? Se o brincar é apreciar e sentir um mundo em
que exige subjetividade na acdo amparada pelo didlogo na forma continua com a realidade
de uma sociedade ou grupo, entdo ndo se pode deixar a liberdade e espontaneidade do
lado de fora do jogar, bem como ndo se pode deixar de existir regras e normas no jogo,
concedidos por aqueles que jogam. Lembro que o eu brincante deixava tudo acontecer no
espacgo/tempo do jogo, por certo, submetido a toda energia de brincar in-locus, assim, me
encontrava em estado do jogo em liberdade (SCAGLIA, 2017), inventado a partir da
diversidade, entre héabitos e tradigdes culturais. Friedmann (2014) expde que “é na
infancia do ser humano onde tudo comega” (p. 15).

Recordo também de escutar e de ter sido escutada, sendo capaz de escutar o outro
pela clareza da sua singularidade ao entrar em contato com signos e imagens. Friedmann
(2014) se refere a esse lugar como espaco que determina o temperamento e mais, a
personalidade de cada individuo na relacdo de vinculo em seu entorno mediante 0s
olhares, gestos, atitudes, empatia, aconchego, prazeres, como também, na antipatia,
desprazeres e rejeicdo, baseado na linguagem ndo cartesiana, assim, em meio as
memorias, conflitos e afetos, no enfretamento de situacfes vivenciadas inerentes as
culturas a sua volta, no conhecimento de sentidos pelos simbolos e signos (STEIN;
MARIN, 2019).

De modo geral, esse brincar acontecia na cal¢ada, rua, parque, praga, terrenos
baldios, sitios, lugares abandonados ou até mesmo dentro de casa, todos na mobilidade
de espaco/tempo livre (FRIEDMANN, 2011). Eram jogos tradicionais como pega-pega,

pular corda, bolinha de gude, esconde-esconde, subir em arvores, quente frio, queimada,
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garrafdo, amarelinha, boca-de-forno, estatua, caracol, cantigas de rodas, passa anel,
casinha, elastico, beijo-abraco-aperto de mdo, corrida de saco, pinh&o, equilibrar cabo de
vassoura na palma da méo, soltar pipa, jogar bola, plantar bananeira, fazer estrelinha ou
ponte, carrinho de mao, cadeirinha de algoddo, de casinha, entre tantas incontaveis
brincadeiras presentes no universo infantil (MARANGON, 2007).

Stein e Marin (2019) colocam que a promogéo dos sentidos, nestas brincadeiras,
para gquem joga, acontece em consonancia com a cultura, onde os brincantes estao imersos
aos processos de ensino aprendizagem de suas tradicGes a partir das experiéncias que
atendem seus desejos e, assim novas relagdes sociais sdo construidas, submetidas a
dindmica do jogo em seu carater informal, casual, simples, imprevisivel, provocador e
tenso, permitindo de maneira substancial exteriorizar e interiorizar uma acao permeada
pela criatividade e liberdade. Desta forma, o sujeito da experiéncia se define ndo por sua
atividade, mas por sua passividade, receptividade e disponibilidade em estado de abertura
(LARROSA, 2002).

Ainda de acordo com Larrosa (2002) a experiéncia, acima de tudo, ocupa um lugar
de encontro, algo que se aproxima ao universo das criancas, as quais mostram e
expressam a forma mais intensa de suas emocgGes e mais transparente de seus potenciais,
dificuldades, medos e tendéncias (FRIEDMANN, 2014). Souza e Salgado (2008) alegam
que as criancas sdo capazes de criar narrativas entre papeis de representacdes para as
historias, e nesse inventar depuram-se no espelho refletido no cruzamento da prépria vida,
pois brincando e jogando elas falam de si, de seus medos, coragem, angustias, sonhos e
desejos, na linguagem de seu tempo e de sua cultura. Os autores dizem também, que isso
caracteriza um acontecimento paradoxal, implicando na possibilidade de se estar situado
no mundo objetivamente, sem que a experiéncia subjetiva seja perdida.

Entdo, o que o brincar pode nos ensinar e provocar? Sobre o assunto, reforco, mais
uma vez, o meu lugar do brincar do ponto de vista da minha memdria, e digo que este era
um lugar o qual me despertou o criar, o fazer, o aprender, o descobrir, de modo a ser
tomada pela experiéncia, e desta forma, eu e cada um que compunha aquela brincadeira
aprendiamos a seu modo e ritmo a relacdo entre corpos e natureza. Assim, compreendo
que olhavamos para o jogo de maneira diferente, em contemplacgéo, observacéo, sensacao,
agucando a sensibilidade dos sentidos corporais, entendendo a comunicacdo desse jogo
sem precisar usar a fala, sem verbalizar, mas escutando tudo, mesmo aquilo que ndo era
falado, como se nada estivesse sendo dito, mas estava se dizendo tudo (TERRITORIO
DO BRINCAR, 2015).
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Levavamos o brincar a sério, era um cenario de jogo que se dava mediante as
condigdes vivenciadas em todo um contexto social-historico-cultural, de modo que
acontecia em simbiose com o ludico, em que tudo se transformava na influéncia do
contexto, e assim, explicavamos formas de convivéncia (SCAGLIA; FABIANI;
GODOY, 2020).

Nessa constancia, Vygotsky (2009) explica que a conservacdo da experiéncia
anterior para a vida do homem facilita sua adaptacao ao mundo, e que segundo Halbwachs
(2006), “para evocar seu proprio passado, em geral, a pessoa precisa recorrer as
lembrancas de outras, e se transporta a pontos de referéncia que existem fora de si,
determinados pela sociedade” (p. 72). O autor olha para essa bagagem dentro de um
processo de criacdo cotidiana em que a psicologia chama de imaginacdo, base de
manifestacdo plena, certamente, de toda vida cultural, visto que em tempo algum estamos
sOs, ainda que seja a memoria individual atuando, nunca esta inteiramente isolada e
fechada, uma vez que “ndo se pode pensar nada, ndo podemos pensar em nGs MesmMos,
sendo pelos outros e para 0s outros, sob a condicao desse acordo substancial que, através
do coletivo, busca o universal” (p. 17).

Durante o curso das brincadeiras, as criangas ganham muitas vezes novas
ferramentas para desperta-las na originalidade das ideias acrescentando outras
configuragdes ao seu mundo ludico, por isso, as memorias sob suas marcas guardam
venturas e desventuras de um cotidiano muito desigual, marcando cada crianca na sua
individualidade e coletividade (SILVA, 2013).

Em suma, é fundamental que a crianca seja reconhecida pela sociedade ocupando
seu lugar de acdo, este reconhecimento pode se dar por meio da experiéncia ltdica, ou
seja, tendo o brincar como base da humanidade a vista dos niveis de participacdo cultural
(CREPALDI, 2010).

4.4  Movimento cultural e seu impacto na formacao do sujeito

As incessantes transformagdes cotidianas conduzem a construcédo habitual de uma
nova cultura dos tempos livres no brincar (SILVEIRA; CUNHA, 2014). Nessa
contemplacéo, Rojas, Silva e Serpe (2011) tentam explicar, a partir do cruzamento de
tempos/espagos socioculturais, a experiéncia dos jogos tradicionais infantis como
cantigas de rodas, pido, amarelinha, cabra-cega, queimada, cinco marias, entre outros,

que estdo em reconfiguracdo dando lugar a forte influéncia a era dos digitais,
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configurando outros modos de jogos tradicionais caracterizados pelo controle e pela hiper
conectividade.

Nesse sentido, decerto hoje, a dindmica das brincadeiras nos faz sentir necessidade
de consumo, sem nem nos darmos conta disso, ou Seja, permanecemos em uma extrema
dificuldade de tornar tal fato consciente, j& que ndo sabemos onde esses poderes agem
sobre nds, uma vez que, somos tomados quando buscamos ampliar o mundo social sob
uma estrutura de linguagem impessoal e anénima (PELBART, 2015). Nesse ambiente, 0s
jogos tradicionais perdem seus significados para os ditos produtos tangiveis, sendo que
estes ndo cabem transformacéo, quando perdem a funcgéo ou sdo substituidos por outros
mais modernos ou sdo simplesmente descartados, a exemplos dos smartphones, tabletes,
laptops e televisores (SCAGLIA; FABIANI; GODOQY, 2020).

Frente a esses brincares foi-se também a capacidade do sujeito acontecer em
fronteiras e processos de diferenciacéo, tornando-se incapaz para o inesperado, de atuar
na potencialidade do préprio corpo e pensamento, se perdendo de si mesmo, daquilo que
deseja, na medida em que a condicdo atual ataca a cada dia fazendo com que cada um se
torne mais mecanizado, insensivel e individualizado, entregue ao estado de nervosismo e
inquietacOes constantes (FUGANTI, 2007; GODOQY, 2019; GODOY et al., 2021; HAN,
2015), no qual somos colocados em condi¢do legitima de esvaziamento, delimitacdo e
desfavorecimento na evidéncia que configura em repertério definido sem surpresas e
desafios, sendo necessario permanecermos nas certezas e nas zonas de conforto onde
somos impedidos da possibilidade de mudangas (SCAGLIA; FABIANI; GODOQY, 2020).

Assim, a sociedade contemporénea se constitui a partir do campo virtual, que
passa ser 0 estado de natureza das relagcdes, ndo mais tendo o dominio de controle
explicito, mas, sobretudo, guiado essencialmente pelo racional e material, combatendo a
existéncia do estado natural. Desse modo, tém-se dois sistemas de estado que se opdem
sendo o primeiro, “estado de natureza” em que todos os homens sao livres, assim, em uso
da liberdade conseguem possuir tudo aquilo que desejam, sem nenhum controle ou
autoridade, este se assemelha ao brincar livre; o segundo, “estado civil” que precisa
necessariamente de um poder absoluto para evitar o estado de natureza (entendido como
um estado de guerra por ser livre), levar ao controle e dominagéo, que se assemelha ao
brincar vigiado (NUNES, 2013; HAN, 2018).

Pode ser que, com base nessa dominacdo, hoje se dé as formacGes humanas
iniciais da vida, através de seus modos de viver e de pensar instantaneo, cultivando uma

tendéncia que se aplica em palavras que nos afastam cada vez mais do gosto pelas
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experimentacOes e representacOes criadoras, na experiéncia fluida do corpo. Cada vez
mais, a capacidade de acontecer no jogo encontra-se em anulagéo decorrentes de todas as

forcas externas que tensionam caminhos precisos (FUGANT], 2007).

4.4.1 Da palavra corporal ao dedo da méo

Esperamos, neste topico, contribuir com reflexdes sobre a experiéncia do brincar
frente as consideracOes e impressdes de como esta sendo dada a acéo de intensidade e de
criacdo ludica hoje. Brincar sem ser convidada era o ato de coragem, significava atrever-
se, ser vista. Esse era 0 ambiente do brincar a qual eu pertencera. Pois na minha época de
brincante, simplesmente chegdvamos ao espaco voluntario e, muitas vezes, diziamos,
‘quero brincar ‘ou’ agora ¢ a minha vez ‘ou’ de quem ¢ a proxima linha’, assim fazia-nos
sermos ouvidos, era a forma de convite.

Nesse movimento, agiamos sem precisar ser convidados, jogavamos aprendendo
as regras no processo do jogo e, assim, nos relacionavamos sem necessariamente
conhecer os sujeitos e, desta forma, explordvamos lugares desconhecidos e, que muitas
vezes imprimia risco, discuss@es, conflitos, mas também, capacidade de organizacéo,
aceitacéo, resiliéncia, acolhida e empatia, na base da espontaneidade e do inesperado.

Entretanto, dentro dos ciclos do jogar na atualidade, conforme os questionamentos
levantados no tépico anterior, compreende-se, entdo, que se lanca um movimento de
formacéo do ser humano regrado no vazio, da ndo palavra interior, do corpo que néo fala
em sua espontaneidade, que corresponde a apatia exterior sistematica; podendo, quem
sabe, a apatia, se transformar em covardia. Todavia, 0 compromisso em que esta pesquisa
se engaja esta em estabelecer um didlogo entre as memorias do adulto acerca do seu lugar
do brincar na infancia conectada com sua cultura no centro de sua formagdo enquanto
sujeito.

Em razdo da importancia desse lugar do brincar, trago Han (2018) que discute
sobre as formas ndo verbais de expressdo como: gesticulagdo, expressao facial e
linguagem corporal, as quais possibilitam formas de comunica¢do humana. Nesse mundo
construido entorno das falas subjetivas se concretizam muitas possibilidades ludicas,
como pensa Friedmann (2011). Embora esse tipo de narrativa, pelo corpo ludico,
encontra-se atualmente muito pequena, por certo, pela falta de contato fisico, bem como,
pela auséncia da pluralidade e diversidade (HAN, 2018). Mas, na contramdo desse

entendimento, tém-se 0s pensamentos de Silveira e Cunha (2014), os quais refletem,
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cuidadosamente a respeito do brincar, entendendo 0 como um espaco de relagcdo que apenas se
consegue com o outro e, desse modo, acreditam atender ao processo de construcéo do sujeito. Por

isso eles dizem que:

Trilhar pelo universo humano é reconhecer que o fazer depende
necessariamente de um corpo em agao, um corpo que sente, age, reage
e constroi. E importante compreendermos que vivenciamos um periodo
de profundas transformacoes histdricas, onde as concepcdes de infancia
sofrem significativas alteragGes sociais e culturais (p. 10).

Acerca desse cuidado, frente as profundas transformacdes, Han (2018) coloca que
existe outro corpo atendendo ao brincar vigente, o do tempo do agora, o qual se encontra
no lugar inverso a esses sentidos, condicionado a um movimento que é determinado pela
ferramenta do ambiente digital e, com isso, a linguagem corporal é roubada. Nesta
observacao, Silveira e Cunha (2014) discorrem que no mundo atual, 0 homem se
encaminha para aquisi¢cdes de vida em decadéncia e atrofia do corpo, pois 0s meios de
comunicacdes, de aparatos digitais, vém provocando uma libertacdo do fardo do corpo,
entendendo que o ser humano do futuro ndo precisara da matéria, apenas dos dedos para
lidar com informagBes intocaveis, sob o risco de resultar no ser caracteristico -
homo digitalis.

Obviamente, os pensamentos de Huizinga (2019) contrap6em-se a tal condi¢édo
humana e defende a experiéncia do Homo Ludens, este que € investido na pratica da
liberdade, no lugar de criacdo por sua propria fala e na linguagem entre a matéria e as
coisas pensadas e sentidas, pois, por detrds de toda essa expressdo abstrata acontece o
jogo dando expressdo a vida, onde se subverte o mundo real e o transforma em outra
possibilidade de dizer, fazer e ser.

Mas, ultimamente, 0 homem digitalis implica na negagcdo do Homo Ludens e passa
a exercer fortalecimento do homem isolado, desligado do mundo natural, agindo na
incapacidade de acdo - na imagem do corpo encolhido em face de um universo de novas
verdades, sem transformar a consciéncia, a qual vive em crise a cada nova realidade
exposta reforgando a dominagéo da sociedade. Portanto, na tentativa de se sentir parte-
integrante se submete ao desejo alheio sem expor sua subjetividade (SILVEIRA,
CUNHA, 2014).

Neste tempo, 0 corpo acaba por ndo comunicar a sua potencialidade, atendendo a
ansia exterior para se sentir parte pelo temor de ser excluido, tendenciado a cidadania

digital, a um ser humano liquido, cuja identidade privada foi psiquicamente dissolvida
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devido ao ritual de solicitagdo excessiva dos meios digitais, assim, & absorvido pela massa
(BAUMAN, 2007; SILVEIRA; CUNHA, 2014; HAN, 2018).

Essa conexdo abusiva passa a ser uma forte influéncia na vida das pessoas,
modificando violentamente seus habitos, em especial, os das crian¢as. Estas passam a ter
0 jogo a base do dedo e ndo mais pela integralidade do corpo/mente, os quais edificam o
sujeito em sua plenitude. Mas, o que importa agora no jogo? S&o os termos do sistema de
dominacdo, a palavra externa, visto que a ordem social tem levado as criancas a
vivenciarem os jogos digitais horas a fio no tempo do distanciamento e da alienacao,
estimulando-os & paralizacdo, apatia e a individualizagdo (SILVEIRA; CUNHA, 2014).

Igualmente, Deleuze (1996) reforca a critica acerca da percep¢do atual circundada
pelas imagens virtuais que se distribuem como fluido, estabelecendo correntes cada vez
mais distantes e amplas, agindo na formacdao da identidade, fragilizando rela¢es, as quais
se fazem e se desfazem instantaneamente, a mercé da identidade incorporea, intangivel e
invisivel, que se sobrepde ao singular (HAN, 2015).

De modo semelhante, Bauman (2007, p. 30) traz que “os vinculos humanos séo
confortavelmente frouxos, mas, por isso mesmo, terrivelmente precério, e € tdo dificil
praticar a solidariedade quanto compreender seus beneficios, e mais ainda suas virtudes
morais”. Tem-se, entdo, a perda do aspecto do significado e significante do processo
singular/coletivo. Sob essa conjuntura, paralelamente, devemos estar mais
comprometidos, para quem sabe superar o dilema de dominacdo externa exercida no
espaco ludico.

Por conseguinte, se pensarmos no entendimento de Godoy (2019) e Godoy et al.
(2021) no qual o jogo estd na génese do pensamento, no ato de revelar-se diante da
possibilidade de experimentar, de criar e de transformar. Na delicadeza desse olhar
podemos reforcar os pensamentos acerca da problematica no brincar de hoje, uma vez
que o ambiente de conexdo virtual potencializa a comunicagdo sob a forma de passar o
dedo pela touchscreen, visto que o outro se encontra distante. Esse é o sistema ideologico
que precisa apenas do movimento do dedo na imagem para toca-la diretamente, sob a
perda dos olhares, rostos e almas (HAN, 2018).

Nesse ensejo, precisamos reforcar reflexdes, discussdes em rede, envolvendo
diferentes campos interdisciplinares sobre como vem se dando a intensidade da palavra
infantil no ato de jogar, entendendo que o espaco ludico € livre e nele a cultura possui um
caréater ltdico, de modo que a cultura se processa segundo as formas e 0 ambiente do jogo.

Sendo assim, 0 jogo e a cultura sdo uma unidade e é ao jogo que cabe a primazia, pois
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nele a crianga encontra sua voz sob uma atmosfera em que o medo e o risco podem
acontecer e, com isso, naturalmente, vivenciar a experiéncia de troca entre simbolos e
signos, tornando de forma mais consciente (HUIZINGA, 2019).

Nesse sentido, penso que todo sujeito revela alguma coisa brincando no modo de
ressonancia, de maneira a ecoar a subjetividade. A principio, algo como uma fotografia,
ou seja, de foto a foto, as coisas vdo sendo exteriorizadas, para que futuramente, essas

imagens ganhem movimento e se transformem em um filme (FREIRE, 2017).

4.4.2 A palavra interna-externa no jogo

Posto tal inquietacdo, talvez, o ludico na infancia atualmente esteja sendo
deslocado aos poucos do seu espaco/tempo social, minimizando o contato entre corpos,
como ja mencionado anteriormente. Hoje este brincar encontra-se submetido a outro
movimento social-cultural dominante, que talvez possa estar gerando estado ilusério de
seguranca, onde a possibilidade do risco ndo cabe mais, assim, nos discursos atuais dos
adultos empregados na direcdo do brincar da crianga, sdo recorrentes frases como: nao se
pode correr e nem subir! E perigoso, ndo pode andar sem blusa e nem descalco! N&o pode
ir a rua sozinha e ndo fale com o estranho! Estes e outros sdo infinitos impedimentos. Sob
tal efeito, ndo se permite a potencialidade da crianca acontecer e aprender na sua forma,
em maior experiéncia de criacdo, imaginacdo e transformacdo (TERRITORIO DO
BRINCAR, 2015).

Consequentemente, entendo que se constréi uma narrativa com base externa e
hegemonica em que SO se pensa nos riscos, e que nos Ultimos anos, tem se criado um
movimento de cerceamento na pseudo-seguranca, que vem se sobrepondo a possibilidade
de expressdo espontanea e livre do ladico na infancia. Dentro dessa cultura dominante,
alimentada pela imposicdo da sociedade, a crianca passa a ndo usar sua prépria voz e
singularidade, nesse sentido, perde a experiéncia de vivenciar descobertas de si que
acontece de dentro para fora, sendo esse um dos elementos fundamentais para o
desenvolvimento humano, mas precisam ser semeados (MEIRELLES et al., 2015).

Nesse processo, 0 brincar que antes era entendido como parte essencial da
infancia, passa a dar lugar a sobrevida, pela presenca marcante do medo. Em oposicao a
esse movimento de controle, Huizinga (2019) traz que o jogo é o proprio regulador de
autocontrole, isso sendo indispensavel ao individuo, portanto, a palavra deve estar com o

jogador e ndo com os de fora. Como tal, Malzyner (2012) vai dizer, também, que a
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brincadeira atribui acdo importante durante a dindmica como lugar de conquista, de
infinitas possibilidades, de representagdo permeada pela imaginagdo, e que “sem a
capacidade para imaginar, a relacdo com a realidade fica comprometida. A subjetividade
bem estabelecida garante uma condigdo mais objetiva de estar no mundo” (p. 30). Sendo
assim, o processo criativo liga-se ao dinamismo da consciéncia que vai permitir a
capacidade de reflexdo e de autoconhecimento.

Segundo Kishimoto (2017) é importante perceber reflexdes mais profundas sobre
0 brincar criativo, e por isso, explica que ha um novo elemento introduzido no jogo, o da
natureza improdutiva, pois, sendo voluntaria a agdo da crianga, ela acontece sem
finalidade, ou seja, nada para além do proprio jogo, por isso, ndo se pode pensar em algo
ja dado. Assim, tanto Huizinga (2019) como Caillois (2017) dizem que o jogo tem fim
em si mesmo, é improdutivo para além do jogo em si. Portanto, o que importa é o processo
em si do brincar, ja que nele a crianca se submete a uma condicdo de incerteza presente
em toda conduta ludica, pois ndo esta preocupada com a aquisi¢do de conhecimento ou
desempenho de habilidade mental ou fisica.

Além disso, nunca se sabe 0s rumos daacdo de quem joga, Visto que,
evidentemente, 0 jogo nos coloca a disposi¢do de novos olhares e descobertas mesmo
diante dos medos ou incertezas, e assim, a experiéncia vale-se de algo que néo se encontra
pronto ou dado pelo discurso externo, em razdo de que a agdo de brincar decorre
antecipadamente da conceituacdo do que € o préprio jogo (GODOY, 2019; GODOQOY et
al., 2021).

Deste modo, estamos falando do territério das incertezas que, Godoy (2019) e
Hara (2017) colocam como aquilo que ndo esta claro aos nossos olhos, tem-se tendéncia
a caminhar em conformidade com a tensdo, visto que na imprecisdo podemos ser capazes
da percepcdo, imaginacdo e criacdo. Posto o dialogo destes fragmentos, penso ser
necessario trazer o pensamento de Bauman (2008) que discuti o estilo de vida de hoje
dizendo que € subsidiado pela ordem do desmantelamento do tradicional.

Porventura, o sujeito estd sendo bombardeado de informagdes e pensamentos
prontos que interferem direto na formagdo do individuo, sucedido as agdes, discursos e
condutas padronizadas (GODQY, 2019; GODQY et al., 2021). Acrescento as visdes de
Souza e Salgado (2008) que explicam que a midia digital exige uma tomada de
consciéncia que alimenta a cultura do consumo e de uma sociedade da informacéo que

exerce influéncia externa na producdo da subjetividade das criancas, em direcdo ao
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brincante da instantaneidade, do prolixo que ndo cria experiéncia, mas sim, afasta, onde
tudo se passa e acontece no modo fugaz e superficial.

Logo, tudo se desfaz na forma de sujeitos, sem memdrias e lembrancas, tudo se
apaga em pensamentos, com isso, parece que perdemos a capacidade de acontecer diante
do inesperado (FUGANTI, 2007; GODOY, 2019; GODOY et al., 2021). No entanto,
como ja discutido antes, ndo podemos negar a importancia das tecnologias digitais
presente na rotina, como também, ndo podemos perder de vista os impactos que elas
produzem em nossas relac@es sociais na atualidade. Desta forma, vale refletirmos sobre
tais impactos, na tentativa de provocar olhares e discussdes a respeito do potencial do
brincar atualmente, para ficarmos atentos aos espagos possiveis de didlogos acerca da
profundidade do brincar na infancia. Com base nesse movimento, se faz presente refletir

a partir de alguns questionamentos, como os colocados por Malzyner (2012):

Em que medida o chamado "tempo real” repercute no tempo
imaginario? Se hoje alcangcamos as pessoas em qualquer momento e em
qualquer lugar, pelo celular ou pela internet, como fica a nossa
capacidade de espera? E nossa capacidade de imaginacdo? A
virtualidade afeta nossa condicdo para conquistar intimidade? Como o
excesso de estimulacdo e informacdo afeta a criatividade? Sera que falta
o0 siléncio, a pausa, ou, em outras palavras, as condi¢fes para 0 que
Marion Milner chamou de "vazio gravido"? (p. 34-35).

Nessa importancia, entendo que as dindmicas das relacGes socioculturais atuais
tornam o jogo limitante, controlado, decerto, mecanizado e adestrado, em que suas
configuracdes se concretizam antes do campo imaginario, sob acéo da forga que age vindo
de fora na direcdo do jogo, qualificando o sujeito em algo pronto, fechado, definido,
sistematico, racional, impavido, Unico, singular e individualizado. Nessa desenvoltura,
entendemos que a cultura digital caracteriza o espago/tempo em outra forma de jogo, 0
qual ndo cabe mais o espirito e nem a alma (CAILLOIS, 2017). Uma vez que, é minguado
o estado de liberdade, espontaneidade, criatividade e de engenhosidade, cabendo poucas
possibilidades de experimentagdes profundas, as quais Sdo essenciais para a constituicdo
humana, entretanto, percebe-se que o que vem acontecendo é a dominacdo da forga
externa que se inspira na dindmica da atragdo individualizada ao processo do brincar,
impondo normativas que diminui a linguagem atuante sobre o artefato do pensar, muitas
vezes, ligado aos meios de consumo e relagdo de poder (GODOY, 2019).

Neste novo dominio a vida humana é reduzida a seu minimo bioldgico, sem forma
subjetiva e ao mero fato da vida em sobrevida (PELBART, 2015). Em razdo dessa

compreensdo, o jogo sofre afastamento de forma discreta, sutil e ilusoria, e nessa medida,
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condiciona o brincante ao controle, de modo a causar sessdes ou consciéncia de que
saibamos mais das coisas, mas talvez, saibamos menos ainda. Por isso, ha muito que
dialogarmos acerca da tematica quanto as aproximacoes e distanciamentos entre o sujeito
do brincar livre (o0 de ontem) ao brincar do controle (o de hoje) e, a partir disso, pensar a
relacdo de harmonia entre o passado, presente e, talvez, o préprio futuro.

Vivemos numa época pobre de relacbes sociais, submetida a uma sociedade
edificada e de encontros virtuais planejados, programados com linguagens exaticas e
particulares, pois o universo do jogo hoje é apropriado por outros meios que nao sao mais
relacionados aos espacos de trocas sociais, que ndo permite, tdo pouco, & permanéncia
voluntaria, espontanea e as relagdes de convivio (SCAGLIA; FABIANI; GODOY, 2020)
dando origem ao sujeito prisioneiro e vitima, visto que passa a ser agressor de si mesmo.
Em todas as formas, acaba negando a vida ativa, tanto no produzir quanto no agir, nada
promete duragdo e subsisténcia (HAN, 2015).

Sob a dtica de Larrosa (2002), esse sujeito possui vivéncia pontual, tudo o
atravessa, excita, agita, choca, mas pouco lhe acontece. Por isso, 0 mesmo autor diz que
a velocidade das relacdes e o que ela provoca, sdo inimigas da experiéncia. Na visdo de
Benjamin (2018), essas caracteristicas do mundo moderno, sdo aquelas que impedem a
conexao com significado frente aos acontecimentos, por essa razéo, nada acontece a esse
sujeito, de modo que ele ndo é afetado. Quanto a isso, 0s motivos sdo muitos, como:
excesso de informacdo, opinido e falta de tempo, na disposicdo para o tempo acelerado,
na ilusdo de que saibamos muito, configurando a falta de socializacdo, de modo que a
mente ndo existe isolada (LARROSA, 2017; BARROS; CALABREZ, 2017).

Nessa ordem de consciéncia, tem havido muitos brinquedos como:
computadores, Smartphones e Videogames, que invadem hoje o cotidiano, no entanto,
estes ddo apenas suportes as brincadeiras das criangas, no entanto, eles tém se tornado
quase uma necessidade organica para maior parte da geracdo do século XXI,
transformando formas de se relacionar, vincular, aprender e brincar (FRIEDMANN,
2011).

Contudo, com base no que este estudo vem discutindo, entendemos que é pelo
movimento interno/externo da crianga que se estabelecem suas estruturas de formacao
enquanto sujeito frente as conexdes entre 0 jogo e a cultura, permitindo a sua atuagéo
livre, criativa e espontanea, impulsionando-a a um constante movimento fisico, social,

cultural e afetivo, na construcdo plena de si. Deste modo, ¢ “inegdvel que o homem
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necessita do contato social e do envolvimento com a natureza para se situar no mundo”
(SILVEIRA, CUNHA, 2014, p. 54).

A esta altura, 0 que se torna necessario, diante dos apontamentos argumentados
até aqui, é conhecermos as histdrias do brincar na infancia dos pesquisados, a comecar
pelas memorias da pesquisadora no movimento de intersecdo junto as memorias dos
outros participantes da pesquisa (BAUER; GASKELL; ALLUM, 2017). Nos proximos
capitulos comegamos as analises mediante uma construcdo em torno das memorias e

experiéncias do brincar na infancia dos participantes.
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5 CAPITULO |1l - CONVERSA SOBRE A EXPERIENCIA DO BRINCAR
NA INFANCIA

Brincar ndo é uma dinamica interna do individuo, mas uma atividade
dotada de uma significacao social precisa que, como outras, necessitam
de aprendizagem.

Gilles Brougére

O jogo, conforme ¢ discutido por Godoy et al. (2021), € uma atividade cultural
que simplesmente deve partir de um produto e producéo dos grupos sociais em comunh&o
com suas épocas e contextos determinados, nesses espacos se concedem as expressoes,
significados, formas de desenvolvimento, aprendizagem e a valorizagdo ou nao do
brincar, o qual vive em mutavel processo de transformacéo.

Partindo desta perspectiva, frente a potencialidade de tantos significados expostos,
este quinto tdpico, que se refere ao capitulo I11, destina-se ao inicio das analises a partir
das experiéncias e memorias trazidas pelos participantes, considerando as conexdes com
os referenciais teoricos frente ao método de observacoes, percepcdes e interpretacdes que
sustentam o objeto da pesquisa.

Nesse sentido, a conversa com cada grupo, parte da disponibilidade de que seus
participantes se encontrem em estado aberto de interacdo e na livre expressdo de
significado sobre as brincadeiras na infancia, que, por sua vez, aumenta a poténcia de
agir, justamente pela liberdade e troca existentes durante as nossas falas, o que pode gerar
alegria (BROUGERE, 1998; XAVIER; NEVES, 2014).

Nessa partilha, lembro que o brincar me possibilitou o encontro entre corpo e
mente junto a natureza e grupo social, de modo a influenciar a minha construcéo subjetiva
e a relagcdo com o outro, na poética da diversidade entre signos e simbolos cotidianos, este
simbolo é colocado por Zimerman (2007) como unidade perdida e refeita, em um
encontro de duas metades que podem ser entendidas como equivalentes. Nesse
mecanismo de integragdo, penso que evidenciamos nos grupos o universo ludico ligado
a cultura em que viviamos, pois todos nds fomos reconhecendo e acessando as memorias
do brincar na infancia e constatamos, como resultados, de que as brincadeiras, o brincar
e o0 ludico caminham de méos dadas com a cultura geral e a cultura popular de dada

sociedade.
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51  Apresentacao dos resultados/discussoes

Ao considerar que a descricdo e analise podem ser caminhos (teis para uma
interpretacdo quanto aos dados gerados por esta pesquisa qualitativa que caminha na
direcdo do que é singular e plural, pessoal e coletivo, tendo como base dois grupos de
sujeitos acerca do tema, assim, é que se toma como referéncia o espago/tempo do brincar
na infancia de um dado periodo historico vivido nos ultimos 60 anos.

Nesse intuito, esse estudo abrange as falas destes participantes entendendo suas
dimensGes socioculturais no que concernem as opinides e representacdes mediante suas
memorias. Assim, 0s dois grupos trouxeram pontos proximos e ao mesmo tempo
distantes, quanto as experiéncias vividas no brincar na infancia, conforme singularidades
préprias de cada época e contexto vivido por cada um.

Portanto, se faz necessario considerar 0s recursos temporais, culturais, pessoais e
coletivos disponiveis quando se pretende responder a pergunta desta pesquisa. Entdo, a
descricdo e a andlise das falas dos conversantes sdo apresentadas na tentativa de dar uma
maior fidelidade possivel, de modo que os dados possam falar por si proprios, na poténcia
que enriquece 0 tema e 0 arcabouco tedrico constituido, para que assim, se estabeleca
uma decomposicdo dos dados, buscando as relagcBes entre as partes e, por ultimo, a
interpretacao que pode ser feita tanto apds a analise, como apds a descri¢do ao longo de
todo o processo investigativo (DESLANDES; GOMES; MINAYO, 2007).

Assim, a pesquisa organiza seus dados a partir de temas oriundos das falas dos
participantes e, desta forma, considera o resultado e discussdo permeados pelos
distanciamentos e aproximacoes observados durante o processo investigativo na condigédo
de maior coeréncia possivel com objeto do estudo e, nesse sentido, este € 0 momento em
que a pesquisa se volta em responder o primeiro objetivo especifico: Conhecer, colher e
descrever as informagcdes obtidas por meio da conversa no grupo focal, entendendo
como as memoarias afetivas dos jogos aparecem e sdo compartilhadas pelas histérias
de vida dos individuos de cada um dos grupos.

Nessa logica, os dois tdpicos seguintes, envolve a conversa que foi realizada com
cada grupo, primeiramente com os docentes e, depois, 0s discentes. Em geral, esta etapa
da pesquisa estd para a descricdo, a analise e interpretacdo dos dados que estdo
estruturados por temas conforme falas de docentes e discentes respectivamente, o que se

segue.
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5.2 Conversa com os docentes sobre o brincar na infancia

Como alheias as criangas, brinquei em meio a muitos outros brincantes criando a
amplas relacGes de trocas sociais dominado a diversidade e pluralidade e nessa nocao,
mesmo todos nés ainda com pouca idade, compreendiamos a presenca de significado cujo
respaldava o nosso cotidiano que era repleto de cultura popular.

Entéo, enquanto pesquisadora participante, minha primeira conversa, como ja dito
antes, foi com os docentes. Essa foi realizada em 23/03/2021, por meio de um encontro
virtual através da plataforma Google Meet, no periodo noturno, das 19h as 22h, estavam
presentes quatro docentes, sendo dois homens e duas mulheres (todos nascidos na década
dos anos de 1960 a 1980). Visando possibilitar a interacdo entre os participantes, iniciei
com minha fala, assim, expus a memdria do meu brincar na infancia, usando a como
elemento disparador para favorecer a interacédo e a disposicao de todos acerca do tema na
tentativa de envolvé-los.

Desta maneira, cada participante, naturalmente, passa a falar na liberdade de
contar suas histdrias sobre o seu brincar na infancia. Considerando o circulo das memorias
ditas por eles, passo a tomar consciéncia das manifestagdes expressadas e, com isso, eu
também, nesse momento, me encontro na condicdo de sujeito afetado, consequentemente

rememoro sentimentos e sensagdes ja vividas. E, entdo, eu (Vento) digo que:

“[...] quando me remeto aquele lugar do brincar, que foi sempre perto
da praia, por meu pai ser pescador, lembro-me de um brincar que
nunca era sozinha, mas sempre com o0 outro/outros, sempre correndo
na rua, na areia, mexendo na natureza e o corpo, utilizando pedacos
de madeiras e muitas coisas que a gente ia encontrando no caminho
[...] me lembro desse lugar com muita alegria, com muitos desafios,
medos e quedas, enfrentando, encarando e superando riscos [...] ”.

Assim, a conversa alcanca o rumo das memarias e experiéncias do brincar, em
que cada integrante trazia o seu brincar na intensidade do afeto. Destarte, continuei com
as minhas lembrancas me reportando as experiéncias daquele brincar em liberdade na
praia e na rua, onde sem dizer nada eu falava por gestos e signos sob espaco de troca
intensa e de afetagdo por intervencdo do outro (LARROSA, 2002). Nessa conexao,
durante a conversa, todos se movimentavam resgatando aquele lugar do brincar, que na
maioria das vezes, era vivido por cada um de nos pelo meio social, natural e cultural.

Isso me parece ter marcado o nosso brincar, pois em muitas das falas na conversa

trazia um brincar que acontecia pela esfera da troca social e cultural junto a natureza.
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Desta forma, lembravamo-nos desses lugares entre corpos de troca, onde buscavamos
memorias a partir das afecgdes geradas pelo didlogo corrente no grupo. Com isso,
Espinosa (2014) revela que o corpo humano pode ser afetado de muitas maneiras em
consonancia com a poténcia de agir, resultando a forca de existir, em que de repente €
aumentada ou diminuida. Dessa maneira, por afeto, se compreende as afec¢des dos corpos
frente as forgas externas nessa poténcia de agir, sendo estimulado ou refreado e, nesse
caminho, através do conhecimento dos afetos, 0s sujeitos se organizam nos encontros dos
corpos como parte ativa do que nos acontece. Valendo-se desse pensamento, em meio as

falas cruzadas, Similitude se descobriu e disse:

“Entrando na sua historia que liga a minha historia queria te dizer que
eu tenho lembrangas do meu brincar individual e coletivo pegando
coisas na rua, no rio, na casa, na cozinha, no banheiro”.

Nessa atmosfera, havia infinitos lugares para brincar, assim fomos todos
revivendo e percebendo a aproximacdo das nossas experiéncias quanto aos lugares
possiveis que brincAvamos e expressavamos um mundo de trocas, interacdes, valores,
crencas, habitos e marcas de linguagens, vinculados ao contexto sociocultural que cada
um de nés vivia. Por muitas vezes, entdo, percebiamos aproximacoes, visto que nos
lembravamos do lugar de brincar a partir da fala de outros, por exemplo, quando
Similitude contou sobre o seu brincar no rio, logo entraram outras falas sobre esse lugar

de brincar e, entdo, mais dois participantes falaram:

“Lembro-me das minhas brincadeiras também no rio, entdo vou me
conectando com as falas de cada um de vocés, a espera da minha vez”
(Fuséo).

“Eu também fico aqui escutando atentamente e vai passando um filme
na cabeca e d& vontade de interromper e dizer: comigo também
aconteceu dessa forma, eu também brinquei na rua, no campo, na
garagem” (Mestre).

Todas essas experiéncias podem nos levar a caminhar para o encontro com nossas
potencialidades de manifestagdo cultural, por meio da intervencdo de um processo
criativo que viviamos durante nosso brincar. Mas o0 que se sabe é que podiamos avancar
ao conhecimento de si na relagdo com o outro. Sobre isso, a fala de Mestre trouxe mais
sobre suas brincadeiras ao exercer a escuta de outras falas e, assim, disse que estava
voltando tudo em sua memoria, por isso, se sentiu provocado a falar e, entdo, passou a

contar sobre esses dois pontos seguintes:
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“A crianca volta, volta o companheirismo, volta as regras sociais
estabelecidas em cada brincadeira e situacfes que vivemos [...] entdo
s80 coisas gue a gente aprende com as brincadeiras e que a gente sentiu
e leva para nossa vida toda”".

“La em casa tinha quintal, garagem e varanda entdo as brincadeiras
de bola circulavam nesses trés pontos [...], minha casa acabava sendo
aconcentracao, porque, algumas vezes, minha mée ndo deixava a gente
sair entdo meus amigos ficavam brincando pelo lado de fora, separado
por uma grade e outros pulavam a grade, entéo ficavam uns dentro e
outros fora. Assim se formavam as equipes para jogar volei [...] aquilo
guebrava telha, janela, torneira, fazia parte de todo o processo do jogo.
Tudo isso foi muito marcante ”.

Nessa direcdo, nota-se que para estes brincantes havia varios lugares possiveis,
assim, circulavam entre os espacos fechados até os mais abertos, perpassando partes da
casa, espacos da rua, margens de rio, entre outros, sendo esses espagos comuns a todos.
Esses sdo os infinitos lugares, como ja dito, que apareceram nas falas durante a conversa.
Nessa disponibilidade vinham a tona as historias do brincar através das suas memorias.

Por certo, estes participantes encontravam-se afetados. Para Xavier e Neves
(2014), essa afetacdo se da em um processo de transicdo em que o sujeito sai de uma
condicdo para outra como um sinal de construcéo continua a partir do outro. E isso, para
estes autores, também acontece em cada acao pessoal e coletiva em meio a natureza do

corpo que fala.

5.2.1 Sujeito afetado: por onde anda e passa o brincar...

Para discorrer por onde passa 0 meu brincar, come¢o lembrando-se desse lugar
com muita alegria, riscos e descobertas frente aos desafios, de modo a enfrenta-los e
superéa-los e, assim, aquilo que era desconhecido passa a ser conhecido em experiéncia
das possibilidades vividas.

Na perspectiva de encontrar aquele lugar do brincar me surpreendo com a
quantidade de gestos, habitos, emogdes e desejos que vivia, onde exigia de mim a
atividade de criar, explorando o0 meu ponto de contato interno e externo, apenas tendo
como finalidade o brincar (SOUZA; MELO 2011; XAVIER; NEVES, 2014), conhecendo
algo, e provando algo, como dito por Larrosa (2002).

Com relagdo a isso, entendo que quando eu brincava me colocava como sujeito na
poética e na arte, 0 que me permitia dialogar com a realidade social que me cercava e,

assim, respeitava o outro, como também, era solidaria e percebia de forma clara os limites



89

do brincar, sendo que estes ndo eram prerrogativas, apenas desta ou daquela época, do
presente ou do passado (ANTUNES, 2017).

Portanto, ao expressar tudo isso, comec¢o dizendo que o meu brincar se passa
profundamente pela consciéncia do jogo enquanto manifestacdo cultural, de modo a
compreender a trajetoria do brincar até os dias atuais e, nesse sentido, apresentar a
potencialidade e a beleza dos conteudos apreciados ao recordar os lugares do brincar
também dos participantes, acessando suas memorias e trazendo arranjos socios afetivos e
culturais. Sobre isto, Xavier e Neves (2014) dizem que o0 homem, quando esta submetido
aos afetos, ndo tem controle sobre si, € a eventualidade que exerce esse comando e que
as relacdes sociais, como também, a prépria cultura é edificada sob uma base de afeto.

O individuo nessa condigdo encontra-se em descoberta frente a metamorfose dos
impulsos ludicos, uma vez gque estdo expostos a eventos inesperados por intermédio da
estrutura da razdo e emocgdo, como ja discutidos aqui por Cecchinato (2015) e, disso
conclui-se que podem resultar possibilidades da manifestacao do sensivel, pois assim, os

sujeitos vao sendo afetados.

5.2.2 Afetos que ficam...

De acordo com Tedesco e Gastal (2013) todas as criangas brincam, sendo que as
lembrancas deste brincar sdo guardadas e rememoradas com grande valor afetivo, tendo
um lugar privilegiado quanto a experiéncia e aprendizagem vivida que sdo registradas na
memoria de cada um que um dia ja brincou. Esse entendimento pode ser alcancado a
partir do conceito de Kishimoto (2017) que defende que a natureza ludica incorpora
aspectos afetivos e, certamente, estes aspectos possuem caracteristicas que possibilitam
experiéncias aos sujeitos a partir de situacGes especificas que tornam o ensino e a
aprendizagem atividades significativas, por exemplo, a capacidade da imaginagéo e a
contacdo de historia. Nesse caso, notou-se a partir da fala de Fuséo a construcdo da
relacdo de troca social por meio do brincar, sob a presenca do valor afetivo, quando

contou que:

“A mae do meu pai eu lembro com muito gosto, carinho e afeto,
principalmente na hora de dormir, porque ela me contava muitas
historias. Algumas dessas historias ela mesclava a narrativa com
musica. Eu me lembro muito das musicas, a historia da voltinha de
ouro, a histéria do monstro, a histéria do jabuti, a festa no céu [...] ja
na casa da mae de minha mae — casa do bisavd/bisavd, minha bisavo
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trazia muito artesania indigena, muitos brinquedos indigenas, mas tudo
isso tinha muito afeto ”.

Nessa continuidade, na conversa com os docentes, uma porta foi aberta em cada
um de néds, quando ficamos suscetiveis as sensa¢des, pois trouxemos sentimentos e afetos
com tamanha intensidade como se tudo estivesse sendo revivido, acessando o passado e,
inesperadamente, lembramos daquilo que tem sabor de inféncia, sabor de um momento,
de um encontro, de um lugar, de uma pessoa, de uma coisa, como expde, em seu blog, Eli

Boscato em “O tempo e nossa memoria sensorial”:

Quando crianga as magas eram mais perfumadas e hoje parece que elas
guase ndo tém cheiro. Ndo posso imaginar o que teria acontecido, se
meu olfato mudou ou se as macas ja nao sdo mais as mesmas. O Natal
era cheio de aromas exdticos. O cheiro que exalava daguelas cestas de
Natal que vinham em um bal de vime cheia de guloseimas, e o ar
rescendendo a arvore de pinheiro. Cheiro de grdos de café moido, de
bolo no forno, de terra molhada. Os aromas e sabores faziam entéo parte
das nossas descobertas, daquele mundo desconhecido a ser explorado.
Nada era impossivel, tudo tinha mais frescor. Lembro do cheiro daquela
flor que tinha no jardim de casa chamada Dama da Noite, que s6 se
abria ao anoitecer. Serd que éramos mais inocentes, menos ansiosos,
menos indiferentes, mais felizes? Nao sei. S6 sei que nem o cheiro
cotidiano do asfalto, da fumaca, do ar-condicionado apagaram as
melhores lembrancas olfativas (BOSCATO, 2015, s/p.).

Os sentidos como de cheiros, visdes, sabores e toques, se fizeram presentes na fala
de Similitude quando se lembrou do circo e da felicidade de vé-lo chegando a luz do

colorido, de sentir 0 gosto do algodédo doce, das comidas e, com isso, disse mais:

“Voltar na minha cidade e experimentar tubaina [...] quanto gosto,
quanto cheiro”.

Sobre esse lugar de sabor do brincar indo ao encontro dos sentidos, falado por
Similitude, instantaneamente, provocou em mim (participante Vento) igualmente as
memorias ativas de um determinado cheiro: o cheiro das aguas do mar e € assim, que me
invadiram as emocdes de lembrar-se daquele cheiro do mar, do sabor da dgua salgada, do
cheiro da areia quente quando eu corria sob o toque do sol na pele. Lembrei-me também

que:

“Quando volto na minha cidade natal, onde vivi minhas primeiras
brincadeiras na infancia, sempre busco estar perto da praia sentindo o
cheiro do mar, das aguas, da areia onde eu corria empurrando pneu
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de carro usando dois cabos de vassoura, um em cada lado para
empurrar e, assim, fazia o meu brincar com outros atores ” (Vento).

Por essas palavras se faz possivel observarmos que estes brincantes viviam o
espago/tempo do brincar cruzando paladares e olfatos em seus diferentes sabores de
experiéncias culturais, em trocas intensas com os sentidos na possibilidade de ampliar a
visdo e a audicao, entre a alegria do cheiro em acgéo, na plenitude da afetacéo.

Pode-se dizer, entdo, que a conversa foi pautada na nostalgia em que se
ambientaram: ar, sons e ritmos nas diferentes linguagens de expressao, atingindo uma
comunicagdo de alto dramatismo poético. Nessa premissa, fomos nos reconhecendo na
“permanéncia de um nucleo de infancia vivo muitas vezes disfarcado em historia, as
imagens que emergem da infancia sdo profundamente marcadas por certa identidade
pessoal e cultural” (FANTIN, 2006, p. 11).

Deste jeito, em todos os momentos, percebiamos, entdo, um nivel de fala muito
elevado de significados, pois cada um de nds conversou numa prosa rica e intensa,
consigo mesmo e com 0s outros, identificando nossos espacos de fronteiras culturais, no
cruzamento de nossas linguagens frente a beleza das histérias encaixada e considerando
nossas vidas cotidianas. Assim, nossos conteddos internos e externos iam sendo
associados ao lado das sutilezas individuais e coletivas e, desta forma, fomos nos
colocando surpreendentemente na disponibilidade de troca e compartilhamento de nossas
experiéncias.

Embalados por esta conversa promovida pelo encontro e encanto fomos
conhecendo e se reconhecendo em nossas infancias e, assim, rememorando aquele tempo
do brincar pela forca das relacbes em atividade de acdo. Consequentemente,
compreendemos que quando a crianca é envolvida nesses movimentos de forca em
relagOes, elas passam a ser inseridas em grupo ou comunidade que as definem e, desta
maneira, vao se estruturando em rede onde cada individuo traz sua funcdo e identidade
cultural. Por isso, acreditamos que a mobilizagcdo e socializagdo que as brincadeiras
tradicionais provocam, certamente, podem contribuir na formagéo da crianca, visto que
estd pertence a um lugar pessoal, mas, sobretudo, pertence a um lugar coletivo que

sustenta a sua condi¢cdo humana cotidianamente.

5.2.3 Tudo era uma brincadeira... Inclusive nosso cotidiano...
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Pelo jogo sabemos que a crianga experimenta, procura, faz e refaz o mundo nas
mais fantasticas descobertas. Isso nos permite continuar falando sobre aquele tempo do
brincar livre e espontaneo que estreitamente fazia parte da atmosfera cotidiana destes
participantes da pesquisa. Pois essa realidade se apresentou pela fala de Hilaridade e

Mestre:

“Também brincavamos muito em supermercado porque esse universo
do ludico, também aparecia no fazer feira com meu pai e ai todo mundo
cabia dentro do carrinho do supermercado, cabia meninas, cabia
compras, cabia tudo” (Hilaridade).

“A coisa do brincar gerava diferentes espacos, era no supermercado,
dentro de casa, na rua, na praga, no campo. Criavamos tudo, tudo era
construido no brincar que se tornava possivel junto com muitos”
(Mestre).

Para estes participantes, nota-se que o ludico se encontra na interface das esferas
cotidianas, segundo seus diferentes campos socioculturais e, nessa base, a efetivagéo do
brincar se da pela expressdo livre e na contribuicdo espontanea de si mesma e de quem
estd ao seu lado, a exemplo de seus familiares. Nessa troca, em pouco tempo, tudo se
transformava em brincadeira e, desse modo, a realidade cotidiana era transportada de
maneira ludica, em plena liberdade (PAROLARI; PRADO, 2010).

E, sendo assim, pelas falas destes participantes, inclusive na minha, aparecem que
o brincar de cada um de nds se dava na relacdo com as proprias rotinas e valores, conforme
grupo social que pertencera, considerando, sobretudo, as relagdes que envolviam
contextos familiares e lugares, ainda que mediante habitos e costumes diferentes, como
observado nas falas anteriores. Assim, em conformidade com essa reflexdo acerca dos
espacos de relacdes, Bristes (2020) destaca que 0s contextos das praticas cotidianas
subsidiando as brincadeiras podem possibilitar, naturalmente, o desenvolvimento integral
e pleno das criancas.

Nesse aspecto, as brincadeiras vividas por este grupo, de fato, se faziam presentes
em todos os momentos do dia, pois tinham a liberdade de incorporar o jogo nas tarefas
cotidianas com liberdade de criar juntamente com as pessoas adultas que estavam ao
redor. Sobre esse ponto, observa-se como essa realidade apareceu simultaneamente nas

falas de Hilaridade, Similitude e de Fuséo, respectivamente, pois contaram que:
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“E ainda, ao chegar das compras em casa nds iamos lavar o carro com
meu pai, entdo era eu e minha irmd, assim ja era outra brincadeira,
tudo era uma brincadeira’.

“Nessas influéncias do brincar vou pensando nas brincadeiras que
estavam relacionadas com o meu cotidiano [...], quase ndo consigo
pensar eu ndo brincando, era um banho brincando, era passeando
brincando, era janela do carro brincando, no supermercado
brincando .

“Brincavamos de tudo, de tudo que possa ser imaginavel no nosso dia
adia”.

Como colocado por estes participantes, o brincar se fazia presente a todo tempo
possivel, com tudo e com todos a sua volta frente a rotina atravessada, permitindo, desta
forma, que a crianca incorporasse limites, conhecimentos, escolhas e aprendizagens.
(RODRIGUES, 2009). Por isso, “quando a crianga brinca, o que ela internaliza, repete
e/ou transforma sdo as acOGes que ela observa das relacdes e fungdes exercidas no
cotidiano das pessoas” que 0s cercam (SCHNEIDER, 2004, p. 59).

Essa reflex&o apareceu em outra fala de Similitude ao contar que sua mée e sua
vé eram professoras, entdo, disse que se lembrava de muitas brincadeiras que viveu ao
lado delas, por exemplo, brincando no papel de professora e que, por isso, afirmou ter
feito algumas de suas escolhas, na vida adulta, a partir desse lugar de brincadeiras vividas
junto com elas e, que, essas experiéncias a acompanhou ao longo da vida.

Simplesmente, nesses lugares, tudo acontece de maneira espontanea, pois “o ato
de brincar é natural para as criancas. Elas brincam por diversdo, mas — com frequéncia
sem saber disso” (LENGYEL, 2012, p. 12). Assim, é possivel compreender que nos
afirmamos em torno das nossas histérias, a partir do que valorizamos, de como nos
referenciamos e integramos a cultura (PABI; MARTINS, 2014).

Nessa disposicdo, € inegavel de que o jogo para a infancia é um lugar de
experiéncia por meio de diferentes relacGes que se constituem dentro de um processo de
troca que vai agir em nossa formacao por intermédio da cultura lidica, caracterizada pela
rotina de costume e habito de cada sociedade e, por meio disso, 0 jogo se torna possivel
(BROUGERE, 1998). Consequentemente, essas referéncias sdo necessarias, visto que a
cultura ludica advém da cultura geral, e nela encontra-se a crianga.

Entdo, como observado nas falas destes participantes, diferentes brincantes
encontravam-se, claramente, inserida no contexto do jogo, entdo, de algum modo, durante
0 processo do jogo 0s pais, avos encontravam-se funcionando como um elemento

fundamental em sua estruturacdo sociocultural e, para, além disso a insercdo destes no
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brincar ocupava um lugar de subsidio, mas, ndo na acdo de mediacao ou controle do jogo
e, sim, como elemento participante desse jogo, ou seja, o cotidiano destes brincantes se
dava junto com estes outros brincantes, que iam sendo inseridos espontaneamente no
contexto do jogo (LARROSA, 2017; PAROLARI; PRADO, 2010).

Assim, entendemos que 0 jogo parte das experiéncias do que acontece e dentro
desse exercicio tem-se o lidar com os limites e com a convivéncia das regras por partes

de todos os brincantes pela propria acdo, mas esse é 0 assunto que se segue.

5.2.4 As regras e 0 consentimento para harmonia do jogo

Com os processos de convivéncia com as regras do jogo, as criangas vao seguindo
e experimentando comportamentos frente as socializacfes, tendo que lidar com as
possiveis dificuldades e fragilidades das relacdes. Nesse sentido, “pode-se dizer, entdo,
que as criangas, por meio dos jogos, brinquedos e brincadeiras, exercitam seu corpo como
um todo, conhece seus limites, exploram a realidade e coordenam seus movimentos”
(MORAES, 2012, p. 51).

Nessa direcéo, as experiéncias a despeito dos limites e tomadas de controle de si
apareceram na fala de Similitude, ao dizer que se lembrava de muitas sensacdes e
emoc0es vividas nessa experiéncia do brincar, por exemplo, 0s momentos de irritacoes e
alegrias que surgiam em si inerentes a acdo do jogo. Com base nesse lembrar, contou que
ao brincar, muitas vezes, era colocada na condig&o de ser “café com leite” e que, quando
isso acontecia ndo gostava, porém, mesmo assim, aceitava a regra do jogo, pois, apesar

disso, se divertia muito. E, entdo, Similitude compartilhou que:

“Lembro-me de eu ser “café com leite ” por ser a mais nova e a menor
do grupo. Isso me irritava bastante [risos] e ai era o que sobrava pra
mim a posic¢do de “café com leite”, por isso, muitas vezes, eu era o juiz
ou entao se faltasse goleiro eu ia para o gol. Preenchia tudo, mas ainda
assim, estava brincando, bastante feliz”.

Em decorréncia disso, que tanto Huizinga (2019) como Caillois (2017) declaram
que o ludico faz referéncia ao jogo na esfera da vida humana da propria crianga sem
qualquer elemento racional. Portanto, o uso dos limites descreve tendéncia de regras
gerais para as dimenses de coletividade e isso a crianga pode encontrar no jogo.

No curso desta perspectiva, todo jogo pressupde um campo de jogo, estabelece

regras tanto livres como regulamentadas, e tem fim em si mesmo, como ja dito em
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capitulo anterior por Huizinga (2019) e Caillois (2017), visto que toda essa experiéncia
exige da crianca ideia de desenvoltura, pois passa a conviver com suas proprias
imposicdes do que é ou ndo é do jogo, e nesse lugar, encontram todos os elementos
essenciais para a formacéo da vida e de sua funcéo social. Nesse caso, sendo capaz de dar
novos significados mediante os didlogos poéticos de suas manifestacdes culturais
(MEIRELLE et al., 2015).

Sendo assim, ao brincar, a crianca atua na interacdo, bem como, na troca de suas
peculiaridades no modo de ser, sentir, pensar, querer e fazer com outros. Partindo deste
principio, os relatos abaixo entre estes brincantes evidenciam que, por mais que tivessem
vivido situacdes de conflitos ou certas dificuldades em cumprir as regras, esses
brincantes, talvez, entendessem o elemento da regra como algo comum e necessario a
todos os envolvidos, considerando que tal experiéncia marca a relacdo entre o viver-
conviver harmoniosamente com outros.

Esse pensamento surgiu primeiramente pela fala de Mestre, mas logo, apareceu
também pelas falas dos demais participantes, estes estavam na escuta e, entdo, as falas
lam se cruzando acerca do que acontecia no jogo em relacdo as regras que viveram.
Assim, todos tinham o que falar a partir de suas memarias entre percepcdes e experiéncias

vividas por cada um.

“Toda brincadeira tem regras, sdo regras sociais estabelecidas.
Normalmente é inadmissivel que vocé ndo cumpra, a ndo ser que todos
se relinam pra mudar a regra em prol de alguma coisa né? Seja porque
alguém acabou de entrar no jogo ou porque necessite aumentar o
tempo da brincadeira ou por qualquer outro motivo que 0 grupo
entenda como valido ” (Mestre).

“Se alguém burlasse a regra, todos reagiam, era aquela gritaria [...]
tinha até o fator punicdo [...] a gente estava sempre nessa posicao de
competicdo, entre as pessoas, mas ao mesmo tempo, se perdeu no jogo,
ndo acabou a amizade, ndo havia rompimento, ha sim frustacdo, mas a
gente sabe que em outro momento podia “esta’ por cima, reconfigurar
as equipes [...] entdo eu acho que as brincadeiras trazem muito disso,
né?” (Hilaridade).

“Aregra, inclusive, nés herdamos, porque as brincadeiras elas vém de
séculos, muitas delas, e ndo sei até que ponto as regras mudaram e
quando chegaram pra gente [...] dai a gente faz uma adaptacéo aqui,
ali [...] entéo tem essa coisa da disciplina, da justica” (Vento).

“Nossa! Fui muito longe agora, porque a gente fazia cole¢ao de album
de figurinha. Entdo, com as figuras repetidas, a regra era a gente
coloca-las no “bafo”, quando ndo havia possibilidade de troca-las [...]
aquilo era desesperador, porque tinha dias que vocé “estava” campedo
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e tinha outros dias que vocé perdia tudo [...] entdo, era o tempo todo
lidando com vitdria e derrota” (Mestre).

De tal modo, se pode compreender a importancia de a crianga brincar como
protagonista, sendo capaz de manifestar-se de maneira plena no ambiente fértil de
significados e num terreno profuso do jogo, no qual ndo aparece apenas a voz, mas,
sobretudo, o corpo, a intensidade e a singularidade, haja vista a disponibilidade (FREIRE,
2017).

5.2.5 A experiéncia...

Com a proposicao de discorrer sobre a experiéncia, Larrosa (2002) diz que ela é o
que nos passa, nos acontece, nos toca. Partindo desse lugar, penso ser importante
refletirmos sobre outro ponto: o lidar com 0 medo mediante situagdes inesperadas ou
desconhecidas. Nesse sentido, o0 jogo se faz possivel, visto que este da a crianca a
possibilidade de experienciar e mediar o medo, superando desafios, descobrindo o
desconhecido e enfrentando situac@es inesperadas. Sobre isso me utilizo da histdria do

participante Fusao que exp0s:

“Tem algumas questfes que a gente pode pensar no brincar - a
capacidade de conviver sendo desafiado e nesse movimento aprender
a perder os medos, isso marca até hoje na minha vida; a ideia de
construir em liberdade, da capacidade de superar pressdo, de si
descobrir entre outras logicas possiveis, outras concepgoes .

Por meio dessa historia lembrei-me do universo simbdlico do meu encontro com
0 brincar na infancia, pois, na conversa com esse grupo nota-se que houve uma
aproximacdo comum entre a minha historia e a de todos que estavam presentes nesse
momento. Nosso espago/tempo do brincar era pautado nas imagens e vozes da experiéncia
e entre trocas sociais diversas frente as infinitas possibilidades de jogos tradicionais que
pertencera a nossa cultura. Assim, no decorrer desse pensar Mestre passou a falar das
lendas urbanas revelando que por elas viveu brincadeiras que marcaram sua infancia. Por

isso, declarou:

“Quero contar as lendas urbanas [...] essas lendas me marcaram
muito, porque minha mae trazia todas as crendices. Ent&o, ela usava
muitas delas como: nada de chegar quente da rua e tomar banho frio,
nada de comer um pirdo e tomar banho frio. Mas a lenda da big loura
foi 0 que mais me marcou. Aquilo eu tinha pavor quando minha mée
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usava como senha todas as vezes que eu ndo queria voltar logo pra
casa quando eu estava brincando na rua, entéo ela dizia: “a big loura
estava vindo ! EU dava uma carreira que chagava em casa na mesma
hora. Era muito engragado [riso de todos]. Também tinha um pouco
da historia do papa figo e de outras lendas .

Vygotsky (2009) expressa que na brincadeira a crianca ndo faz um mundo de
apenas recordacdes, ela vai para além, visto que produz uma reelaboragdo criativa de
impressdes j& vivenciadas, na reconstrugdo de outras novas realidades mediante suas

aspiracdes e anseios. Nessa linha de aspiraces Hilaridade expds:

“Eu brinquei de tudo na rua, a gente nem levava brinquedos porque
era uma infancia muito de brincar com o outro e com varias coisas que
ia encontrando nos espacos e muitas vezes criando as proprias
brincadeiras da maneira que queriamos naquele momento ”.

Nestas acOes, 0 brincar e a cultura, juntos, percorrem a infancia de cada crianga
no campo da sua memdria, alcancando o lugar da imaginacdo, fantasia, expressao e
construcdo de identidade pessoal e coletiva. Esse € 0 jogo onde se vive a expressdo da
subjetividade/objetividade e, assim, as criangas se encontram e entendem o mundo, se
colocando na forma de serem sujeitos, trazendo sua poética e sua arte por meio do que
acontece e, com isso, vai deixando marcas a partir do brincar.

Nessa conversa, encaixamos nossas historias na disponibilidade de trocas e
conexdes com a cultura lddica, atingindo a amplitude das emocdes, sensacdes e
percepcOes, sem perder a conservacgéo das fronteiras de relagdes socioculturais, conforme
0s pensamentos de Benjamin (2018). Ao se tratar de fronteiras socioculturais, logo se vé
a importancia de inserir o contexto que envolvia o brincar do participante Fusao, assim

ele anunciou:

“Eu fui criado muito solitério, entdo eu tenho o mundo do rio e 0o mundo
do mar. O mundo da minha inféncia, até os oitos anos, que é o mundo
do rio foi o mundo dos afetos, de cuidados aos extremos [...], pois eu
vivia uma situacdo gue pouca gente sabe [...]. O meu bisavb que me
criou ele é irmado de Lampido, foi o Unico que nao foi para o cangaco,
foi ele também quem terminou a criacdo das irmas e de seu irmdo mais
novo. Mais tarde quando Lampido é morto, ele é quem vai ficar com a
guarda de E, filha de Lampido. E, la na cidade do interior, todo mundo
conhecia meu bisavo e na frente dele todo mundo o chamava de seu
Jodo Ferreira, mas por trés, ele era chamado de Jodo Lampido, ent&o,
por conta desse tratamento [...] fomos criados muito reservados, sem
contato com o mundo externo, ja para evitar essa situacdo [...], assim,
fui muito rodeado de afetos por ser sozinho e por “ta” no universo mais
feminino do que masculino. Vové nunca me levava pra oficina de couro,
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onde ele trabalhava, mas em compensacéo eu tinha todos os bonecos
gue eu gueria, era boneco de barro, era boi de barro, era tudo que vocé
possa imaginar de barro, ele mandava confeccionar pequenas
embarcacdes do Sdo Francisco”.

Nesse movimento, 0 modo de ser brincante acontece facilmente nos niveis da sua
experiéncia, na imagem da pratica mesmo individual e/ou coletiva, mas, acima de tudo,
na percepgéo da solidariedade e da troca, recebendo toda a existéncia de certas afinidades
singulares e plurais em que tudo acontece (SOUZA; MELO, 2011). Entdo, como
referéncia faz valer ndo apenas a fala do participante Fusao, compartilhada acima, mas
também, uso a fala da participante Vento, visto que suas historias se convergem, pois,
uma provoca lembranca na outra. Portanto, pela fala de Fusdo, a participante Vento

colocou:

“Sua fala me fez lembrar de tanta coisa da minha infancia, cheguei até
a organizar na minha mente a minha infancia em bloco [...] Passando
por Natal, Recife e Aracaju, por onde morei. E me lembrei de como
brincava em cada lugar. Dai pensando nessas brincadeiras mais
elaboradas. L4 em Natal [...] como meu pai teve treze filhos e sendo ele
pescador, ndo tinha condi¢Ges de comprar brinquedos [...]. Eu sendo
uma das mais novas [...] entdo a gente brincava muito na rua, junto
com meus irmaos e construiamos muito brinquedos com pecas que
encontrdvamos na rua como madeira, corda, pneus, cabo de vassouras,
plasticos etc.[...] 14 em Natal tem muitas dunas entdo meu irméo fazia
carrinho chamado “esquibunda” e a gente passava vela no fundo do
carro e desbancava la de cima das dunas, era sensacional. Morando
em Recife, 14 eu brincava com insetos e dai a gente cantava uma masica
pra ela cair. Quando ele caia a gente fazia brincadeira de comidinha,
entdo fazia farofa com eles e comia. Ai venho para Aracaju, ja com dez
anos, aqui brinco de amarelinha, de pega-pega, de queimado, de taco.
Mas nesse periodo brincAvamos mais a noite e ndo mais de dia, pois a
gente “td” mais na escola e a noite estava livre para brincar nas ruas
proximas de casa”.

Sendo assim, em cada contexto que se encontra, a crianga organiza o seu brincar
de maneira subjetiva e auténtica, por meio daquilo que o local Ihe oferece, como também
do que consegue criar se adaptando, se constituindo e tirando o maior proveito possivel
de tudo. Mas, a esse respeito, me atento na satisfacdo de trazer, por meio de ambas as
falas acima, essas duas experiéncias quanto ao brincar, um sendo controlado em seu
espago, mas ndo no seu tempo de expressao; enquanto o outro, em espaco e tempo livre
para expressdo. Contudo, na experiéncia de ambos havia o0 seu modo de expresséo plena,

subjetiva e consciente.
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Portanto, mesmo que por um lado o brincar de Fusé&o era submetido no controle
do espaco, por outro, havia a garantia da total atuacdo no jogo, permitindo a ampliagéo
de espacos criativos. J& o brincar de Vento era vivido sempre na rua, tendo raramente o
olhar dos adultos no seu espaco/tempo do jogo. Mas, 0 que quero reforcar aqui, € que
apesar das atividades serem opostas em relacdo ao espaco do jogo vivido por cada um, é
possivel constatar que de maneira semelhante estes dois brincantes viveram o0 jogo em
modo livre, espontaneo e voluntario, guiado pelas suas proprias vozes. Logo, conclui-se
que, para os dois, a brincadeira se apresentava na manifestacdo livre, gracas as
potencialidades proporcionadas pelo jogo.

Além disso, o brincar se dava em um movimento de singularidade, que levava o
sujeito ndo apenas as marcas fisicas, mas, sobretudo, as marcas afetivas. Entdo, em geral
as historias compartilhadas até o momento, nos permitiram compreender que nés
brincantes, muitas das vezes, nos colocavamos no lugar de lidar com o fazer e refazer
constante. Por isso, apresento aqui a fala de Similitude, pois representa esse lugar quando
passa a expressar que ao brincar experimentou muitos machucados e que ficaram

registradas em sua memoria:

“S&o muitos machucados dessas brincadeiras [...] somos sobreviventes
das coisas que a gente brincava, muitas aventuras [...] isso é
sensacional, marcas que ficam guardadas para sempre, né? .

Nessa esfera, cabe problematizar, pois entendo que a experiéncia do brincar vivida
e contada por cada um de nds até o0 momento, podia tomar o lugar de brincadeira frente a
vida cotidiana, ao passo que recridvamos outra realidade, porque tinhamos também a
liberdade de manipular o proprio o jogo, mesmo diante ao controle presente nos
espagos/tempo do jogo. Nessa conformidade Scaglia et al. (2013) abordam que o
fendmeno jogo dever ser assimilado na perspectiva estrutural e complexa em que o
contexto determina o que é ou ndo é do jogo. Nessa primazia ocorre a subjetividade pela
ordem da acdo a respeito da objetividade a partir do prazer que naturalmente se da
carregado de intencionalidade e desejo e, assim, gera o estado de jogo que é tensionado
pelo caos (FREIRE, 2017).

Frente a isso, me questiono: sera que nesses lugares podiamos viver possibilidades
de brincar de maneira a experienciar 0 jogo com maior ou menor intensidade quanto a
capacidade de criacéo e de manifestacdo de identidade em comparacdo ao brincar de hoje?
Seré que faziamos uso maior da nossa propria voz na exposi¢ao do jogo? Me parece que

sim, pois as experiéncias compartilhadas pelos dois grupos trazem evidéncias de que eles
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brincando operavam intensamente no seu espaco/tempo do jogo livre, ainda que
estivessem sozinhos ou ndo, imposto a espaco fisico vigiado ou ndo pelo adulto. Vejamos,
entdo, como essa realidade aparece, frente a duas realidades opostas entre Fuséo e
Hilaridade, mas para ambos na total igualdade de liberdade de jogo, pois independente

disso viviam no jogo pelas préprias vozes. Sendo assim, contaram que:

“Eu vivia sem contato com o mundo externo (por ser da familia de
Lampi&o) por isso, meu brincar era restrito aos espagos dos afetos, mas
na relacdo muito préxima com meu mundo imaginario, entdo, 0 meu
espaco até os oito anos nunca foi a rua, foi sempre o quintal da casa e
Ia era 0 meu mundo das brincadeiras ” (Fusao).

“Minha experiéncia do brincar na infancia nunca foi uma experiéncia
solitéaria, era muito de rua, muito de primos e muito de amigos que iam
se agregando formando uma gangue. Ndo me lembro de precisarmos
realmente estar mais isolados e brincar sozinho como eu vejo muito
hoje” (Hilaridade).

Por essas consideracdes obtidas, sabemos que esta geragéo, oriunda da segunda
metade do século XX, apesar de ter acompanhado o surgimento e evolucdo dos
computadores e, também, a chegada da internet, nem todos tinham acesso a estes
mecanismos tecnoldgicos, pois, apenas uma pequena parte da populacdo, a de maior
poder econbmico, tinha essa possibilidade, valendo-se também, dos brinquedos
industrializados (NATALLI, 2018).

Isso pode ser visto na amostra pesquisa, 0s participantes nascidos nesta época,
mantinham seu brincar situado na cultura lidica atendendo a realidade de dado contexto
em que as brincadeiras eram produzidas e criadas sob as prdprias vontades e, assim
utilizavam, como ja dito antes, dos corpos, da natureza frente a capacidade de criacdo, do
fazer e do refazer a partir das relacdes interpessoais e socioculturais imbricadas (ZAIM-
DE-MELO; DUARTE; SAMBUGARI, 2020).

Por estes aspectos, a temética acerca do brincar vai se aprofundando, durante o
processo da conversa e, assim, alcanga reflexdes a respeito do jogo nos dias de hoje, o
qual vem se relacionando estreitamente com as novas tecnologias. Mas, sobre esse lugar
de brincar, o participante Fusdo fez uma fala se referindo ao seu mundo do brincar
somado as tecnologias, mas entendendo essa tecnologia como fonte de capacidade de
criacdo e imaginacao, mediante possibilidade de troca e do jogar em liberdade.

Dessa maneira, Fusdo contou que 0s Seus recursos para as brincadeiras,
geralmente, eram encontrados entre a relacdo do seu corpo com 0 meio em que vivia e,

para ele, isso também é tecnologia, pois carecia de procedimentos que tornavam o jogo
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possivel com forte interagdo com os ambientes naturais (ZAIM-DE-MELO; DUARTE;
SAMBUGARI, 2020). Por isso, se faz oportuno aproveitar sua reflexdo, pois a partir
disso, colocou que essa geracao nova possivelmente ndo vai ter as mesmas oportunidades
de experiéncia que nos tivemos e, por isso, justificou dizendo:

“A gente fazia coisas que essa geracdo nova, certamente, ndo vai ter
as mesmas oportunidades porgue o nosso mundo era diferente do que
hoje se vive [...] era 0 mundo menos do descarte e muito mais do
aprendizado, do aprendizado néo formal, do aprendizado das ruas, dos
rios como espaco de liberdade. Hoje a rua é um espaco de medo, de
inseguranca e ai nds tinhamos a ideia de liberdade que néo
dependiamos de nem uma tecnologia, porque as tecnologias eram
inventadas ou ressignificadas por n6s mesmos, de acordo com que
tinhamos ali no momento .

Nesse prosaico, as experiéncias do brincar de cada um destes participantes ndo se
dao pela cultura tecnoldgica digital dominante, mas pela diversidade da cultura ludica,
diante das infinitas e inUmeras brincadeiras tradicionais, as quais puderam inventar
durante o processo de aprendizado individual e coletivo, provavelmente, sendo capaz de
alcangar a estruturagéo do eu por meio do outro, mediante manifestagdes culturais da sua

época e contexto. Isso se tornou notavel em outras falas, como:

“A calcada era de fato a extensdo da casa e tudo acontecia na frente
de 14 de casa, entdo pega-pega, policia e ladréo, esconde-esconde [...]
tudo isso estava la e ia se misturando com quem ia chegando ” (Mestre).

“E ai nés iamos jogar futebol, nés brincavamos de queimados, cabo de
guerra, de aposta, de domind, de tudo que aparecia naqueles espacos
[...] cada proposta que surgia ia sendo acolhida” (Fusao).

Mas, quando se trata de fazermos aproximac@es culturais, no que se referem a
trajetdria do jogo tradicional no curso da sociedade dos ultimos 60 anos até o0 momento,
talvez possamos nos deparar com o cenario do brincar em distanciamento, tendo em vista
a realidade sociocultural do brincar nos dias de hoje, pois, esse lugar sofreu mudancas
significativas de forma acelerada pela agéo da Era digital, como explica Guedes (2013).

Por isso, me pergunto: como se encontra o brincar de hoje que vem enfrentando
uma continua e constante ruptura? Seré que a acdo de fora vem velozmente agindo com
maior intensidade no jogo nessas duas primeiras décadas do séc. XXI? Cabe, entéo,
talvez, ndo apenas a nos refletirmos sobre 0 movimento cultural acerca das brincadeiras
ao longo desta contemporaneidade, pois, agora, as inter-relagdes no espaco/tempo social
para 0 jogo ja ndo sdo mais comuns, uma vez gue, 0s recursos tecnolégicos vém como

correntes dominantes transformando o corpo gque joga na mais auséncia da propria voz,
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de repente a crianga ndo diz mais o que é ou ndo € do jogo. Este ja se encontra dado nesses
ultimos tempos e, com isso, creio que essa € uma das razfes pela qual o jogo tende a vir
a partir da tecnologia impondo um modo de brincar na sessdo do corpo imével.

Considerando tais reflexdes, vejamos mais com base nas falas dos participantes,
pois a partir das histdrias foi possivel observar suas percepg¢des entrelagadas e, assim,
trouxeram as experiéncias acerca do brincar na infancia dizendo que viveram esse lugar
com maior intensidade de troca social e na autenticidade da voz e, por isso, acreditam ter
exercitado e sofrido maiores provocagoes, questionamentos e descobertas, entendendo
que essas circunstancias se davam pela acdo do corpo sensivel na poética do jogo
mediante aos acontecimentos inesperados, decorrentes dos arranjos interpessoais
complexos (MEIRELLES et al., 2016).

Mas, para, além disso, por outro lado, acreditam que os seus lugares de
brincadeiras ndo se aproximam com o brincar dos dias de hoje, que vem sendo modificado
pelo advento da tecnologia e, consequentemente, vem passando da situacdo de
criatividade para a estagnacdo de um fazer sobre um objeto programado (REZENDE;
RODRIGUES; LIMA, 2019).

A crianca de hoje, exposto a essa nova configuragdo vem tendo o brincar
transformado no espago/tempo fugaz e fluido (BAUMAN, 2008), pois ndo a mais o tempo
da espera, 0 tempo da escuta e nem o tempo da conexao com o sensivel, por certo, devido
a auséncia do contato fisico e da troca social, isso pode resultar na fragilidade das relacdes
humanas pela auséncia do processo do jogo.

Porém, diferentemente desse lugar atual, tem-se as experiéncias dos docentes, nas
quais notamos em suas falas que o ludico esteve preservado no espaco/tempo do brincar
na infancia e, com efeito, como bem colocaram todos, essas experiéncias agiam na sua
formacdo humana, pois, como trazido por Rezende; Rodrigues e Lima (2019) no brincar,
“a crianca desenvolve sua capacidade de criar, ressignificar angustias, e aprender a estar
no mundo” (p. 2).

Ent&o, o reconhecimento desse lugar de jogo nos faz compreender o brincar como
coisa séria, como um lugar de encontro social que ndo pode ser suspenso, como se as
fronteiras dos contextos de cada comunidade ndo importassem, 0 jogo se suspense em Si
por ndo ser parte integral da realidade da vida corrente, no entanto, ainda mantem relagdes
estreitas com a realidade da vida corrente. Por isso, é fascinante ver o dialogo entre o jogo

e a multicultura, como foi para noés na plena manifestacdo cultural sob a dtica das
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experiéncias vividas e compartilhadas aqui, por mim, enquanto pesquisadora brincante e

pelos docentes na disposi¢édo do potencial de possibilidades de jogo.

5.2.6 Brincar nas manifestacbes populares: quantas possibilidades de

experiéncia...

Sabemos que o brincar pode agucar o olhar da crianga porque nao é s6 um
momento de fala, é também de escuta no intercambio de saberes na forma mais genuina,
nas intensas trocas de experiéncias por meio do seu corpo-social e cultural (VYGOTSKY,
2009). Nesse movimento, as criangas ndo apenas reproduzem cultura, meramente
passadas de geracdo para geracdo, mas também, as modificam, assim, produzem a cultura
trazendo o0 novo com sua imaginacdo, subjetividade e criatividade intersubjetiva
(CAILLOIS, 2017; HUNZIGA, 2019).

As brincadeiras trazidas pelos docentes se davam na entrega e na exploragéo do
corpo, de modo a inventar e socializar a maior parte do tempo entre sentidos e sensacgoes,
vivenciadas em meio aos espacos abertos e acao livre, assimilando as proprias vozes por
meio do corpo, em integracdo, socializacdo e na liberdade da comunicacdo interno-
externa de cada um (WEIL; TOMPAKOW, 2015), permitindo um mundo inesgotavel
para a consciéncia. Nesse ponto evoco a continuidade da minha fala em que digo:

“Lembro também de brincar muito com meu corpo, plantando
bananeira, cadeirinha de algodao, pular sega, pular corda, subir em
arvore, boca-de-forno” (Vento).

Nessa realidade, a natureza da experiéncia do corpo ocorre no plano do brincar e,
nesse mesmo plano, a crianca age questionando suas proprias agdes com tudo que percebe
e se encontra a sua volta, adquirindo conhecimento pelo movimento de si no mundo
(SILVEIRA; CUNHA, 2014). Nesse processo de legitimacdo Brougére (1998) coloca que
0 brincar ndo é apenas um desempenho interno do individuo, é também, uma atividade
externa dotada de significado social que precisa como outras, de aprendizado em espaco
de troca, confirmando a importancia e necessidade de se fazer presente em espacos que
se permite a liberdade de expressdo, por meio da inocéncia e da entrega consciente.

Nessa disposicdo, Similitude revelou que com a chegada de seus primos, com
quem costumava brincar de passar anel, aproveitava essa brincadeira para apertar a méo

do garoto que estava interessada. Entdo, ela continuou a dizer:
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“Lembro-me de uma infancia muito boa, realmente vivia varias
emocdes: alegrias, risos, choro, raiva, medos, risco, gritos, nervoso,
supressas, descoberta [...] ”.

Nesse sentido, frente as integragdes com os outros no mundo, muitas brincadeiras
aconteciam, assim, enfatizou Mestre quando disse que 95% de suas brincadeiras eram

coletivas e que 0 mais interessante era:

“Passar de casa em casa, tocar campainha ou gritando, chamando,
perguntando: Vai brincar hoje? Vai sair para brincar? Vou mais tarde!
Vou agora! Vou tomar banho! Vou pedir a minha mae, a meu pail
Sempre era acompanhado desse processo, entdo vocé saia, as vezes,
sozinho e no final da rua vocé j& estava com um grupo .

As pessoas vao se agrupando, se conhecendo durante o proprio brincar, como
reconhece Caillois (2017), pois ele diz que a palavra do jogo ocupa lugar de igualdade e
traz ideia de facilidade e habilidade com o outro, dentro de uma atmosfera de
descontracdo e divertimento, também da magia e espirito, nas mais altas manifestacdes
culturais, expressando o0 eu no processo do jogo, sendo tensionado por essas relagdes
(SCAGLIA; FABIANI; GODOY, 2020) tdo associadas a ressignificacdo. Sendo assim, a
fala de Fuséo se referiu que o mundo do brincar em liberdade era instituido com uma

dindmica maior, e seguiu dizendo que:

“Era a dinamica da rua, da liberdade, do coletivo, da concorréncia, de
guem é mais forte, de quem vence, de quem perde [...]. Tudo isso nos
provocava em ter que lidar com os fatos vividos, por isso, 0 mais
importante entre ganhar e perder, era estar no jogo”.

Por fim, podemos recordar algumas falas j& apresentadas no corpo do texto, tendo
em vista de que aqui se faz necessario, a exemplo de uma das declaraces de Fusao,
quando disse que o quintal de sua casa era seu mundo do brincar espontaneo e voluntério,
portanto, o que significa o quintal para Fusdo? Significava o chdo remexido com
pauzinho, a sombra de um pomar, de onde vem a liberdade de ser e estar, criativo e
imaginério na relacdo de afetagdo com o jogo. Outro exemplo, encontro presente em uma
das falas de Mestre que também revelou o seu brincar, sendo a garagem de sua casa, seus
espacos de relagdes socioculturais com outros brincantes mediante a condicéo de espaco
restrito imposto pelo adulto, mas, sobretudo, se utilizando de um brincar espontaneo,

criativo e voluntario, assim como foi o de Fusao.
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Pelas experiéncias sentimos e identificamos nossa cultura a vista dos aspectos
pessoais e coletivos e, dentro destes encontram-se o brincar que possui um lugar proprio
para a crianca, iSso porque ao brincar, a crianga conta com um valor simbolico que a
permite elaborar suas fantasias e, com isso, expressa-las em meio a manifestacdo plena
de si na relacdo com a descoberta do outro. Portanto, a cultura ludica traz muitas
possibilidades de experiéncia pela expressao frente as sensagdes e percep¢des do mundo
real. Nessa atmosfera, a crianca torna-se capaz de elaborar as marcas de sua existéncia,
trazendo a tona seus desejos (REZENDE, RODRIGUES; LIMA, 2019).

Em vista disso, este estudo vem ressaltando o jogo tradicional como um lugar de
experiéncia e faz problematizar o lugar do jogo atualmente frente aos principios das
tecnologias. Sendo assim, partimos do brincar na manifestacdo popular indo de encontro
com o brincar tecnoldgico, refletindo a partir das pessoas pesquisadas acerca da
experiéncia da formacédo da crianca, pois, ao passo que se apropria das experiéncias as
criancas aprendem a ser e a estar no mundo, se propinando a partir do que acontece no
jogo (LARROSA, 2017).
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5.3 Conversa com os discentes sobre o brincar na infancia

Seguindo ainda com capitulo Ill, mas, agora, a conversa realizada com 0s
discentes, no mesmo modo de responder também ao primeiro objetivo especifico, citado
no tdpico anterior relacionado aos docentes. Entdo, na conversa junto aos discentes,
ocorreu na criacdo de também de diadlogos abertos e voluntérios na tentativa de dar
continuidade a construcdo dos resultados e discussdes desta pesquisa, assim como foi
feito com os docentes.

Nesse sentido, seguimos a mesma l6gica para o grupo focal com os discentes, que
ocorreu um encontro virtual pela plataforma Googlo Meet, realizado em 06/04/2021, no
horério das 19h as 21h15. Participaram cinco discentes, mais a pesquisadora, sendo trés
integrantes homens e trés mulheres. A intencdo da conversa era compartilharmos
livremente nossas historias do brincar na inféncia, na tentativa de enriquecer a
investigacdo empirica desta pesquisa junto a esse grupo de participantes e, assim, talvez
alcancar perspectivas possiveis de expressao em liberdade e espontaneidade necessarias
durante a conversa.

Desta forma, assim como na sessdo anterior, dei inicio compartilhando minhas
lembrangas acerca do meu brincar na infancia, o que potencializou certas memarias dos
outros conversantes e, entdo, todos comecgaram a narrar suas historias sobre o brincar na
infancia, sendo possivel amparar ainda mais a escrita e discussdo, entre a teoria e a
hipbtese, adotadas por esta pesquisa, tendo como foco principal levantar as experiéncias
diversas do brincar na infancia junto a esse grupo em questao.

Entdo, como dito acima, trago as minhas recordacdes e logo me transporto para
aquele ambiente de brincar registrado em minha memdria e, assim, revivo o mundo de
afetos, por imagens, marcas e linguagens que iam surgindo no abstrato. Ao tomar
consciéncia dessa manifestacdo, da condicdo de sujeito afetado (LARROSA, 2002),
consequentemente, revisito sentimentos e sensacgdes ja vividos, onde ocorre um processo
de conex&o e aproximacéo entre a pesquisadora e os discentes. Com base nisso, comeco
a descricdo das falas coletadas de forma a organizar em tematicas, dando continuidade as

analises, de modo a organizar os resultados e discussoes.

5.3.1 Sujeito afetado: por onde surge o brincar...
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A expressdo humana em sua totalidade pode ser enfatizada e integrada em seus
fendmenos por meio do brincar. Sabemos que as brincadeiras tradicionais marcaram um
periodo da infancia em que se vivia uma grande liberdade, visto que, por meio delas,
alcancadvamos e realizavamos parte dos nossos desejos. Nessa movimentacao,
liberavamos energias na expanséao da criatividade e no fortalecimento da sociabilidade e,
quanto a isso Cdria-Sabini e Lucena (2013) entendem que quando as criangas brincam, é
possivel observar sua satisfacdo por meio de sinais de alegria, risos e excitaces
demonstrados por elas.

Esses sdo componentes de prazeres, e, por eles, a crianga consegue conjugar seu
mundo de fantasia junto a realidade vivida, deslocando-se livremente para outra realidade
sob a dimensdo propria. Nessa condi¢do, nos encontramos dialogando com a cultura
vigente em cada periodo da sociedade e, assim, nos constituimos enquanto sujeitos, como
dito por Souza (2014), pois tudo isso, vai sendo transmitido oralmente na interagéo
continua entre geracGes. Assim, ao interagirmos, somos afetados pela a¢do do outro
(LARROSA, 2002). Assim como declarado por mim (Vento):

“Lembro-me do meu irmdo, mais velho 10 anos, construindo “carrinho
de esquibunda” para eu brincar nas dunas. Ele confeccionava com
pedacos de tabua, depois de construido, ele passa vela quente derretida
na parte do fundo da tabua, a que iria entrar em contato com a area
para facilitar o atrito entre as superficies, assim, o carrinho ganhava
velocidade na decida, enquanto isso eu apenas esperava a producao,
olhando tudo, na disposi¢ao de me colocar as sensacdes do brincar .

Muitas vezes experimentei esse brincar nas dunas, e nessa proposta, sentia esse
espacgo/tempo do brincar de maneira corporal na relagdo com os objetos da natureza, ao
mesmo tempo em que vivia a relacdo com outro/outros diferentes, na contemplacéo,
observacao e relacdo de troca, de modo a estimular a linguagem da sensibilidade
(TERRITORIO DO BRINCAR, 2015).

Nesse contar a minha historia de vida junto aos discentes, crio lagos e afetos,
potencializando a ampla circulagdo de palavras e, desta forma, estimulo a troca de
experiéncia entre todos ali envolvidos, 0 que acaba por enriquecer nossa compressao
acerca do brincar na infancia de cada um do grupo. Por isso, parece importante dizer o
que Larrosa (2002) defende acerca da experiéncia, pois ele acredita no potencial de que
algo nos aconteca e que nos exige um parar para pensar, para olhar e escutar, como

também pensar mais devagar, sentir mais devagar, demorar-se nos detalhes, na disposicao
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do sensivel (CECCHINATO, 2015). Nessa possibilidade encontro o brincar da
participante Cativa e, entdo ela contou sua historia dizendo:

“Meu irmdo produzia os carrinhos das minhas bonecas. Era aquela
coisa, existia uma relacdo de amor e 6dio entre mim e meu irmao, mas
o principal motivo da discérdia entre nds dois era pela televisao, ele
queria futebol e eu desenho [...] em alguns momentos entrdvamos em
consenso para brincarmos juntos. Entdo, em um dia a gente era amigo,
outro ndo, era um pandemonio .

De certo, 0 que se evidencia ao brincar, é que o jogo funciona como fonte de
formagdo primaria do sujeito, visto que inconscientemente consegue acessar 0
conhecimento de si na relagdo com o outro, como explica Vygotsky (2009) dizendo que
tal evento acontece a partir do lugar de conservagédo da experiéncia, e, por esse processo
de interagdo, é que, progressivamente, a adaptacdo da crianca ao mundo social vai se
desenvolvendo como uma organizacdo para a vida adulta. Nessa simbiose a participante

Aventura comentou que:

“Brincava com meu irmdo e primos, mas 0 meu irmdo odiava. Nao
gostava de brincar comigo por eu ser menina, ele ndo gostava, mas eu
insistia muito até conseguir, entdo eu ficava chorando até convencé-
los. Era quando jogavamos de bola no curral, em meio [aos dejetos]
dos bois, onde faziamos de campo, quando os bois ndo estavam la. Era
muito divertido porque nao tinha o perigo de se ferir, ao final saimos
todos os jutos do campo. Todos muito sujos de lama e de dejeto de boi .

Talvez possamos nos referir tendo essa narrativa quanto ao processo de interagéo
social dito por Vygotsky (1988), porém, é importante lembrar que Piaget (1986)
contrap@e quanto a tal fato e, entdo, coloca que a acdo individual é que move o processo
de conhecimento para interacdo com o meio, ou seja, entendendo que é a a¢do da crianca
que age sobre o0 meio fisico e social. Portanto, as ideias de VVygotsky e Piaget sdo opostas,
mas elas conversam igualmente ao dizer que a crianca brinca fazendo a acdo ao mesmo
tempo em que sofre a acdo e, nesse processo, ambas as situacdes age na formacao desse

sujeito.

5.3.2 A brincadeira... Um campo social...

O que dizer da formacédo social do sujeito pela perspectiva do brincar? Pensar

nisso me permite, inicialmente, refletirmos mais sobre o espago/tempo do jogo da
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infancia, tendo como base, a minha experiéncia junto das experiéncias dos brincantes
discentes. Assim, trouxemos as nossas historias de brincadeiras tradicionais na infancia e
nitidamente identificamos que o espaco/tempo do jogo vividos pelos discentes passou por
ressignificacdo, a visto de que ja viviam a presenca cotidiana de recursos tecnoldgicos e
a vigilia dos adultos que exerciam sobre o0 espago/tempo do jogo.

Mas, quero partilhar que os discentes mesmo submetido as tais dominagdes,
subvertiam o status quo e conseguiam experimentar uma serie de jogos tradicionais e
outros na sua prépria voz, de maneira que a experiéncia lidica ia agindo na sua formacéo
enquanto sujeito social, conforme concepcdes de Vygotsky na obra “Formagao social da
mente” e Piaget na obra “Epistemologia Genética”, haja vista, ambos discutem 0s
elementos de contribuicdo no que se refere ao desenvolvimento e aprendizagem, advindo
da experiéncia pessoal e coletiva.

Todo sujeito tem sua historia, toda histéria tem seu contexto, portanto, a
experiéncia de jogo se encontra entrelagado com a cultura, esta acontece em um processo
dindmica, aberto e inacabado.

Entdo, quando a crianca brinca se conecta com aquilo que € externo a ela: objetos,
coisas, animais, pessoas, ou seja, tudo que permite uma socializagdo dela com o mundo,
ganhando uma conotacdo coletiva mesmo mediante a existéncia das sangdes, coagoes,
normas e regras provenientes do mundo dos adultos e, mesmo deste jeito, ela transforma
a realidade atendendo suas necessidades, desejos, san¢des ou regras proprias, como ditos
por autores utilizados nesta pesquisa.

A vista disso, entende-se que 0 jogo se manifesta na brincadeira e isso aparece
com evidéncia pela fala da participante Cativa, pois expressou que quando ia para a sua
escola vivia algo que servia como valvula de escape das san¢des de sua mae, entdo, ela

contou que:

“Conseguia escapar de minha mée para brincar na rua. Eu saia
dizendo: bora brincar de queimada e o pessoal todas se juntavam.
Também jogava queimada quando tinha prova na escola, porque
saimos mais cedo e dai eu ndo dizia a minha mae para poder brincar
na rua. Outro momento também era quando eu ia para a aula de banca
(reforco escolar) e o objetivo era terminar as atividades mais cedo,
assim, podiamos combinar de brincar na rua, mas, um dia falaram para
minha mée e ela veio me buscar [...] ela chegou e reclamou muito
comigo e fui morrendo de medo para casa”.

Nesse contexto e época, a rua, por certo, ja havia virado um territério com trilhas

de estranhamento ao diferente, ao desconhecido, ao espaco/tempo do medo. Entéo, eis
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que outros espagos ganham evidéncias para o tempo das brincadeiras, por exemplo, a
escola ganhou maior evidéncia como territorio para brincar espontaneamente, ao passo
que também foi se tornando um dos poucos lugares de maior interacdo social para o
brincar das criancas. O participante Entardecer reconheceu esse lugar do brincar quando

disse:

“O ponto de interagdo social para mim era a escola, ja que meus pais
ndo me deixavam sair de casa para brincar na rua com desconhecidos,
eles tinham medo de que algo acontecesse comigo. Entdo, na escola eu
conseguia brincar com outras pessoas, brincavamos de “cuscuz”,
corrida de saco, vai e vem e era a gente mesmo que confeccionava. No
horério livre das aulas brincdvamos e construimos também sofas com
caixas de fosforos para brincar .

Entdo, é sobre esse lugar de jogo que alertamos que a designacdo nao €
compreender apenas a realidade, mas sim compreender a atuacdo da capacidade de
manipulacdo da crianca sobre o real na agdo simbolica do jogo pelos desejos da vida
cotidiana (KISHIMOTO, 1994), onde tudo é possivel. E sobre isso, Fabiani (2016) traz
que o brincar é uma forma de expressao, de conhecimento e aprendizado, momento de
estar com 0s amigos e de se colocar no mundo se divertindo em meios aos proprios
desejos. Portanto, o horério livre da escola era 0 momento que as criangas podiam
escolher os espacos e as brincadeiras que desejassem, podendo inclusive se aventurar por
outras propostas em espacos da instituicdo.

Corroborando com o exposto, Souza e Salgado (2008) ao alegarem que as criangas
séo capazes de criar possibilidades entre papeis de representagdes cotidianas, inventando
e refletindo no cruzamento da propria vida, visto que brincando as criancas falam de si
entre seus medos, angustias, desafios e sonhos na linguagem de sua cultura.

No entanto, as criancas também vao tendo que lidar com conflitos e frustaces.
Talvez, possam se conhecer livremente pela sua propria voz, frente a esse sentido, 0 jogo
pode gerar funcOes positivas na esfera cognitiva, social, emocional e moral (MORAIS,
2012), permitindo com que a crianga se organize diante das dificuldades apresentadas no
seu cotidiano. Na narrativa da participante Aventura, é possivel observar a necessidade
de lidar com estes conflitos, pois sua turma era muito pequena e ndo tinha muitos amigos.
Existia uma menina que, segundo Aventura, era denominada como a “queridinha da
turma” e, por isso, todas as outras meninas so faziam o que ela queria. Aventura ndo fazia

suas vontades, consequentemente, ndo tinha amigas por la. Entdo, narrou:
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“Eu ndo fazia parte do grupo e ai eu nunca brincava, ficava de fora
das brincadeiras, por isso nunca fui de ter muitos amigos na escola’.

Na promocéo de tais sentidos, as criangas se encontram imersas aos processos de
relacdo social e aprendizagem mediante suas tradi¢Ges, atendendo a seus desejos, mas,
também, a novas relagGes sociais construidas (STEIN; MARIN, 2019) que podem abrir
um leque de possibilidades, onde hd uma formac&o de si em consonancia com o outro,
ainda que o brincar esteja sujeito a diferentes muros institucionais, pois, apesar disso, as
historias aqui compartilhadas, trazem evidéncias de que essas experiéncias do brincar se
davam na prépria voz da crianca.

Portanto, confere-se que o jogo, segundo Fabiani (2016), simboliza a construcao
e ressignificacdo sociocultural, compreendido como uma manifestacdo plena e legitima
das criancgas, visto que o brincar, neste contexto, estd relacionado ao brincar livre,
informal e esponténeo, e, nesse sentido, caracteriza-se também uma forma de resisténcia
perante a I6gica dominante, ja efetivamente presente no contexto desse grupo, com

relacdo aos seus espagos/tempo possiveis para 0 jogo.

5.3.3 O brincar nos espagos/tempo possiveis: Roca, Sitio, Lavoura...

E possivel observar nas falas dos discentes que as experiéncias do jogo se davam
em outra cultura, dada outra realidade vivida, mas que suas brincadeiras se originavam
livremente e espontaneamente em outros territdrios possiveis, na fantasia de ser e
acontecer, mesmo ja diante de um movimento cultural de jogo dirigido, portanto, tendo
que lidar com uma maior intensidade de controle da acdo de fora. Mesmo assim, ainda
garantiam a possibilidade de manifestacdo, com isso, existiam caminhos para brincar em
espacos/tempo formais e informais organizado pela propria crianca.

Nessa linguagem, 0 jogo consiste em saber 0 que se pode fazer a partir de um
espaco coletivo em convergéncia com as acgdes individuais, atento a estratégia
preestabelecida coletivamente que acontece aliada ao amadurecimento cognitivo
(SCAGLIA etal., 2013). Corroborando com esta afirmacéo, Fabiani (2016, p. 103) coloca
que as criancas “se agrupam por interesse comum, elencam 0s espacos e 0s materiais que
desejam, dentre os disponiveis, e para desenvolver as brincadeiras fazem um acordo
coletivo que diz respeito, principalmente, as regras de comportamento”. Como fica

evidente, na fala de Aventura que contou:
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“Vém tantas lembrangas com vocés falando, fui-me conectando com
muitas coisas que veio surgindo na minha mente. Entao, lembrei agora
gue gostava muito de dormir na casa velha, ela era pequena e nao
cabiam todos os primos, entdo a vez de quem dormir 14, era de quem
falasse primeiro. A confusdo maior era no inverno, pois todos nos
queriamos ir pra la, a intengdo era pra quando chovesse, porque, além
de tomar banho de chuva, a gente também queria ir para o pogo porque
em tempo de chuva o nivel da agua aumentava e a gente gostava.
Quando isso acontecia ficavamos brincando em meio aos peixes que
saiam dos pogos. Outro momento também de brincadeira na roca era
guando eu ia brincar de bicicleta, muitas vezes sozinha, mas outras
vezes com meu irmao e primos, e, 0 mais engracado era que andavamos
no horario de meio dia, sol quente e a gente pedalando pela roca.
Brincar na roga era minha vida .

Posto isso, observo junto a conversa com esse grupo gue, mesmo com Seus

espacos/tempo do brincar ja sujeitos aos movimentos de institucionalizagdo, o jogo se

manifesta entre motivacdes ao brincar, tanto nos lugares formais, a exemplo da escola,

com também indo ao encontro da potencialidade dos espacos informais, a exemplo da

Roca e Sitios que pertenceram aos familiares, explorando suas experiéncias ludicas.

Tal experiéncia, fruto desses lugares, aparece na histdria do participante Expresso.

Assim, ele traz que brincava muito sozinho e se lembra de ir para a Roca, onde era a casa

da sua V0. E entdo falou:

“Sempre gostei de me aventurar por Ia. De criar meu mundo sozinho.
As coisas com 0s bichos me interessavam: os insetos, baratas,
minhocas, com eles eu brinquei de cientista. Também brinquei com as
galinhas, pegava seus ovos e criava toda uma histdria para enterra-
los. Eu também gostava muito de brincar com agua e fogo [...] dai eu
separava coisas tipo papel, palha, para queimar e queimava tudo. Uma
vez eu incendiei o depdsito de minha vé e sai muito tranquilamente, ndo
percebi logo o fogo e ndo consegui controlar, sai e deixei o fogo la
[risos]. Lembro-me da minha tia e minha vé correndo e dizendo chega,
chega, chega. Apaga o fogo! Eu sempre gostei de brincar com coisas
gue envolvia o risco, gostava disso porque gerava adrenalina”.

Mediante essas observacdes, percebe-se que o universo ludico vai acontecendo e

sendo constituido pela crianca em seus significados culturalmente, por isso,

possivelmente, seus primeiros brinquedos surgem a partir da imaginacédo (BENJAMIN,

2013).

5.3.4 Experiéncia no jogo e a capacidade do jogo na rua...
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Cada época tem seus habitos, costumes e valores, desse modo, a geracao vivida
pelos discentes se reproduzia em outra realidade. J& havia a presenca imposta da
tecnologia na vida cotidiana destas pessoas, pois, as suas brincadeiras de infancia eram
mais submetidas as tendéncias de vivéncias aos modos mais isolados e a¢des individuais,
certamente, se dando cada vez mais conectada a fatos que ocorrem em lugares mais
remotos da sociedade.

Frente a essa nova dimensdo, sabemos que a infancia tem o brincar como principal
atividade para a crianca e que esse ato se da em um movimento de corpos em relacdes
com os lugares da vida humana desde sua existéncia (CARLOS, 2007; FABIANI; 2016)
e, se ha impedimento ou menor intensidade nesse modo de expressdo, talvez isso
signifique reduzir o potencial de manifestagdo humana (CRAEMER, 2015).

Mas, considerando a reducdo desse potencial, na sociedade atual, motivada por
uma forca de um sistema de vigilancia e dominacéo pela agéo de fora, consequentemente,
pode-se problematizar quanto a valorizacéo do espago/tempo do jogo que, em certo nivel
jafoi dado a esse grupo de conversantes. Pois, esse lugar aparece em muitas de suas falas,
0 que se pode caracterizar a existéncia de um jogo fechado em seu inicio, meio e fim,
muitas das vezes, restringindo seus corpos por minimizar as relagdes humanas.

No entanto, percebemos que este mesmo grupo de participante, ao brincar, ainda
conseguia concretizar um lugar de expresséo, pois agia resistindo a esse movimento de
dominacdo de consumo. Nesse aspecto, adotando um movimento contrario, visto que
estes discentes brincaram livres, pois se opunham ao jogo dado, garantindo seu lugar de
acao.

Nessa demonstracdo, o participante Expresso falou que suas experiéncias de
brincadeiras em sua maioria eram na rua e em coletivo, mesmo submetido ao controle de
sua méde, quanto a imposicao de nao poder brincar na rua. Ele enfatiza que: “na rua era
muito mais divertido mesmo escapando dos impedimentos de minha mae .

Expresso falou ainda que sua mée ndo o deixava brincar na rua devido ao
movimento intenso de carros onde ele morava, assim, era sempre conduzido para brincar
na casa de sua vo, porém, ele refor¢a dizendo que nesses lugares brincou sozinho usando
muito da sua imaginacgéo e criacdo na manifestacdo mais livre de si. Com isso, Expresso

contou:

“Sempre tive poucos brinquedos, além deles eu criava, inventava e
readaptava alguns desses que quebravam, além disso, eu gostava de
brincar com a coisa do fogo e agua, entdo meus brinquedos nem usava
tanto, a ndo ser pra transformar”.
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Também compartilha desse universo, a participante Aventura e, entdo, divide sua

historia dizendo:

“Também n&o tinha muito brinquedos. Mas eu era louca para ter uma
boneca da Eliana. Mas a maioria das minhas brincadeiras era quando
eu ia para casa velha: caso de meu avd, 14 eu armava arapuca para
pegar os passarinhos e meu bisavé fazia armas de madeira para a gente
como: arco e flecha. Também brincAvamos de cacar. Outra
brincadeira era de chutar lata pela rua perto de casa, adorava. Além
disso, eu gostava de brincar de casinha; na casa da minha vé tinha um
galinheiro e a gente aproveitava esse lugar para brincar de casinha, s6
ndo tinha a boneca verdadeira que eu queria, entdo faziamos de
conta”.

E, nesse didlogo, o brincar se fazia permeado pelo mundo das suas imaginacoes,
marcado por significacbes construidas em locus, encontrando formas de expresséo
simbolica e subjetiva, por intermédio da cultura ltdica, onde ndo ha forma fixa, como um
produto, mas, como um processo em conjunto situado (KISHIMOTO, 2007).

Com base nessas realidades, pode-se inferir que mesmo na imposi¢gdo de um
espaco mais privado ou em vigilia para o jogo, estes discentes, tenham tido menos trocas
sociais ou até menos contato com a diversidade cultural na possibilidade de troca, no
entanto, nota-se significativamente a presenca do mundo imaginario, tendo em vista, as
suas capacidades de subverter a I6gica dominante, que estes ja viviam, no movimento de
buscar espagos/tempo para jogar em sua manifestacdo legitima (FABIANI; 2016).

Atendendo aqui estes fatos, a partir desses resultados e discussdes, 0 que quero
levantar como problematica ndo é apontar a época e o0 contexto de um brincar como um
melhor que o outro, mas, apenas refletir sobre o brincar considerando sua forma de
expressao, haja vista que, talvez, hoje o brincar venha sofrendo intervencao de negagéo
da potencialidade de expressao livre da crianca, marcando todos os espacos/tempo do
jogo (CRAEMER, 2015).

Craemer (2015) ainda alerta que ha uma problematica e, entdo, discute o
espaco/tempo da rua, pois se trata de um espaco vital e palpavel, exterior a nés e é por
meio da rua que nos deslocamos e agimos em pequenas vivéncias cotidianas que se da
aparentemente sem sentido, mas que sem davida, criam lacos profundos de identidades e
de pertencimento, por isso, ndo estamos nos referindo apenas a rua, mas ao bairro, a praca,

entre outros espacgos de trocas sociais, porque esses sao lugares que revelam o tempo da
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vida humana em meio aos seus corpos e significados e, nessa atmosfera, 0 homem se
constroi em seus lugares de relacdes (CARLOS, 2007).

Ainda para Carlos (2007) é neste processo de producdo que o espaco se revela
como modos de aproximacdo da realidade social e, assim, os sujeitos, pela experiéncia
dos lugares, passam-se a se relacionar com o mundo, ndo apenas em relacdo multipla de
sensacdo e de acdo, mas também de desejo na identificacdo com o outro. Porém, a
sociedade atual, cada vez mais constante, vem introduzindo acéo de abandono sobre esses
lugares de encontro de corpos e revelacdes, consequentemente, vem se criando distancia
que silencia os corpos, bem como, os modos de pensar e agir (GODQY, 2019).

Com efeito, esses espagos tornaram-se lugares em que se vive a base do medo,
ndo sendo mais zona de encontro social e mdltipla. Tudo isso tem modificado
substancialmente as relacbes em diferentes ambitos dos aspectos de formacdes
socioculturais do sujeito, no movimento de seus desejos, mediante a cultura desse
movimento crescente da hiper conectividade. Assim sendo, pode afetar o jogo frente a
imaginacdo no jogo de faz de conta (OLIVEIRA, 2017), uma vez que o contexto cultural
vive em processo de transformacdo no modo dindmico.

Apesar disso, observa-se que no jogo vivido pelos discentes, o ludico ainda se
encontrava presente, pois seus desejos aprecia a luz do faz de conta. Esse é o assunto a

sequir.

5.3.5 O tempo/espaco do jogo de faz-de-conta...

Os contextos culturais vividos pelos discentes se configuram no brincar mais pelo
imaginario e pela criatividade atendendo as demandas de espaco social mais limitante,
nessa circunstancia, passou a responder as exigéncias dos seus corpos e sentidos por meio
do jogo de faz-de-conta, necessariamente, destinado as suas diversas maneiras de
explorarem 0s espagos/tempos dos jogos possiveis, entre gestos e ressignificacdo dos
elementos simbdlicos mediante sua conjuntura ludica, sendo capazes de criarem ou
questionarem as tensdes das relagdes vividas (OLIVEIRA, 2017; FABIANI; SCAGLIA;
ALMEIDA, 2016).

A vista disso, sabe-se que 0 jogo de faz de conta advém de uma atuacio social,
segundo Fabiani; Scaglia e Almeida (2016), produzida em determinado periodo histérico,
com significados especificos para cada época e contexto. Nesse sentido, ainda para esses

autores, as acdes da crianca dependem de suas motivacdes subjetivas que envolvem
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esferas cognitivas mediante experiéncia de situacdes imaginérias e, desse jeito,
possibilitam o desenvolvimento da criatividade e da expressividade frente as complexas
relacBes sociais entre os gestos de experiéncias compartilhadas.

Por exemplo, lembro-me de quando eu brincava de casinha com as criancas ali
envolvida em que no jogo ja faziamos nossas escolhas na representagcdo dos papeis que
desejdvamos desempenhar nessa brincadeira. Entdo, muitas vezes, lembro-me de ter sido
a mée, de também ter sido o pai, ademais, de ter sido filha. Tudo dependia dos desejos e
motivacdes frente as relagdes sociais vividas naquele momento do jogo. Dessa maneira,
reproduziamos os papeis cotidiano dos adultos e traziamos para 0 jogo, enquanto pratica
de manifestacdo cultural, considerando o sistema de simbolo em singularidade e
pluralidade.

Parece, entdo, ser dificil explicar como as brincadeiras foram tecidas e tornaram-
se tradicional no fazer de conta, porém, evidentemente sua tessitura continua oferecendo
as criancas a oportunidade de dar sequéncia ao processo ludico, tecendo e inventando
outras brincadeiras (KISHIMOTO, 2007). Nesse exercicio, a participante Cativa expos

que:

“A maior parte eu brincava muito sozinha, tinha muitos brinquedos,
mas eu brincava também de ser engenheira, entdo inventava de fazer
blocos pra construir casa para minhas bonecas”.

Frente a outro exercicio do jogo inventado, o participante Entardecer parece
também ter vivido o mundo imaginério e criativo no jogo, semelhante ao de Cativa e,

entdo, ele complementou dizendo:

“Sempre fui de brincar sozinho e, por conta disso, era de fazer muito
uso da imaginacao e criacdo. No Sitio, onde eu morava tinha um pé de
abacateiro, mas eu ndo comia, era uma fruta que ndo gostava, mas
lembro de brincar muito com essa fruta: o abacate. Com ele inventava
de fazer comida, bolo de festa (casamento, aniversario) e usava as suas
folhas pra fazer o recheio de pastel. Com o abacate também brincava
de médico e fingia que o caroco do abacate era uma mulher gravida
que ia dar a luz, sendo que o caroco do abacate era 0 bebé e que
guando vinha com uma ponta no carog¢o, eu denominava como menino,
se ndo tivesse essa ponta, entdo, era uma menina e assim foram varios
anos brincando através do imaginario .

Assim, infere-se a partir das observacdes e das falas desses dois discentes que no
faz-de-conta h& presenca forte do imaginario e, nessa atuagdo, vdo modificando dada

realidade ao passo que vdo compreendendo, necessariamente o real pelo simbolismo,
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atendendo os anseios da vida cotidiana (KISHIMOTO, 1994). Posto isto, a fala do
participante Aventura transmitiu, também, o jogo do faz de:

“Lembro também de brincar com pedra e com elas fazia de conta que
era meu celular e eu guardava no meio do mato meu celular para néo
correr o risco de alguém pegar. Também saia para catar manga,
acerola e o caldo vermelho dessa fruta eu usava pra fazer de conta que
tinha algum machucado em meu corpo, entdo eu ia mostrar pra minha
mae fingindo que estava chorando e ela acreditava .

A esse respeito do jogo do faz-de-conta, as criancas iam incorporando as
caracteristicas socialmente construidas sobre esses papéis, se utilizando do auxilio dos
seus pares e permitindo entender os significados culturais de sua época por meio de
discussOes e consensos. Por isso, as motivagdes para o brincar do participante Revelacao
era o jogo de imitar, assim, ele contextualiza as festas de “Santos” de sua cidade, a qual

podia contar com a participagdo de “trio elétrico”. Entdo, ele contou:

“Brincava de imitar o grupo musical que se apresentava em cima do
trio elétrico. Dai a gente ia para o quintal da casa de minha v e saia
pegando tudo da casa dela (panela, balde, vassoura para usar como
microfone, pegava também um monte de pano de costura e minhas
primas pegavam as roupas das bonecas). E comecgava a imitar tudo que
acontecia na festa, entdo, as vezes, eu era o cantor, dancarino ou
guitarrista, minhas primas também eram cantoras e dancarinas, ja
meus primos ficavam na guitarra e outro no violdo e iamos
desenvolvendo varios papeis artisticos, e, além disso, ainda agitdvamos
a plateia usando os mesmos borddes que 0s cantores reais usavam e,
assim, imaginavamos na proépria festa. Outra brincadeira legal era
imitar a peca teatral da Paixdo de Cristo — festas que os adultos
organizavam. Dai, a gente pegava um monte de pano, toalha, lengol,
bolachdo (para fazer o corpo de Cristo), suco de uva (pra fazer o
sangue de Cristo), tinha também os guardas, os apdstolos. Tudo isso
acontecia na rua ou na frente da Igreja, mas la tinhamos medo do
Padre brigar. Ainda me lembro de brincar de restaurante fazendo
comida com folhas de arvores, com area e com outras coisas que tinha
em nossa volta, e ainda tinhamos as pessoas que faziam as
representacGes dos papeis, como: vendedor, comprador e, nessa
brincadeira, ainda tinha um menino que comia de verdade a comida de
faz-de-conta ”.

Desse modo, podemos perceber que apesar dos discentes pertencerem a época e
contexto da efetiva presenca da cultura da industrializagdo, do avancgo das tecnologias
digitais e do cerceamento e limitacdo dos espacos, eles ainda viviam o jogo na plena
potencialidade do ludico, resistindo, de certa forma, & dominacéo do controle advinda da
acdo de fora. Essa resisténcia se dava através do modo de agir no proprio jogo, como

compartilhados por todos eles na conversa. Sendo esse, 0 maior interesse deste estudo,
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que vem problematizando as relacGes de afeto que podem ser provenientes do jogo, mas
que hoje, talvez, o movimento dominante da acdo de fora, pouco a pouco, venha
deslocando o jogo, modificando-o substancialmente em seu espaco/tempo. Sera que pela
imposicdo desses movimentos de fora, o jogo tenha se dado nas experiéncias de menor
intensidade enquanto manifestagdo cultural? Essa pergunta ainda persiste!

Pois ultimamente, sabemos que as criangas passaram a ficar ainda mais “presas”
em casa, acessando com frequéncia: brinquedos industrializados, a televisdo e outros
recursos tecnologicos digitais, cada vez mais avancados como computadores e celulares,
vivendo fortemente com a cultura digital. E, como resultado disso, o brincar na rua e o
brincar na ampla relagdo social vém caindo em desuso, pelo estranhamento do
desconhecido e pelo medo.

Nesse processo, 0 ato de caminhar na rua, de ir as pracas e as compras, que antes
marcavam de alguma forma os brincantes desta pesquisa, era 0 que permitia acontecer as
brincadeiras pelo ato de existir em relacdo de corpos e sentidos como ja indicado por
Carlos (2007). No entanto, hoje, quase ja ndo existem mais esses pontos de encontros,
posto que, segundo Kishimoto (2007), os espacgos publicos deram lugar ao medo, pois
ndo é raro ouvir nos dias atuais que brincar na rua da medo, pelo desconhecido que
naturalmente passou a ser entendido como algo assustador, impactando diretamente nas
relages do presente, porém, aqui neste momento do estudo, estamos trazendo a realidade
das brincadeiras de infancia dos discentes, e através de suas falas foi possivel observar
que apesar de terem formas de jogos em espa¢os sociais mais restritos, ainda assim, eles

brincaram na experiéncia de seus corpos e sentidos (GODQY, 2019).

5.3.6 Marcas/signos que ficam...

Por todas as experiéncias compartilhadas dos discentes, ha evidéncia de que estes
viveram maior acdo de controle no seu espaco/tempo do brinca, mas o que se observa,
em muitas de suas falas, é que existiu um ponto de contato comum entre 0s participantes
dos dois grupos pesquisados (docentes e discentes). Pois, em ambos 0s grupos, o ponto
de contato ocorre na producdo de suas subjetividades acessando suas imagens e simbolos
entre palavras, olhares, sorrisos, afetos, escuta, empatia, tudo permeado por uma sintonia
da cultura ludica vivida por todos, na intimidade com suas memdrias individuais

mediadas pelo coletivo, de acordo com cada regido na qual cada um viveu.
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Mas, tanto os discentes quanto os docentes eram em sua maioria de cidades do
interior e isso favorecia esse brincar espontaneo — diferente dos grandes centros. E toda
essa experiéncia ladica, sensivel e séria, de certa forma, contribuiu para sua formacéo
humana, visto que puderam exercitar, com frequéncia, essas marcas ao longo de suas

vidas ja na fase adulta. Isso apareceu na fala de Cativa:

“Lembro-me da minha mée que sempre falava para eu preservar e
cuidar desses brinquedos. Naquela época tudo era muito escasso.
Entdo, ela me falava sempre para preservar e cuidar, ao contrario
disso, ndo teria outro. Até hoje tenho muito isso de cuidar das coisas,
porque sempre me lembro da minha mée falando: preserve, cuide e
guarde! E trouxe isso para minha vida adulta ”.

Por isso, parece-me interessante entender o espaco/tempo das brincadeiras,
inerente a cultura, e, desta forma, ndo podemos pensar sobre esse lugar como algo pronto
e estatico ou como algo imposto e passivo, pois se trata de um lugar que funciona como
base de reproducdo da vida. Portanto, para Carlos (2007) esse é 0 espago da constituicdo
da identidade e € necessariamente criado a partir das relagbes com 0s outros e, assim,
neste lugar, vao se tecendo uma rede de relagdes que sustentam a vida na singularidade,
ofertando-Ihe sentido.

De acordo com essas influéncias as concepcdes da crianga vao se construindo no
dialogo entre 0 jogo e a cultura, sob o viés de onde nasceram e de onde se constituiram
enquanto pessoa e sujeito de relacdo em significados. E, para além da narrativa de Cativa,
trago também a fala do participante Revelacao, visto que este ndo possuia brinquedos,
mas, igualmente a Cativa, o seu brincar se dava a partir das referéncias cotidianas,
também, entre corpos e sentidos.

Portanto, enquanto a Cativa brincava a partir da relagdo com a feira-livre, sendo
marcada pela motivacdo de conseguir algo desejado e que lhe exigia um cuidado com as
coisas conquistadas, Revelacéo, por sua vez, por nao ter tido acesso a brinquedos prontos
ou industrializados, entdo, os inventava, explorando sua imaginacdo frente ao seu
universo ladico, tendo como referéncia a realidade em sua volta, a exemplo do Circo. Por
isso, Revelagdo fala que ao brincar de faz de conta usava a maquiagem de sua mée para
se transformar em palhaco, magico e dancarino. Além disso, ele acrescenta outras

experiéncias, quando disse:

“Até faziamos pipoca e suco e, depois, saimos pelas ruas préximas do
povoado informando o horario da programacdo do Circo e
cobravamos as sessbes no valor de 10 a 25 centavos. Na hora
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combinada para a apresentacdo faziamos a cena da magica e 0s
meninos acreditavam ”.

E, assim, naturalmente, percebemos que ao vivermos tais experiéncias, € possivel
potencializar a construgdo de si na intensidade de brincar pela propria voz e, é nesse
processo, que o jogo se faz possivel mediante ao que acontece. Por isso, Huizinga (2019)
vai dizer que, se 0 jogo se da na liberdade de agir, nele ha algo a mais do que algo
mecanico. Além disso, o autor enfatiza que, se temos consciéncia deste processo, é porque
somos mais do que um simples ser racional. Sendo assim, toda crianga ao brincar se
dispbe de maneira plena na maior seriedade em seu proprio modo de ser e de estar no
mundo, experimentando a sua condi¢do do sensivel através da convergéncia do impulso
ladico (SCHILLER, 1995).

No entanto, é importante enfatizar que apesar de falarmos de dois grupos de faixas
etarias distintas, ainda assim, esta populacdo ndo € representativa suficientemente ao
ponto de afirmamos que a “diferenga” entre os dois grupos representam toda uma cultura,
visto que o recorte para esta pesquisa aborda sujeitos de diferentes regides do pais.

Por fim, nessa dimensao, evidenciou que esse grupo de discentes, apesar de ter
vivido um espago de liberdade social reduzido, também, brincou na infancia por meio de
varias experiéncias de jogos tradicionais, garantindo seu lugar de fala na liberdade da

imaginacdo e criatividade, assim como 0s docentes.

5.3.7 Memorias das brincadeiras... Havia tempo para brincar de tudo...

As brincadeiras na sociedade contemporanea estdo sujeitas a constantes
transformacdes socioculturais. Nesse processo, entre uma época e outra, o brincar tem
sido vivido no espaco/tempo de forma divergente, enquanto para 0s mais antigos é
possivel observar o uso da prépria voz em uma ampla troca social; para 0s mais novos o
brincar tem sido com menor uso da propria voz e, também, com menor troca social.
Mediante reflexdo, serd que, ao longo do processo transcultural, deixamos de brincar
ativamente e passamos a brincar passivamente? Talvez seja 0 caso de discutirmos o
brincar da crianca de hoje, que decerto, ocupa o tempo/espaco do jogo na condicdo de
esperar a acdo de fora, ou seja, de que alguém faca algo por ele.

Esse caso pode ser percebido ndo apenas com base na minha experiéncia do
brincar na infancia, mas, também, com base nas falas extraidas durante a conversa com

os dois grupos. Entéo, a respeito disso, inicialmente, observo esse processo a partir da
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fala do docente Fuséo quando ele colocou que ndo conseguia ser livre sozinho, pois, para

ser livre, ele afirmou que era preciso estar com 0 outro no jogo e ainda completou dizendo:

“O tempo todo vocé precisa estar jogando com Vocé e com 0 outro para
nao permitir se perder, nem perder o0 outro, entdo, nao € um jogo de
querer perder, mas é um jogo de querer manter [...] na verdade essas
brincadeiras nos tornavam demasiadamente humano, menos maquinas,
menos toxicos, onde tudo era resolvido ali por ndés mesmo ™.

E logo, na sequéncia, observo na fala do discente Cativa que relatou de maneira
diferente, trazendo gque seu jogo era sempre sozinho, visto que era muito preso em casa

e, entdo, brincava muito de boneca que sua mae comprava. Assim, ele contou:

“O maximo de brincar com o outro era quando eu brincava com meu
irmdo. Além disso, quando eu tinha contato com outras criangas era
minha mée preferindo que eu brincasse com elas levando-as la pra casa
e, assim poder brincar na frente de casa de boneca, ou mesmo dentro
de casa devido a uma pista/rua bem movimentada de carros. Por isso,
minha mae ndo deixava gue eu saisse .

Portanto, para todo contexto sociocultural é necessario compreender as
particularidades historicas, pois, o processo de transformacao, inevitavelmente, ocorreu
na constante ruptura para ambos 0s grupos. Mas, em especial, esse momento do estudo
precisou lidar com o universo do jogo vivido pelos discentes no modo do olhar dinamico.

Nessa perspectiva, tendo como base as brincadeiras tradicionais dos discentes,
podemos observar suas expressées por meio de uma conducdo de didlogo também livre
entre seus pares, de modo a cruzarem suas linguagens poéticas (CORREIA, 2006). Assim,
fomos nos reconhecendo durante a conversa e foi possivel observar que havia entre nos
aproximacdes e distanciamentos da nossa cultura ludica vivida na infancia, pois somos
de gerac0es distintas.

Deste modo, os discentes, apesar de terem sofrido uma maior agdo de fora na
dominacdo do jogo, conseguiram subverter essa realidade e brincavam utilizando as suas
Comunidades Rurais agindo pelos ensinamentos das suas formas de dialogos, tendo
repertorios proprios: recursos concretos e subjetivos, a simbolizacdo, as tradi¢des e toda
a esséncia do jogo (GUIMARAES, 2020).

Diante do exposto, embora os docentes e discentes experimentassem 0 jogo em
época e contexto distintos, ainda assim, em geral, entendemos que suas brincadeiras se
instituiam no campo de jogo (FREIRE, 2017), entre aquilo que é subjetivo e aquilo que é

objetivamente apreendido, forma basica de vida humana.
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Nessa conjuntura, a crianga € absorvida em estado de jogo que, segundos 0s
estudos de Scaglia et al. (2013), € uma condigdo de convergéncia em que o jogador se
encontra envolvido com o jogo, na entrega total, revelando a seriedade particular do jogo,
no maximo de si, dando forma a partir do coletivo e a realizagdo do jogo livre*, mesmo
se submetidos a ambientes fechados e limitados, ja que as trocas de fluxos do jogo para
esses participantes eram constantes.

Assim, na medida em que os participantes dos dois grupos se dispuseram a contar
suas historias do brincar na infancia, foi possivel evidenciar a presenca dos jogos e
brincadeiras tradicionais, bem como, de outras brincadeiras criadas a partir da cultura
ludica vivida por cada grupo. Nessa direcdo, daremos continuidade com a intengdo de

conhecermos as brincadeiras vivenciadas pelos docentes e discentes.

4 0 jogo livre é uma atividade social repleta de saberes construido nas relagdes humanas em diferentes
contextos de manifestacdo cultural (SCAGLIA; FABIANI; GODOY, 2020). Entdo, o jogo como atividade
se caracteriza pelo seu carater livre.
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5.4  As brincadeiras tradicionais expressadas pelos docentes e discentes

Até este presente momento da pesquisa, dando continuidade com a finalizacéo do
capitulo 111, o qual vem respondendo o segundo objetivo especifico: Identificar as
brincadeiras tradicionais presentes nos dois grupos distintos.

Por conseguinte, o interesse central é conhecermos o0s jogos tradicionais a partir
das perspectivas das narrativas dos dois grupos de participantes e, enquanto pesquisadora
participante, faco parte dos dois grupos. Assim, narramos as experiéncias de jogo da
infancia e diante das historias contadas pelos dois grupos, fui tendo a consciéncia de que
a minha experiéncia de jogo se localizava muito mais préximas da cultura ludica dos
docentes, valendo-se da maior intensidade do jogo livre e na plena liberdade de tempo,
explorando espacos publicos abertos (Ruas, Pracas, Praias, Rios e outros). J& os discentes
viviam ainda o jogo na plena liberdade de tempo, mas era explorando espagos mais
fechados como os territdrios privativos de familiares (Roca, Sitio, Plantacdes) e 0s
ambientes de casa (sala, quarto, cozinha e quintal).

Sendo assim, considero oportuno esclarecer que eu como participante dos dois
grupos uso 0 mesmo pseudénimo (Vento). Mas, devido as aproximacdes de manifestacao
cultural quanto ao espago/tempo do jogo tradicional da minha experiéncia lidica, percebi
muito mais proxima da realidade ludica vivida pelos docentes, por isso, é que considero,
entdo, ser pertinente deslocar a minha experiéncia do jogo juntos com as brincadeiras
tradicionais narradas pelos docentes.

E dentro dessa ldgica, que as experiéncias de jogo dois grupos serdo descritas,
estruturadas e organizadas por meio de dois complexos Conjuntos de Quadros: Primeiro
conjunto de quadro - Grupo | que corresponde as brincadeiras tradicionais vividas pelos
dois grupos pesquisados (docentes/discentes) em que dispbe de subtdpicos: 1)
Brincadeira tradicional; 2) Quem brinca; 3) Caracteristicas; Segundo conjunto de
quadro - Grupo Il que corresponde as brincadeiras que foram apenas citadas pelos
participantes (docentes/discentes), de acordo com a cultura ladica de cada grupo,
atendendo suas épocas e contextos distintos e, portanto, disp6e de subtOpicos: 1)

Brincadeira tradicional; 2) Brincadeiras criadas; 3) Quem brinca; 4) Caracteristicas.

CONJUNTO DE QUADROS - GRUPO I: 1) Brincadeira tradicional; 2) Quem brinca; 3) Caracteristicas.

Quem brinca

Brincadeira ] Caracteristica
Docentes Discentes
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Passa anel precisa de uma fila de pessoas e
um jogador para passar o anel na médo dos
Hilaridade jogadores que estdo na fila, em algum
Similitude, momento delxe_1 0 anel em um dos jogadores e
Passa Anel Vento ’ Expresso. | quem descobrir tem a opgdo de escolher em
' guem vai dar beijo ou aperto de mao.
Para os docentes a brincadeira era vivida na
rua e nas calcadas das casas do bairro.
Quem brinca
Brincadeira Caracteristica
Docentes Discentes
Todos saem correndo para se esconder em um
determinado espaco fisico e la permanece por
um periodo, podendo ser descoberto pelo
jogador (pegador) ou se salvar correndo em
direcdo a um ponto alvo (ponto fixo de
Hilaridade, | (o o salvagao).
Similitude, ' . .
Esconde- Vento Aventura, Para os docentes essa brincadeira era na rua,
Esconde Fuséo’ Revelacdo. | também em meio a pétigs explorando arvores,
Mestre’. muros entre outros; ja para os discentes a
brincadeira era, na maioria das vezes, em
espacos da casa (de baixo da pia, atras do
sofa ou porta, banheiro, cozinha e quintais
entre as casas vizinhas) e também em outros
espacos: rogados, plantacdes.
Quem brinca
Brincadeira Caracteristica
Docentes Discentes
Todos saem correndo em dire¢des aleatoria,
em um campo de area predeterminado, para
tentando escapar do jogador (funcéo de
pegador), se articulando com os demais
ST cc_)rrlpa_nheiros evitando ser alcancado. Essa
S Expresso, | dinamica permanece até que o pe_ggdor
Pega-pega Vento, Aventura, | alcance alguem, o qual assume a posicao a
-, Entarde(ier, vez de pegador. qutanto, sao dois tipos ge
Mestre. Revelagao. Jogad(_)r_es, um que é pegador e 0s demais sdo
os fugitivos.
Para os docentes a brincadeira era na rua;
para os discentes, a brincadeira era vivida na
escola, patio e casas dos avos.
Quem brinca
Brincadeira Caracteristica
Docentes Discentes




125

Todos sentados na porta de casa, das cagadas
vizinhas. Geralmente participavam cinco ou
mais criancas. O jogo envolvia movimentos de
corpo a partir das méos sincronicamente com
Cinco Hilaridade, a cabeca e olhos, no uso de cinco pedras
Marias Vento. pequenas e uniformes sem que deixasse elas
cairem da mao, durante cada movimento ao
lancar a pedra para o alto.
Para os docentes a brincadeira era vivida nas
calgadas das suas casas ou casas vizinhas.
Quem brinca
Brincadeira Caracteristica
Docentes Discentes
Nessas experiéncias envolvia as historias de
Cantigas de o ninar ao dormir, cantigas do céu, cantigas de
Hilaridade
Rodas, Similitu de’ rodas ao brincar na rua, mais contacdo de
Versos, ’ historia: Papa figo, da Big loura, bicho
Vento
Histdrias, Fuséc; papdo, homem do saco, entre outras.
Parlendas. Mestre
' Para os docentes a brincadeira era na rua e
em casa.
Quem brinca
Brincadeira ) Caracteristica
Docentes Discentes
Com elastico esticado envolvendo o corpo dos
jogadores (pernas serviam como apoio para
sustentar o elastico). Precisa no minimo de
trés integrantes, duas sustentam o elastico,
Cativa enquanto o terceiro jogador realiza os
Hilaridade, Expressé) movimentos cumprindo as etapas imposta
o Similitude, " | peloeléstico que vai se apresentando cada vez
Do Elastico Aventura, S .
Vento. Entardecer. | €M Niveis mais alto usando o corpo Todos 0s
Revela éoi jogadores esperam sua vez de cumprir o
40| esafio.
Para os docentes essa brincadeira era na rua
ou na porta de casa; para os discentes, na
escola, no pétio.
Quem brinca
Brincadeira ] Caracteristica
Docentes Discentes
Cativa Duas equipes, uma de cada lado, separadas
Queimado Hilaridade, Ex ress;) por linhas tragcadas como fronteiras. Na linha
Similitude, P ' | de tras de cada time, vai quem for sendo
ou Aventura, . . .. S
- Vento. gueimados pelo jogador adversario (atingido
Queimada Entardecer,
~ pela bola). Se se salvar ou pegar a bola tem a
Revelagéo. .
oportunidade de contra-atacar. Vence a
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equipe que conseguir queimar todos 0s
adversarios.

Para os docentes a brincadeira era na rua;
para os discentes era na escola ou quando
subvertiam a ordem dos adultos e iam viver a
experiéncia do brincar na rua, na eminéncia
da troca social e da liberdade.
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CONJUNTO DE QUADROS - GRUPO 11: 1) Brincadeira tradicional; 2) Brincadeiras criadas; 3) Quem

brinca; 4) Caracteristicas.

Docentes

Discentes

A brincadeira perna de pau era
construida  pelos  docentes
usando lata de leite e cordas que

botdo.

H|_Ia_r|_dade, catavam na rua ou em casa junto
Similitude . .
x . com a outras brincadeiras
Fusdo; citadas
Vento. '
N&o apareceu na fala do grupo
dos discentes (mudanca de
producdo e consumo).
Jogo de
domind e . Essas brincadeiras, os docentes
o Mestre; .
tabuleiro; Fusio brincavam nas calgadas, na
futebol de ' garagem de casa.
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N&o apareceu na fala do grupo
dos discentes (mudanca de
producdo e consumo).

Corrida de
Saco; Hilaridade; Estas brincadeiras os docentes
Cabo de Mestre; Entardecer | viviam na rua; os discentes, na
guerra. Vento escola.
Essas brincadeiras, os docentes
Soltar pipa; Jogo de costumavam brincar na rua.
Bola de handebol, Mestre;
gude. voleibol e Vento. N&o apareceu na fala do grupo
futebol. dos discentes (mudanca de
producéo e consumo).
Batata Hilaridade: Os participantes dos dois grupos
) L X ~ docentes/discentes apenas
guente; Similitude; | Revelacéo . : .
Morto Vivo Vento mtqram essas brincadeiras sem
' ' maiores detalhes.
Essas brincadeiras de comidinha
S citada por uma docente eram
Imitacio: vividas na cozinha de sua casa,
De circo: junto com vo e mae.
De banda N Revelacéo; . . .
musical: Similitude Entar dgc or Todas essas brincadeiras citadas
De ’ " | pelos discentes eram vividas no
e patio e/fou quintal de casa,
e |V T conforme  suas  referéncias
' cotidianas.
Brincadeira . .
com insetos: Essas brincadeiras apenas foram
minhoca: ) citadas por este discente que
besouros: aproveitava a plena liberdade de
Baratas’ Expresso | expressdo, imaginacdo frente ao
Brinca dei.ra seu mundo de fantasia onde tudo
com foqo: em sua volta tornava-se um
aguag ’ brincar.
Estes docentes aproveitavam a
chuva pra brincarem correndo
Brincar de na rua, tomando banho de chuva
ETGE Vento Expresso, | entre corpos.
Mestre Aventura.
chuva.

Os discentes também brincavam
de tomar banho de chuva, mas
era correndo em mio a Roca.
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Os discentes costumavam
brincar ficando na frente da TV,

ECatlva; . | assistindo desenhos: Pokemon,
_ Xpresso; i
Brincar de Aventura- Bobe Espoja, entre outros.
Assistir TV 50"
Revelagéo; N&o apareceu na fala do grupo
Entardecer. P oo

dos docentes (maior dificuldade
de acesso de producdo e
COoNsumo).

Em geral, ndo precisamos de muito para observarmos que muitas brincadeiras
tradicionais se perderam com a mudanca da sociedade de consumo. A industria vem
acabando com muitas brincadeiras que foram ditas tantos pelos docentes como pelos
discentes, mas, para, além disso, observo um outro ponto importante, que muitas das
brincadeiras tradicionais citadas apenas pelos docentes, nem se quer chegou a ser
conhecidas pelos discentes, pois ja se encontravam no brincar condicionado a mudanca
no modo de producdo, que certamente afetou o jogo.

Mas, de qualquer forma, conseguimos percorrer as brincadeiras tradicionais e
outras brincadeiras criadas de acordo com a cultura ltdica de cada grupo conforme sua
geracdo e, isso, aparece bem nos dois conjuntos de quadros. Assim, as vivéncias e
recordacdes trazidas vinham com falas carregadas de significados entre os dois grupos
resultado de uma cultura de determinado periodo histérico e que ndo deixou de considerar
0s constantes processos de ressignificagdes como mudancas dos habitos e valores sociais
de cada grupo (BURGUES et al., 2006).

E, nesse processo de mudanca, entendemos o distanciamento que existiu na
experiéncia de jogo entre os docentes e discentes, haja vista que, para os discentes as
brincadeiras aconteciam nos espacgos/tempo mais restritos, principalmente no que tange
ao contato social, pois 0s espacos de ruas e pragas, para eles, ja havia a compreensdo de
se tratar de um espago marginal e, que, pouco a pouco passou a ser vivido apenas como
um territorio de passagem e ndo mais de permanéncia, como dito por Godoy (2019). Mas,
apesar disso, trouxeram que jogavam na coragem da liberdade garantindo o seu jogo
ludico em espaco/tempo ressignificado, no cosmo do territorio da Roga e Sitio, em meio
as plantacoes.

Assim, entdo, ndo deixaram de experimentar o jogo mesmo frente a realidades de

menor troca social e maior acesso a brinquedos industrializados ou tecnolégicos, pois
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garantiam o seu lugar de jogo livre. Portanto, foram capazes de subverter o controle de
restricdo, pela acdo da propria voz, garantindo os seus lugares de expresséo.

Quanto aos docentes, estes agiam mais livremente na construcao e invencédo de
brincadeiras e brinquedos entre seus pares e por diferentes territorios fechados e abertos
presente em suas referéncias cotidianas multiculturais. E como j& sabemos, as teorias
cientificas adotadas neste estudo, esclarecem que a cultura geral influéncia a cultura
popular, que por sua vez, determina a cultura ludica, logo, essas culturas sao
indissocidveis dentro de um processo dindmico para cada geracdo e, assim, cada
sociedade vai considerando as mudancas dos habitos e valores sociais de modo constante,
0 que provoca ajustes culturais constantemente com novas interpretacdes (BURGUES et
al., 2006).

Nessas produzidas mudancas, surgem novos motivos para a atividade do brincar
e outras situacdes imaginarias coletivas. Por isso, alguns brinquedos industrializados e
elementos advindos dos atributos tecnoldgicos se fez mais presente a realidade dos
discentes, do que na realidade dos docentes, a exemplo dos games e TVs. Mas, ndo por
isso, os discentes, deixaram de garantir o jogo livre.

Entéo, podemos tratar o jogo tradicional de um jeito que mesmo em transformacéo
possa garantir o ladico para manter o clima de livre expressdo que é a esséncia de qualquer
cultura experimentando o jogo compartilhando, aprendendo, ensinando e trocando uns
com 0s outros no espirito da liberdade, imaginacdo, criatividade e espontaneidade,

conforme épocas e contextos.
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6 CAPITULO IV - AS NOSSAS PERCEPCOES ACERCA DO
DESLOCAMENTO DA CULTURA LUDICA CONTEMPORANEA

Os sonhos sdo como as estrelas, pois estdo sempre ai. Mas para enxerga-
las é preciso que se faca o escuro.
Sigmund Freud

Partindo dessa construcédo, o objetivo deste capitulo é identificar e problematizar
as aproximacOes e distanciamentos presentes nas conversas entre 0s dois grupos,
refletindo sobre os impactos dessas brincadeiras nos individuos e, suas percep¢oes das

brincadeiras na atualidade.

6.1  Aproximagdes e distanciamentos: o0 tempo/espaco do brincar na
contemporaneidade

Ao conhecer 0 material de investigacao deste estudo, em geral, 0 que se pretende
¢ apreciar as dimensdes socioculturais do espaco/tempo do brincar na infancia destes
sujeitos frente as suas representacOes cotidianas quanto ao jogo, entre aproximacdes e
distanciamentos, considerando as diferentes épocas e contextos vividos, analisando se é
possivel caminhar tanto na direcdo de seus habitos e valores homogéneos quanto
heterogéneos.

Durante o grupo focal, verificamos as semelhangas e diferencas no encontro, com
cada grupo, fazendo uso da escuta e da palavra, posto que, até aqui, mediante concepcdes
teoricas e falas coletadas, ja se compreende que existe uma relacdo entre 0 jogo, a crianca
e a cultura, pois, esses elementos, vivem submetidos em justaposicdo, ou seja, estando
um ao outro por meio do canal de comunicacdo articulada, que se encontra
intrinsicamente ligado em nivel sociocultural. Ao se constatar tal perspectiva, observamos
muitas aproximacdes, como também, distanciamentos entre os dois grupos quanto ao
espaco/tempo do brincar de suas infancias.

No entanto, independentemente dessa dualidade o que caracteriza o brincar nas
diferentes épocas, é que a cultura e o jogo possuem identidade global, mas, acima de tudo
uma identidade local. 1sso ficou claro em muitas das falas dos dois grupos participantes,
visto que em conversa, trocamos nossas lembrancas do brincar na infancia e de como tudo
isso foi possivel ao ponto de que todos nos brincavamos em qualquer lugar, muitas vezes
igualmente, porém, em alguns outros aspectos brincAvamos de maneira diferente, posto

que a cultura geral perpassasse pela cultura popular influenciando a nossa cultura ludica.
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Com efeito, enquanto os docentes viviam a experiéncia do jogo em maior
liberdade social, autonomia e diversidade, mesmo condicionadas a palavra da sociedade
disciplinar, da obediéncia e da negatividade, como dito por Han (2015), ainda assim, eram
sujeitos de brincar na disposicdo de afetacdo de um ao outros imbricados na relagédo
interno-externa, onde a manifestacdo acontecia durante todo processo do jogo; mas
quanto aos discentes, estes j& viviam a experiéncia do jogo em menor tensionamento de
experiéncias de relacbes de trocas sociais, um dos motivos: ndo podendo mais brincar
tanto na rua. Dessa maneira, vai surgindo o excesso de privacdo e da presenca mais
marcante de recursos tecnoldgicos ao alcance dessa geracdo, moldando-os a partir de uma
cultura mais eletronica em dire¢do a avancos tecnologicos (HAN, 2015).

E guanto as caracteristicas de aproximacdes entre as brincadeiras dos dois grupos?
Quanto ao nivel de espontaneidade, criatividade e imaginacdo podem ver que os dois
grupos participantes viveram a importancia do brincar experimentando esses lugares
independentes de terem o espaco/tempo social de modo mais restrito, porque, para os dois
grupos havia a liberdade de expressao plena no jogo, visto que os discentes, por serem
mais vigiado, subvertiam a ordem de controle no jogo quando vinda acdo de fora e, assim,
passavam a levar o jogo para outros espacos, garantindo o seu brincar livre.

Portanto, se faz importante compreendermos, segundo Silveira e Cunha (2014)
que se a crianca aprende pelo jogo e, sendo 0 jogo um convite a0 movimento em
liberdade, que € um suporte indispensavel para a expressao, entdo, se torna imprescindivel
garantir 0 jogo em espacos/tempo livres para que possamos favorecer a crianca a
potencialidade de criatividade e imaginacdo ao alcance das suas experiéncias.

Pois, sabemos que, atualmente, estamos passando por um periodo de profundas
transformacdes historicas, onde essa liberdade de jogar para as criancas, vem sofrendo
significativas alteracdes sociais e culturais (SILVEIRA; CUNHA, 2014). Por isso, vale a
pena pensarmos sobre o lugar da liberdade, expresséo, criatividade, imaginacéo, acéo e,
do néo fazer nada, porque o lugar do nao fazer nada é também, o lugar da criatividade e,
por ndo dizer, o lugar do écio, ja que para o cientista e sociélogo italiano, De Masi (2001)
0 Ocio passa pela capacidade da pessoa aumentar o potencial criativo e da imaginacao na
liberdade de expresséo.

E frente a estes atos, tomando como referéncias o espaco/tempo do jogo dos dois
grupos pesquisados, refor¢o novamente que para ambos havia a presenca da cultura ludica

em virtude do tempo livre, garantindo o0 jogo na expressao voluntaria e espontanea. Nessa
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direcdo, portanto, os discentes brincaram igualmente aos docentes quanto ao tempo do
jogo livre.

Nesse aspecto, os dois grupos tém caracteristicas comuns, mesmo frente a
contexto historico-cultural de geracdes distintas, haja vista que ambos faziam parecer suas
singularidades na manifestacdo de expressao total, usando um ponto de referéncia que
existe fora de cada um de n6s, determinado pela sociedade que se vive.

Nessa evidencia, vamos apresentar as falas entre os dois grupos. Por parte dos
docentes, se tém as falas de Hilaridade, Similitude, Fuséo, Vento e Mestre em que
disseram lembrar-se das brincadeiras de sua infancia sendo feitas por muitos encontros,
se utilizando de palavras, escuta e trocas afetivas por meio de outros brincantes,
evidenciando a experiéncia da manifestacdo do sensivel entre todos ali envolvidos e, desta
forma, o jogo ultrapassava a esfera da vida humana, ou seja, nao se fundamentando apenas
ao elemento da razdo (HUIZINGA, 2019).

Ja por parte dos discentes, por mais que tenham vivenciado a experiéncia de maior
controle no seu movimento de jogo advinda de forcas externas, nada os impediam de se
conectar com a experiéncia pela manifestacdo do sensivel em outros espagos em sua volta.
Portanto, tanto os docentes quanto os discentes viviam as suas brincadeiras tradicionais
sujeitas as transformagdes culturais constantes fazendo uso da linguagem na experiéncia
de significado e simbolos constantemente, além da presenca da manifestacéo do sensivel
nas suas experiéncias.

Quanto ao espaco do jogo, para ambos, vimos que acontecia na frente e dentro de
casa, onde costumavam explorar varios compartimentos como quarto, cozinha, quintal e
garagem. Mas, para além desses, observamos que os docentes ocuparam mais outros
espacos publicos e abertos, a exemplo do brincar na rua, praca, campo, rio, feira livre e
supermercado; enquanto os discentes poucas vezes brincaram na rua, porém, outros
espacos abertos foram possiveis de serem explorados, sendo a roga e sitio, territorios estes
de seus familiares. Assim, independentemente do espaco/tempo do jogo, igualmente, os
dois grupos brincavam de forma livre e espontanea na representagdo de tudo que envolvia
0 fazer dos seus cotidianos e relagOes de afeto.

A partir dos resultados, optamos por apresentar as experiéncias mais detalhadas
do jogo vivido por cada grupo buscando se utilizar de um elemento tecnoldgico: nuvem
de palavra WORDART. Sobre este recurso, Vilela, Ribeiro e Batista (2018) dizem que €
possivel encontrar alguns estudos que se utilizam e indicam a nuvem de palavra para a

analise de dados qualitativos.



134

Nessa abertura faco uso dos afetos e das possibilidades de jogo tradicional que
determinou a relacdo com o outro, a qual acontece no jogo e, isso aparece durante as falas
dos integrantes de cada um dos grupos. Por isso, justifico a importancia de utilizar a
nuvem de palavras, visando processar o0s resultados sobre as experiéncias que puderam
influenciar na dindmica mediante transformacdes do jogo tradicional, considerando época
e contexto, quanto aos sentidos e significados socioculturais de cada grupo, de modo a
potencializar a experiéncia ludica conforme palavras mais destacadas, que os docentes e

discentes exteriorizaram pelas falas apresentada nas (Figura I - 11) respectivamente.

FIGURA | — Docentes: Brincadeira, Brincar, Rua...
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A Figura | - mostra que os docentes experimentaram o jogo tradicional se
envolvendo em diversos espacos/tempos e elementos culturais de sua geracdo de forma
livre e espontanea, no encontro com 0 outro e com a sua préopria voz e, assim, viviam a
cultura ludica.

A Figura Il - mostra que os discentes experimentaram o jogo tradicional mais em
espagos limitados, controlados e vigiados pela acdo de fora, em contrapartida, se
evidencia que o tempo do jogo se dava no curso da liberdade e da espontaneidade da
prépria voz, o lugar da experiéncia.

Assim, percebemos, novamente, que para os docentes havia uma tendéncia de
relagdes sociais mais amplas no espacgo/tempo do jogo, pois, envolviam amigos, primos,
pai, mée, tios, avos e, também, pessoas desconhecidas, em que todos esses faziam parte
do jogo na condicdo de mais um jogador; enquanto que para os discentes havia outra
tendéncia para o jogo, uma experiéncia de relagdo social mais restrita, de poucos amigos,
apenas aqueles mais proximos, além disso, havia pouco envolvimento dos pais, avos ou
tios como participante do jogo, pois, geralmente estes exerciam a vigilia e a dominacao,
ou seja, agiam exercendo a acdo de controlar as brincadeiras da infancia vividas pelos dos
discentes.

Nesse fim, os discentes: Expresso, Cativa, Entardecer, Aventura, Vento e
Revelagdo relatam que suas brincadeiras de infancia apesar de terem sido vividas
predominantemente em espaco/tempo social restrito, continuavam permeadas pela
imaginacdo, criatividade e espontaneidade entre momentos de aventuras e fugas,
resistindo aos olhares dos adultos em sua volta. Assim, Cativa conta que em muitos
momentos, conseguia escapar do controle de seus pais. Nesse caso, ela destaca um dos
episddios em que foi jogar queimada na rua e precisou viver momentos de fuga, saindo
de casa as escondidas de sua mée, mas, acabou sendo pega por ela, que a levou para casa
dando-lhe muitas broncas e, por isso, teve muito medo de levar uma surra, visto que esse
lugar ja era entendido como espaco de perigo.

Como exemplo, podemos refletir a partir de um olhar sob duas perspectivas
distintas: a primeira diz respeito ao fato de que em diversos momentos os discentes ja
viviam a influéncia dos avancos tecnoldgicos, ou seja, sujeitos a outra logica do fazer
cotidiano, onde eram induzidas outras formas de brincadeiras; a segunda, diz respeito ao
fato de que o espaco social da rua sofreu um esvaziamento de encontros, palavra e escuta
mediante trocas sociais, consequentemente, passou a ser um lugar de desuso,

estranhamento e medo, justamente pela falta de experiéncia de socializag&o e interacao ja



136

ndo mais vivida (GODQY, 2019) e, desta forma, os corpos passam a ser silenciados
interferindo, naturalmente, nos modos de pensar e de agir, desse modo, 0 medo passou a
fazer parte cotidianamente da possibilidade de encontro social.

Frente a tal realidade, com o passar do tempo as TVs e jogos digitais passam a
entender o brincar como espago/tempo do nédo social e, por isso, os discentes e as criangas
mais novas passam a sofrer maior influéncia da cultura da tecnologia configurando outro
modo de brincar. Como aparece nas falas de alguns dos discentes:

A participante Aventura, quando expde sobre o desejo que tinha em ter a boneca
da Eliana, influenciada pelo programa de televisdo. Entardecer quando diz que aos oito
anos ja vivia forte influéncia da TV, pois, assistia sozinho muitos desenhos do P6kemon
e Bob Espoja. Outra fala parecida é a de Revelacdo em que conta sobre suas brincadeiras
de torta na cara, Power Rangers e Liga da Justica, as quais aprendiam suas regras e tinha
como referéncia os programas de TV. Dessa forma, percebemos que ndo apenas 0 espago
de encontro social era mais restrito, mas também, sutilmente, um maior volume de
brinquedos eletrdnico-tecnoldgicos e influéncias da televisdo se fazem presentes. Porém,
para além dessa realidade, os discentes ainda buscavam experiéncias em jogos
tradicionais.

Isso pode ser visto pela fala de Cativa que afirma que ndo teve muita experiéncia
de brincar na rua livremente posto que sua mée ndo a deixasse sair e, entdo, tinha que
assistir desenho, mas que quando conseguia manipular os olhares de vigilia de sua mée,
ia jogar gqueimada, pois, essa seria sua brincadeira preferida; Expresso aproveita essa fala
de Cativa e diz que esse mesmo jogo também era o seu preferido. Assim, vamos
percebendo pelas experiéncias trazidas pelos discentes, que apesar sofrerem maiores
impedimentos e restricdes que o grupo de docentes, também, conseguia subverter
situacOes e explorar outros espacos, por meio da criatividade e imaginacéo.

Deste modo, o brincar na infancia é a principal atividade nessa faixa etéria da vida
e ndo pode ser algo dado, nem pronto. Esse lugar é necessariamente da crianca na
plenitude do jogo. Nessa experimentacdo, portanto, eu vivi o sabor dessa experiéncia que
ndo se ocupa da verdade, mas somente do sentido das coisas atravessado pelo que nos
acontece, nos toca e nos afeta.

Dessa mesma forma, essa experiéncia aconteceu para muitos dos participantes que
também viveram, de forma geral, o brincar livre. Mas que hoje, presenciamos outra
dindmica de experiéncia do jogo, a qual vem se dando em uma mudanca de modo

acelerado, principalmente, provocada pela cultura tecnolédgica/digital. Nesta, ndo se pode
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mais valorizar o sujeito passivo ou o sujeito que cultiva 0 momento do néo fazer nada,
aquele do 6cio, pois agora a valorizacéo é da geracdo disciplinar e do desempenho, por
essa razdo, se cultiva apenas o sujeito ativo, resultado da hiperconectividade. Nesse

sentido Perfusao afirmou:

“O que a gente fez no brincar na nossa infancia, essa geragao nova,
certamente, ndo tem as mesmas oportunidades porque o nosso mundo
era um mundo diferente do que hoje vivemos. Era 0 mundo menos do
descarte e muito mais do aprendizado, do aprendizado da rua, com
espaco de liberdade, mas hoje a rua é um espaco do medo, da
inseguranca e naguela época nés ndo tinhamos tecnologia, nossas
tecnologias eram inventadas ou ressignificadas por n6s mesmos, de
acordo com que tinhamos ali no momento em nossa volta, corpos e
natureza, e ai também era o jogo de memaria porque nos aprendiamos
com as brincadeiras que ja existiam antes de nds. Mas muitas vezes a
gente criava. E toda essa experiéncia vai servir de escala 14 no nosso
subconsciente para que a gente possa lidar com determinadas
situacOes na fase adulta. E ai o tempo todo vocé precisa “td” jogando
com vocé e com o outro. Na verdade, essas brincadeiras nos tornavam
demasiadamente humano menos maquinas menos tdxicas, onde tudo
era resolvido ali .

Portanto, nota-se que hoje a hiper conectividade faz parte da nossa construcéo
humana, visto que as brincadeiras tém se alojado nesse lugar, pois vém se deslocando
para um posicionamento humano estatico e esvaziado de subjetividade dentro de um
movimento contemporaneo sutil de controle sob acédo de fora.

Dessa forma, as brincadeiras apresentam gestos conscientes calculados e copiados
na producao e na reproducdo de identidades sistémicas, requerendo o isolamento social e
a individualizagdo pela hiper conexdo (ALVES; GNOATO, 2003). E, nesse caso, vale a
pena nos refletirmos e questionarmos como esta a cultura lddica hoje. Assunto para

préximo topico.

6.2  Acultura ltdica atual: percepcdo dos impactos nas relacdes humanas

O brincar do mundo atual. Ao problematizamos o brincar, no tdpico anterior,
impulsionamos a debates para continuarmos refletir o lugar do jogo tradicional enquanto
elemento de relagdo humana. Entéo, precisamos entender o que impede hoje a construgéo
das relagcdes humanas no espago/tempo do jogo? De onde vém as palavras que impedem
a crianga de ocupar seu proprio lugar no jogo? Parece-me que o lugar do jogo vem sendo
dominado por atores de fora, os quais vém impedindo, talvez, a plena expressdo da

crianca, haja vista que ela vem sendo estimulada a permanecer em uma constante
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excitacdo, de minuto a minuto ou em uma inquietacdo desarmoénica (LARROSA, 2017),
sem dar tempo para que encontre um vazio onde possa se expressar e desenvolver sua
imaginacdo, criatividade, reflexdo e pensamento.

Na conversa realizada com cada grupo, no momento em que alcangamos o assunto
acerca da percepcao do brincar na atualidade, todos os participantes, a partir das suas
experiéncias vividas dentro da trajetoria do brincar, refletiram sobre as marcas deixadas
e que foram significativas para as suas formacdes e, em razdo disso, trouxeram
contrapontos acerca da experiéncia do jogo diante da sociedade corrente, pois,
externalizaram a preocupacao a respeito das brincadeiras da crianga de hoje considerando
a reducdo do tempo/espaco abarrotado pelas novas tecnologias, como aponta Silveira e
Cunha (2014). Assim, diante da contemplacdo das suas historias de experiéncias do

brincar livre, 0s participantes trouxeram:

“Vou dormir feliz hoje. Com essas memorias que estavam &
guardadinhos na mente, ndo sei nem em que parte da memoria, me fez
pensar que a gente se vé tdo atropelado pelas cobrancas, pelas
urgéncias do dia a dia que nem se da conta. Entdo, foi uma boa a gente
se encontrar e conversar sobre nosso brincar na infancia, pois é parte
da nossa vida. A infancia que eu vivi foi de muita experiéncia”
(Hilaridade).

Ja o docente Fusdo complementou dizendo que muitas das experiéncias do
brincar se davam na rua, mas destacou que a rua de hoje passou a ser compreendida como

0 espaco da inseguranca e do medo. Entéo, ele disse:

“A ideia de termos histéria para contar, coisa que essa geracao de
agora ndo tem, prisma pela ideia da liberdade, na liberdade de
construir consentida. Mas, para isso, o tempo todo vocé precisa estar
jogando e por isso precisa do outro e, assim, as nossas brincadeiras
nos tornavam menos maquinas, menos toxicos. E, é claro que a
competicdo existia, mas era salutar porque o mais importante do que
ganhar ou perder era estar no jogo, mas hoje isso é muito dificil porque
se leva a vida muito no individualismo, mecanizado. Sabemos que a
questao da tecnologia veio a favorecer para muita coisa, mas destroi
essa nossa capacidade de ser livre, de estar na rua, de aprender com a
rua, aprender ndo com a rua do sofrimento e da dor, mas com a rua do
brincar, da empatia porque la estavamos lidando com muitas pessoas
diferentes e todas juntas no mesmo balaio compartilhando da mesma
experiéncia. As experiéncias, mesmo eu ndo acessando o tempo todo
conscientemente, com certeza me deixaram marcas, pois essas
experiéncias aprendidas 14, como em um toque de magica, aparecem
hoje quando estamos em situagdo mais complexas, mais desafiadoras
sob acdo do campo da memoria”.
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Por tudo isso, acreditamos ser relevante problematizarmos o advento das
tecnologias digitais que vem provocando modificacbes no brincar, uma vez que a
realidade tecnologica tem elevado esse sujeito para uma estagnacdo de um fazer
programado, colocando o na auséncia da expressao e passando apenas a apertar as teclas
programadas (SILVEIRA; CUNHA, 2014).

O docente Fuséao trouxe que o nosso potencial de lidar com o tempo presente, esse
tempo diferente, tempo pandémico, acessando nossas memorias do brincar vivido,
efetivamente, nos trouxe felicidade, alegria para o corpo e para o espirito e, é também,
um momento de desabafo mesmo a distancia e, sobretudo, utilizando a tecnologia para
NOsso encontro, pois, no encontro, tinha a histdria da trajetdria de cada um, que ndo estava
sendo construida sozinha, mas sim compartilhada, por isso, é evidente a necessidade do
outro mesmo por meio da tela do computador e a uma distancia significativa.

Nesse efeito, Fuséo ainda percebeu que apesar de cada um de nos termos vividos
experiéncias diversas, lugares diversos, perfil socioeconémico e intelectual distinto, além
de sermos de regides diferentes, tinha algo em comum, a experiéncia das referéncias
cotidianas. E, contrariamente, a geracdo de agora, infelizmente nédo possui referéncias de
realidade quanto a sociedade em que ja viveram, visto que o que se vive hoje é tudo muito
novo, Ndo apenas para a crianga, mas para todos os seres humanos.

Fusdo continua e acrescenta que as criancas de hoje, por ndo terem tido essa
oportunidade de referéncias ndo conseguem ressignificar, pois elas apenas encontram 0s
produtos ja construidos e prontos para 0 consumo, enguanto nds construiamos tudo para
0 consumo, mas nao o descartavamos, pois aprendiamos a fazer o produto, a reaproveitar
e a ressignificar cada detalhe, onde tudo era subvertido.

A docente Similitude compartilhou:

“Vocés ja falaram tantas coisas que me senti contemplada. Pra mim o
gue ficou bem forte, pra além das habilidades motoras, cognitivas e de
tudo que o brincar oferece, sdo as habilidades sociais, pois elas sdo
realmente muito fortes, visto que me marcaram gquanto ao processo de
construcdo de si na relagdo com o outro, entdo, a nossa conversa até
aqui, o que me toca profundamente era a motivacéo que viviamos na
brincadeira, junto a isso vinha o prazer e a felicidade do vivido no
momento, ao ponto de perdermos a hora de voltarmos pra casa ”.

No brincar se tinha a garantia da liberdade sob a palavra do tempo da espera, da
escuta, dos conflitos e superagdes, das regras e devaneio, do medo e da coragem, do igual
e do diferente, do fazer e refazer como visto nas narrativas dos docentes e da propria

pesquisadora, visto que nossos cuidadores, como pai e mée, irmdos mais velhos, tios e
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avos, muitas vezes também exerciam o brincar (FOUCAULT, 2011). Essa era a sociedade
da relacdo social construida pelo pessoal e coletivo, onde se podia jogar apenas na voz da
crianca, mas com a poténcia da relacdo dos outros (HAN, 2015; HUIZINGA, 2019).
Assim, acontecia a expressao livre do eu na relacdo com o outro.

Quanto a conversa realizada com os discentes acerca também das suas percepcdes
em relacdo ao brincar do tempo recorrente em que vive a cultura tecnoldgica foi feito o
mesmo questionamento, entdo, estes trouxeram suas impressoes relacionando-as com as
experiéncias vividas na infancia de sua geracdo. O discente Revelacdo contou que é
possivel perceber diferentes mudancgas no brincar de hoje e que isso pode ser negativo
para o desenvolvimento e aprendizagem das criangas. No entanto, ele trouxe sobre a
necessidade da familia em conjunto com outras instituicdes como a escola, a sociedade e
a politica, se debrucar neste processo, pois entende que 0 homem nao tem poder de mudar

a natureza, mas tem poder de mudar a historia.

“As mudancas para hoje, para agora € a familia, principalmente os
pais e a escola. Ambas precisam dar importancia e destacar as
brincadeiras de contato fisico de relagdo humana e tentar mediar esse
espaco com a modernidade dos avancos tecnoldgico na tentativa de
minimizar o distanciamento das relacfes entre as pessoas. Se isso ndo
acontecer ja por agora, a tendéncia é formarmos crian¢as mais
imaturas, inseguras, superficiais e insensiveis. Entdo, vivemos
atualmente um grande perigo na relagéo do jogo frente a tecnologia e
me parece que quem estd dominando é a tecnologia ™.

Porém, sabemos que a tecnologia tem muito a contribuir com a sociedade, no
campo das pesquisas cientificas, quanto ao acesso a informacdo de forma répida,
interatividade das relacGes sociais, entre outras possibilidades. Mas, apesar dos seus
avancos positivos, fazem-se necessarios estudos a partir da Otica das ciéncias sociais,
antropoldgicas, psicologicas, histdricas e culturais acerca dos fenémenos das relacdes
humanas, pois, é preciso problematizar os possiveis impactos desse efeito no modo de
vida das criancas de hoje, enquanto sujeito individual e coletivo (REZENDE;
RODRIGUES; LIMA, 2019).

A vista disso, a discente Cativa expds sua preocupacgdo, ao trazer sobre o
acompanhamento que faz, de forma mais préxima, ao processo de desenvolvimento de
duas criancas, as quais sdo suas sobrinhas e percebe que hoje existe a forte influéncia da
tecnologia na formagéo dessas criangas e acredita que esse movimento do agora ja vem
se apresentando muito mais acelerado nessas ultimas duas décadas, embora dissesse que

em sua geragdo ja havia a presenca da tecnologia, mas era ainda de forma discreta, apesar
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de existir brinquedos industrializados e a influéncia maciga da TV. Por isso, ela acredita
que o processo de mudanca cultural no espaco/tempo do brincar em sua geracao ja ditava
a presenca da cultura dos eletrdnicos, porém, em tom mais lento, diferentemente do que
se percebe nessa geracao atual.

Com isso Cativa diz que se preocupa com as criangas de hoje, porque estas vém
se construindo dentro de relagdes humanas em estado de aceleracdo frente a cultura
digital, onde tudo se da de forma muita rapida, gerando sujeitos de experiéncias imediatas
e instantaneas, pois para estas criancas ndo existe o tempo da espera, 0 tempo do outro.
Assim, como podemos observar na fala de Han (2017; 2018) quando diz que as relagfes
em aceleramento, atualmente tem provocado no sujeito a caréncia de ser, pela falta de
espaco/tempo de nos conhecer, pela busca do desempenho, sem experiéncia do corpo
ludico, que, certamente, pouco experimenta o contato fisico, a pluralidade e a diversidade,
e, sendo assim, ndo somos sociedades livres. Por essa razdao, Cativa, em conversa, traz as

historias dessas duas sobrinhas:

“Essas  minhas duas sobrinhas tém realidade  distintas
economicamente. Enquanto uma tem mais acesso aos recursos da
tecnologia e fica vidrada nessa coisa; a outra aproveita a dindmica da
brincadeira o tempo todo no fazer cotidiano em sua volta e percebo que
ela aproveita muito mais a exploragdo do ambiente, do corpo, da
imaginacdo e da criatividade” (Cativa).

Dessa forma, podemos pensar que as criangas de hoje vivem profundas
transformacdes no espacgo/tempo do brincar e, talvez, haja necessidade de problematizar
0 corpo ludico através do jogo. Sobre isso Han (2015; 2018) explica que agora existe
outro corpo atendendo ao brincar, o qual se encontra condicionado a era digital na
auséncia de linguagem corporal, portanto, a mercé da identidade incorpo6rea, uma vez que
precisa apenas do dedo. E entdo, Cativa continua sua narrativa fazendo um paralelo entre

0 brincar atual com o seu tempo de brincar na infancia:

“Sei que na minha infancia j& havia o lance da tecnologia e que
interferiu no meu brincar. Mas para essa geracdo do agora, o fato da
aceleracao da cultura tecnoldgica é muito nova para eles, ndo se tem
referéncias das relagbes do tempo acelerado, onde tudo acontece
constantemente no tempo/espaco do novo, porque o lugar do novo para
eles é sempre novo. 1sso nunca existiu ha décadas. Entdo é preciso
voltar a pensar as criangas brincando livremente para que vivenciem
situagdes que a gente viveu. Para que possam fazer coisas que a gente
fez quando tentavamos enganar as nossas méaes, que ficava ajeitando o
nosso brincar, se descabelando, enlouguecendo pra a gente ndo
brincar na rua, mas mesmo assim a gente brincava em outros lugares.
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Porque se ndo teremos criancas que irdo crescer e se formar em um
possivel adulto rob6, uma vez que passou a vida recebendo tudo. Sem
ao menos saber o que significa cuidar. Entdo, olhar para as criangas
nesse sentido é fundamental ”.

Com base nessa fala de Cativa, o discente Entardecer contribuiu:

“L& em casa sdo trés geracdes tecnoldgicas: eu que estou com vinte e
cinco anos de idade, 0 meu irmdo do meio que estd com 16 anos de
idade e 0 meu irmdo mais novo que esta com cinco anos de idade. Eu
brinquei de assistir desenho, o irmao do meio brincou de videogames
de pilha e o mais novo, atualmente brinca de Free Fire: que € um jogo
eletrénico mobile de acdo e aventura entre tiros e sobrevivéncias,
disponivel no celular. Se repararmos o tempo de infancia de cada um
aqui, nesse curto espaco de tempo, se faz possivel percebermos que o
brincar de cada um de nds se deu bem diferente. Isso me preocupa
quando penso na formagdo dos meus irméos e das outras criangas
também, porque, por exemplo: 0 meu irmdo mais novo ja apresenta um
comportamento bem acelerado. Entdo, penso que nds, adultos,
devemos agir com alternativas pra garantir que as brincadeiras
acontecam livremente e na relacéo de troca social, visando garantir o
processo ludico .

Em seguida, a discente Aventura também contribui e, por isso, colocou que as
vezes ia a casa do seu tio e via seus trés primos brincando e cada um com seu celular

interagindo entre si virtualmente:

“Essas experiéncias eu acho que acaba deixando a crianga muito
individualizada no universo fechado onde se perde muito o contato com
0 outro, com a imaginagdo e para conseguir se desconectar desse
movimento virtual é muito dificil. Pensar nisso me deixa triste porque
guando eu for ter um filho la na frente, creio que vai ser complicado,
talvez nem consiga porgue ndo vou conseguir impedir dele ter acesso
a um celular porque as criancas hoje ja nascem como um chip
instalado, meio que nele ja exista essa relagdo devido a estimulagéo
precoce pra ser adequada ao ritmo dessa cultura tecnol6gica e eu
entendo também a preocupacdo dos pais quanto a dificuldade de hoje
de néo deixar seu filho brincar na rua e permanecendo, com eles em
casa, embaixo dos seus olhos, os pais tem a sensagdo de seguranca, de
alivio, mas, e quanto as experiéncia de trocas sociais alcancando as
sensagdes e sentimentos subjetivos, os quais ndo foram vividos? Porque
essas criangas, muitas das vezes, quando chegam a uma reunido ou
encontro familiar, j& apresentam dificuldades de se relacionarem,
porgue entre eles essas relacdes nem foram construidas .

Assim, penso que todo esse indicativo acima s6 vem reforgar a importancia deste
estudo em produzir uma leitura que possa abordar o jogo tradicional na forma de
expressdo da crianga na liberdade de fazer/ser/estar protagonista, adquirindo experiéncias

subjetivas-objetivas construida na relacdo do jogo e a cultura. Sobre isto, Xavier e Neves
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(2014) dizem que o homem, quando est& submetido ao jogo, ndo tem controle sobre si, e
precisa dessa experiéncia para acessar sua subjetividade e, é nessa eventualidade que
exerce 0 comando mediante as relacdes sociais, desta forma, a cultura é edificada sob a

base do afeto.

A atividade ladica se mostra como um dos principais meios da crianga
pequena manifestar suas fantasias de modo simbolico e por isso é o
principal meio usado para a liberacdo da mesma, uma vez que ainda ndo
S80 expressos seus sentimentos e desejos através de palavras.
(REZENDE; RODRIGUES; LIMA, 2019, p. 05).

Sendo assim, podemos acrescentar que a experiéncia no jogo nao apenas
possibilita o lugar de desenvolvimento da cultura, mas, acima de tudo, o lugar de
emergéncia e de enriquecimento da cultura ldica que torna possivel a manifestacdo
subjetiva-intersubjetiva. Desta forma, precisamos entender que a infancia, em sua
existéncia ndo pode ser atravessada por processos de acumulacdo de saberes sobre o
corpo, sobrecarregando o seu o desenvolvimento pleno e, com isso, resultando na
producdo de uma infancia governada, segundo normatividades da sociedade que se
empreende (RESENDE, 2018).

Em meios aos relatos finais do grupo docente, todos expressaram o desejo de que
0 brincar atual pudesse possibilitar um lugar de experiéncia, de se conhecer e ser
reconhecido, para que assim, as criangas possam compartilhar formas de parceria no
sistema de integracdo e socializacao, tragando o percurso da propria historia sociocultural,
estando abertas as interfaces frente as interculturas. Ademais, trouxeram que foi possivel,
durante a conversa, voltar no tempo, na escola, nas familias, na rua, nos lagos de troca de
afeto, nas brincadeiras inventadas, nos brinquedos construidos e aos riscos vividos pelo
tracado das imagens por meio das memorias do brincar de cada um na infancia.

No processo das brincadeiras dos participantes, conforme a experiéncia
compartilhada pelos grupos durante os encontros foi possivel que cada um de nos passasse
pela proximidade com a linguagem da cultura ludica, principalmente no proprio lugar de
cada cultura local, mas, mantendo de alguma forma a relagdo com a cultura geral, visto
gue nesta, ainda havia o tempo da liberdade, da expresséo livre e da criatividade. Assim,
nos conheciamos, reconheciamos e descobriamos outras formas de brincar livremente,
pois faziamos tudo no jogo a partir da relacdo interna e externa sob nossas regras.

Deste modo, subvertiamos enquanto sujeitos e elevadvamos nossa resisténcia para

uma existéncia frente as imposices da sociedade disciplinar e a presenca, ainda que
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discreta, da sociedade do desempenho. Mas essas redes de relagdes socioculturais que séo
criadas no jogo devem ser levadas em consideracdo e reconhecidas e, desta maneira,
sejam fomentadas nas discussbes em diferentes espacos cientificos, politicos,
institucionais, sociais e culturais, reivindicando um olhar delicado acerca da tematica de
brincar na infancia.

Visto que 0 jogo se encontra hoje sujeito a producdo da cultura tecnoldgica
cotidianamente. Diante de tal realidade, se faz crucial e relevante conhecermos e
compreendermos os lugares do jogo frente ao processo de mudanca contemporanea dessa
cultura ludica na nocédo da producdo historica, politica e cultural, em seus ditos e escritos.
E para isso, além de fazer referéncias aos tedricos adotados nesta pesquisa fago uso das
falas dos dois grupos participantes desta pesquisa como resultados alcangados e, assim,
propomos um berc¢o de possibilidades de reflexdes criticas a modernidade contemporanea
frete a tais experiéncias de jogo.

Entéo considero oportuno olharmos tais experiéncias por meio das janelas de seus
cotidianos, que trago através de esquemas de Mapas Mentais simbolicamente na
representacdo empirica. Assim, todos os pesquisados trouxeram lembrancas dos seus
lugares, relaces e afetos vividos no jogo, entendendo-o como prética de formacao
humana.

Com efeito, seguimos com as suas histdrias utilizando quatro Mapas Mentais: 0
primeiro e o segundo tratam de demandas especificas de cada grupo; enquanto o terceiro
trata da experiéncia do jogo tradicional vividas pelos dois grupos frente as suas
aproximacdes e distanciamentos; e, 0 quarto aponta os territérios comuns de jogo

tradicional para os dois grupos. Nesta sistematizacdo segue os Esquemas de Mapas:
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Esquema | — Mapa mental dos docentes:

JOGO TRADICIONAL . .

* Circulos vazados coloridos
correspondem aos lugares que os
docentes brincaram.

* Circulo central corresponde a amostra
da pesquisa (grupo docentes) na
periéncia do jogo tradicional

* Circulos azuis correspondem as
pessoas com quem os docentes
brincaram.

* Linhas coloridas correspondem a
relagio entre pessoas e lugares que as
brincadeiras aconteceram.

| @ OO

AMIGOS
OUTROS

IRMAOS
PRIMOS

SOZINHO

Esquema Il — Mapa mental dos discentes:

JOGO TRADICIONAL

* Circulos vazados coloridos
correspondem aos lugares que os
discentes brincaram.

* Circulo central corresponde a amostra
da pesquisa (grupo discentes) na
experiéncia do jogo tradicional.

* Circulos azuis correspondem as pessoas
com quem os discentes brincaram.

® OO0

* Linhas coloridas correspondem a relacio
entre pessoas e lugares que as

hri
br

AMIGOS
OUTROS

SOZINHO IRMAOS
PRIMOS
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Esquema 11 — Mapa mental entre diferencas e aproximacdes docentes/discentes:

* Circulos vazados coloridos
correspondem aos lugares que os
docentes/discentes brincaram.

JOGO TRADICIONAL

* Circulos centrais correspondem as
experiéncias do jogo tradicional das
amostras.

* Circulos azuis correspondem as
pessoas com quem os
docentes/discentes brincaram.

* Linhas retas coloridas correspondem

a relacdo dos docentes entre pessoas

=== e lugares que as brincadeiras
aconteceram.

* Linhas pontilhadas coloridas

correspondem as relages dos

== == == discentes entre pessoas e lugares que
as brincadeiras aconteceram.

IRMAOS
PRIMOS

AMIGOS

SOZINHO OUTROS

Aqui, diante da exibicdo destes trés mapas acima, temos o conhecimento de que a
brincadeira, na infancia dos dois grupos pesquisados, acontecia na acgdo livre, na
manifestacdo das suas verdades no modo de ser e fazer de cada grupo, independente de
época e contexto distintos. Mas, para além disso, queremos apontar também que
frequentemente, a experiéncia do jogo acontecia em terrenos comuns para 0s dois grupos.

Nessa evidéncia o quarto mapa vem com a ideia de apontar tais experiéncias.

Esquema IV — Mapa mental de convergéncia docentes/discentes:



\
\
\
\
\

JOGO TRADICIONAL

CASA

* Circulos

* Linhas pontilhadas
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vazados coloridos
correspondem aos mesmos lugares

que os docentes/discentes brincaram.

* Circulos centrais correspondem as

experiéncias do jogo tradicional das
amostras.

* Circulos azuis correspondem as

pessoas com quem os
docentes/discentes brincaram.

* Linhas retas coloridas correspondem

a relagdo dos docentes entre pessoas
e lugares que as brincadeiras
aconteceram.

coloridas
correspondem as relagdes dos
discentes entre pessoas e lugares que
as brincadeiras aconteceram.

\\.

\ DOCENTES_ .|
\ & \

\ A
N\
\o

X

PAIS \i

AVOS \ \
AMIGOS
OUTROS

6.3  Minhas percepgdes acerca do jogo tradicional na sociedade contemporanea

IRMAOS
PRIMOS

Pelo uso da minha fala e das falas dos participantes buscamos compreender o lugar
do jogo em didlogo com cultura, no decorrer do tempo, enquanto lugar de formacéo de
identidade, sob o processo de conjunturas e interpretacBes junto as manifestacGes
culturais que estabeleceram nossas experiéncias de sociabilidade e, a partir disso, fomos
capazes de refletirmos sobre o0 espaco/tempo do jogo de ontem com os dias atuais em suas
aproximacdes e distanciamentos socioculturais.

Com base nessa perspectiva trouxemos, ao longo do estudo, a compreensao de
que as brincadeiras tradicionais demarcam a imaginacdo e fantasia e, desta maneira,
invadiram todos os terrenos de nosso jogo durante a infancia e, nesse processo, as
margens e 0s contornos das experiéncias foram estruturando 0S n0ssos anseios
fundamentais de sujeito autbnomo, assim como autores trazidos neste estudo mostram,
tendo em vista que nas suas reflexdes afirmam n&o terem duvidas dessa magia na
atmosfera do jogo.

Portanto, nossas experiéncias se davam na entrega consciente do riso e da alegria,
na liberdade da voz mediante intensa relacdo de troca, interligando corpos e expressoes,

considerando a diversidade de identidade cultural marcada por epocas e contextos.
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Destarte, nesta etapa do estudo, ciente disse lugar de voz, convém refletirmos que
0s novos habitos e valores que cercam 0 jogo na sociedade atual me preocupam, pois,
vém caracterizando um espaco/tempo de jogo na auséncia da voz da crianca em
detrimento a sociedade do medo, do estranhamento, do consumo e da produtividade. E
nessa No¢do o jogo passa a sofrer a acdo advindo do sistema de cultura tecnoldgica que
vem dominando anonimamente e, consequentemente, negando a experiéncia do jogo a
crianca visto que acontece sem o seu lugar de fala e de encontro.

Nessas circunstancias, estdo cada vez mais a disposic¢ao dos avangos tecnologicos
em seus isolamentos cotidianos, na menor troca social e na ndo expresséo de si mesmo.
Essa é uma problematica que revela outra possibilidade de formacdo humana, dai a
importancia desse estudo que visa contribuir, a partir destes resultados e discussdes como
alternativas de debates sociais, politicas e culturais em defesa de garantir a crianca o0 seu
lugar de jogo, pois, quando criamos esse objeto de estudo foi na nocédo de valorizar o jogo

na voz da propria crianga.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos resultados achados neste estudo, € possivel revelar panoramas recentes
de que o jogo se encontra cada vez menos na voz da crianca, condicionado a um
espago/tempo que ndo valoriza a diferenca cultural e nem a complexidade intersubjetiva.
E toda essa realidade tem a sociedade como cumplice, talvez se deva ao fato de que a
sociedade atual tenha interiorizado o pressuposto da tecnologia. Mas para combater essa
cumplicidade precisamos pensar 0 jogo na nocao da ressignificacdo, produzindo trabalhos
escritos e usando histérias de experiéncias de jogo que documentam as maneiras de
ressignificar, que as geracdes vao passando, naturalmente e dinamicamente e, nessas
circunstancias as criangas iam produzindo outras formas ludicas. Certamente, como foi
dito pelos participantes dos dois grupos de pesquisados, estes de geracdes distintas.

Com base nesses dados podemos proporcionar reflexdes acerca dos caminhos da
cultura lddica. Portanto, se faz relevante compreender o jogo nas diferentes épocas e
contextos frente aos movimentos de ressignificacdo culturais por meio das lentes dos
jogos tradicionais, vividos por mim e pelos dois grupos de participantes, pois sdo achados
que nos deu a oportunidade de conhecermos o lugar de jogo como elemento de nossa
formagé&o humana tendo em vista as experiéncias pessoais e coletivas narradas durante a
conversa realizada com cada grupo.

Assim, sentimos que o estudo vem demonstrando a relacéo intrinseca e extrinseca
que existe entre 0 jogo e a cultura, como elementos inseparaveis e imprescindiveis na
constru¢do do individuo, entendendo que, dinamicamente, a cultura se encontra em
constante transformacdo, desse modo, cada sociedade possui suas proprias marcas
historicas e contextos socioculturais.

Considerando o que foi feito neste estudo, apresento as experiéncias dos jogos
tradicionais enquanto manifestacao cultural vividas por todos os participantes na infancia.
A maior parte das experiéncias trazidas foram marcadas pelo comprometimento de jogo
livre na intensa relacdo de troca social e referéncias cotidianas. Juntamente comigo, 0s
participantes brincavam pela atmosfera da propria voz e, nessa magia de dialogos,
entrdvamos em contato com situaces permeadas por diferentes afetos e emogdes, entre
eles, 0 medo, ao nos colocarmos em risco, se encontrando na pulséo de agir pela coragem
da imaginagdo, criatividade e espontaneidade frente a diversidade de linguagens

compartilhadas pelo gesto da alegria, tensdo e descoberta.
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Por esses motivos, os resultados encontrados evidenciam que brincar livremente
possibilita maior intensidade de experiéncias sobre si mesmo na relagdo com o outro,
entre suas fronteiras de significados ou ressignificados de simbolos e signos. Aprecio essa
afirmacdo ndo porque, simplesmente, concordo com essa nog¢do, mas porque,
conversando com os docentes e discentes, respectivamente, observei que trouxeram,
igualmente, o espaco/tempo do jogo livre e, nessas experiéncias, atendemos nossas
necessidades subjetivas nas relacdes objetivas, pois, viviamos o brincar comprometido
com a potencialidade e possibilidade de “Ser” enviesado pelo sistema de manifestacédo
cultural da diversidade.

Nessa posicdo de experiéncia, intencionalmente, compartilno os resultados
produzidos acerca da complexidade do brincar na infancia em sua singularidade e
coletividade, tendo como base um recorte histérico dos altimos 60 anos, no sentido de
sistematizar costumes e habitos sobre a tematica envolvendo época e contexto de cultura de
cada grupo. E, nesse sentido, diante dos resultados obtidos, apesar de termos identificados
que o jogo tradicional acontecia para os dois grupos pesquisados, observamos que ao longo
do tempo, a experiéncia desse jogo, especificamente, para 0s discentes se dava em
espaco/tempo mais restritos e controlados pela cultura dominante tecnoldgica que ja se fazia
mais presente em sua geracgdo, nesse caso, diferentemente do que foi para os docentes.

Por esta razao, este estudo se comprometeu em problematizar o espaco/tempo do
Jogo, buscando entendendo como o brincar se apresenta hoje, valendo-se das experiéncias
dos participantes desta pesquisa que brincaram livremente. Desta maneira, utilizo das
experiéncias que foram compartilhadas durantes as suas auto narrativas e constatamos
que o brincar na infancia, talvez dos tltimos 10 anos, vem atravessando velozmente a voz
da crianca, muitas vezes, anulando os seus espacos de trocas sociais concretas e, nesse
caso, condicionando um tipo de jogo onde tudo acontece em um processo de forma
acelerada em seu inicio, meio e fim, caracterizando um brincar muito mais restrito, nessa
sociedade vigente, resultando numa realidade muito distinta do brincar livremente.

Com efeito, julgamos ser necessario reiterar a compreenséo de que o jogo livre
permite que aconteca a acdo da crianca na espontaneamente dos seus valiosos dizeres
culturais, portanto, enfatizo que no jogo a palavra seja apenas da crianca se utilizando dos
gestos, desenhos e imagens mediante as proprias construcgdes, na direcdo dos seus desejos
e alma, assim como foi colocado neste estudo, por varios autores, acerca desse potencial
do espaco de jogo. Nessa situagéo a crianca tem sempre algo a dizer, aprendendo uns com

outros numa viséo de mundo singular e coletiva.
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Assim, almejamos que, com a divulgacdo desta obra, possamos servir para o
fortalecimento da tematica e suas reflex6es, bem como, debates acerca das acles e
perspectivas de politicas puablicas para este campo tematico. Por conseguinte,
considerando tal realidade, 0 que queremos aqui ndo é elevar as brincadeiras do passado,
nem desqualificar os avancos tecnoldgicos, mas sim, desenvolver um olhar de natureza
critica e delicada acerca do espago/tempo do brincar na infancia enquanto lugar de
expressao plena.

Dessa maneira, creio que possamos dialogar com sociedade, familia, escola e
outras instituicbes acerca do brincar, analisando e potencializando condigdes para que as
criancas desenvolvam suas potencialidades na plenitude da voz, como colocaram 0s
tedricos utilizados nesta pesquisa. Assim disseram que o brincar se da em maior
intensidade pelo jogo livre, espontaneo e voluntario na manipulacdo de seus objetos de
significados, entendendo como lugar de formacdo humana para a crianga, revelando-se
pelas proprias palavras.

Acredito que essas experiéncias me ofereceram oportunidade para a construcéo
de si em meio a tantas vozes coletivas. Assim, ao falarmos de brincar... falamos da cultura
popular, em sentidos e significados e que nesse lugar acessamos as nossas memorias,
dando conta de si, de nos, das nossas historias, dos nossos contextos num elevado nivel
de expressdo, usando também do mundo imaginario e da fantasia infinita. Essa foi a
experiéncia do meu brincar onde eu podia ir para a galaxia na representacdo empirica do

meu “Lindo baldo azul”:

Eu vivo sempre no mundo da lua
Porque sou um cientista

O meu papo ¢é futurista,

E lunético

Eu vivo sempre no mundo da lua
Tenho alma de artista

Sou um génio sonhador

E romantica (0)

Eu vivo sempre no mundo da lua
Porgue sou aventureiro

Desde 0 meu primeiro passo

Pro infinito

Eu vivo sempre no mundo da lua
Porque sou inteligente

Se vocé quer vir com a gente
Venha que sera um barato

Pegar carona nessa cauda de cometa
Ver a Via-lactea,

Estrada tdo bonita

Brincar de esconde-esconde
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Numa nebulosa,
Voltar para casa,
Nosso lindo baldo azul
(ARANTES, 1982).
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APENDICE A

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO INTERDISCIPLINAR EM
CULTURAS POPULARES

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidada a participar da pesquisa intitulada “O JOGO
TRADICIONAL COMO UMA” FORMA DE ENTENDIMENTO DO SUJEITO
SOCIAL: ESTABELECENDO RELAC}OES PARA MANUTENCAO DO AFETO que
tem como objetivo refletir sobre as brincadeiras tradicionais em um recorte historico
(espago-temporal), problematizando as relagGes provenientes desses encontros
tensionados pelo jogar e, como dois grupos de sujeitos de momentos histéricos distintos:
docentes (nascidos entre as décadas de 1960 e 1980) e discentes (nascidos entre 0s anos
de 1990 e 2000) compreendem essas brincadeiras para sua formacdo enquanto sujeitos
mediante as memdrias afetivas expostas. A coleta de dados sera feita inicialmente por
meio de um convite por e-mail aos participantes, neste convite teremos um link de acesso
para gue 0s mesmos possam assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Apds
0 aceite para participar da pesquisa os pesquisadores irdo agendar um dia e horério que
todos tenham disponivel para poder fazer um grupo online pela plataforma GOOGLE
MEET. Os participantes serdo divididos em dois grupos: um de docentes e outro de
discentes.

A execucao e os beneficios dessa pesquisa se justificam, pois diante da ascenséo
do autoritarismo, das noticias falsas, dos distanciamentos decorrentes da
contemporaneidade e do excesso de meios para relagdes tecnoldgicas, o afeto torna-se um
ato de subversdo. Assim, ndo rejeitamos a importancia dos avangos tecnoldgicos, mas
entendemos a necessidade de problematizar esses meios que tomaram a vida e, trouxeram
junto dos avangos, um excesso de estimulos que em muitos momentos sdo prejudiciais

para as relagdes humanas.
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Frente a problematica levantada, entender os jogos tradicionais de dado periodo
historico na formagdo de um grupo de sujeito e na composicao de suas memorias ludicas,
dard um molde importante para problematizarmos a composicdo das relagdes atuais.
Também, abrira espaco para discutirmos tais jogos e sua importancia para a manutengdo
das relacGes de vida. Essa leitura ampla podera contribuir de maneira significativa para o
avanco dos estudos na area da sociologia, antropologia, filosofia, educacéo, ciéncias do
esporte e educacdo fisica, um olhar interdisciplinar para uma mesma problematica: as
relacGes estabelecidas e sustentadas na sociedade contemporanea, tendo como um recorte
que perpassa as areas — 0s jogos tradicionais.

Esta pesquisa esta sendo realizado em conformidade com a Resolu¢do CNS n°
510 de 2016 (Normas aplicaveis a pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais). O Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido esta sendo ofertado remotamente devido ao
periodo de pandemia. Sendo assim, vocé estd sendo consultados a autorizar a utilizag&o
de seus relatos durante o encontro remoto, Os participantes devem se comprometer a
GUARDAR EM SEUS ARQUIVOS UMA COPIA DO DOCUMENTO DE REGISTRO
DE CONSENTIMENTO, ESTA QUE SERA ENVIADA E ASSINADA PELOS
PESQUISADORES.

Ap0s o aceite do TCLE os pesquisadores agendardo um horario para realizagdo
de um grupo por meio da plataforma digital ZOOM, onde sera feito uma conversa com
0s participantes e pesquisadores. O grupo tera duracdo de aproximadamente 2 horas.
O mesmo envolve temas referentes aos jogos e brincadeiras populares, afeitos e
memorias trazidas.

Esta pesquisa ndo ha possibilidade de danos & dimenséo fisica, pois seré realizada
de maneira remota. Todavia existem riscos minimos de frustracdo e tristeza que poderdo
surgir no decorrer da pesquisa, por fornecer informacbes e ou opinies, portanto os
participantes serdo orientados quanto a responder ou se pronunciar durante o encontro
apenas quando se sentir confortavel e motivado, ndo Ihe causando desconforto e de que
tem o direito de retirar ou negar a sua participacdo a qualquer momento da pesquisa. Os
pesquisadores garantem a possibilidade de respaldo e acolhimento e encaminhamento a
servigos da rede de atencdo a salde aos participantes quando necessario, mesmo apos o
término da pesquisa. A sua participacao no referido estudo sera no sentido de contribuir
para reflex6es quanto aos impactos dos excessos de estimulos que em muitos momentos
séo prejudiciais para as relagdes humanas e quanto os jogos e brincadeiras tradicionais

podem favorecer esta aproximacao.
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Dessa pesquisa podem-se esperar alguns beneficios, tais como: problematizar
0s impactos e estratégias voltados as relacbes humanas, contribuindo para
planejamento de acgdes e intervencdes futuras. O participante sera beneficiado ao poder
exteriorizar, se houver suas dificuldades e suas angustias de maneira que possa ser ouvido
e compreendido pelos demais, contribuindo para que qualquer forma de preconceito seja
impedida. Além disso, os dados coletados contribuirdo para subsidiar praticas de
educacdo dos académicos da Universidade Federal de Sergipe.

De acordo com a Resolugdo CNS N° 466 de 2012 definem que os participantes
da pesquisa que vierem a sofrer qualquer tipo de dano associado ou decorrente de sua
participagcdo na pesquisa, 0 pesquisador e/ou a instituigdo envolvida nas diferentes
fases proporcionara assisténcia imediata, bem como responsabilizardo pela assisténcia
integral aos participantes da pesquisa no que se refere as complicacbes e danos
recorrentes. Além disso, os participantes da pesquisa que vierem a sofrer qualquer tipo
de dano resultante de sua participacdo na pesquisa, previsto ou ndo no Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, tém o direito a indenizacdo, por parte do
pesquisador e da instituicdo envolvida nas diferentes fases da pesquisa, através das vias
judiciais (Cddigo Civil, Lei 10.406/2002, Artigos 927 a 954 e Resolucdo CNS n° 510 de
2016, Artigo 19).

Apos a realizacdo deste estudo, os participantes poderdo ser informados acerca
dos resultados, se assim o quiserem; também havera a disseminacdo do trabalho
realizado em revistas cientificas, relatorios e apresentacdo em encontros e/ou
congressos, preservando-se, sempre, 0 anonimato dos participantes e das instituicdes
estudadas, levando em consideracdo 0s compromissos com 0s termos éticos. Os
resultados da pesquisa serdo divulgados em formato acessivel a populacdo pesquisada
(Resolucdo CNS n° 510 de 2016, Artigo 3°, Inciso 1V). Sendo ofertado aos participantes
quando, quando necessario, aconselhamento e orientacGes que tragam beneficios diretos
a eles sem prejuizo do retorno a sociedade em geral.

Caso vocé ndo queira participar da pesquisa, é seu direito e isso ndo vai
interferir na sua rotina, portanto, é livre para abandonar a pesquisa, por qualquer razao,
sem que haja prejuizo ou desconforto. VVocé podera retirar seu consentimento, em
qualquer fase da pesquisa sem nenhum prejuizo.

A participacdo nesta pesquisa ndo lhe trara complicagdes legais, e nenhum dos

procedimentos usados oferece riscos a sua dignidade, obedecendo aos Critérios da
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Etica na Pesquisa com Seres Humanos, conforme resolugdo n° 466/2012 do Conselho
Nacional de Salde, os riscos minimos foram supracitados acima.

Sera assegurado a todo o participante total sigilo e respeito sendo realizados
somente o0s procedimentos descritos no presente termo. Os dados obtidos com o
encontro online serdo utilizados apenas para os objetivos da pesquisa, sendo garantido
sigilo absoluto das informacdes colhidas, assim como, sobre sua identidade, garantindo
0 anonimato, por meio de codificacdo de dados, substituindo os nomes reais por
ficticios para ndo reconhecimento dos participantes durante a analise dos dados
segundo a Resolugdo CNS 510 de 2016, Artigo 9°, Inciso V; Artigo 17, Inciso IV.

Vocé receberd uma via deste termo, e outra via serd mantida em arquivo pela
pesquisadora por cinco anos. Em qualquer etapa do estudo, vocé tera acesso ao
profissional responsavel pela pesquisa, para esclarecimento de eventuais davidas.
Em qualquer momento, vocé podera ter acesso aos profissionais responsaveis para
esclarecimento de davidas. O contato com os pesquisadores podera ser feito com Prof.
Dra. Raphaela Schiassi Hernades pelo e-mail rapha_to@hotmail.com ou através do
telefone (79) 999912718, com o Ms. Luis Bruno de Godoy pelo e-mail

godoy.luisb@gmail.com ou através do telefone (19) 988726322 ou com a terapeuta

ocupacional Adriana Gomes Lima
pelo e-mail AdrianaGomes_1@hotmail.com ou através do telefone (79) 999669966.

Em caso de duvida sobre a ética da pesquisa entre em contato com o Comité de
Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal de Sergipe:

Endereco: Rua Claudio Batista s/n° Bairro: Sanat6rio — Aracaju CEP: 49.060-110
— SE Contato por e-mail: cephu@ufs.br Telefone e horarios para contato: (79) 3194-7208
— Segunda a Sexta-feira das 07 as 12h.

Comité de Etica em Pesquisa (CEP) é um colegiado interdisciplinar criado para
defender os interesses dos sujeitos da pesquisa em sua integridade e dignidade, dentro de
padrdes éticos segundo as Normas e Diretrizes Regulamentadoras da Pesquisa
Envolvendo Seres Humanos.

CONCORDO EM PARTICIPAR DA PESQUISA CIENTIFICA

( ) CONCORDO EM PARTICIPAR DA PESQUISA

( ) DISCORDO EM PARTICIPAR DA PESQUISA


mailto:rapha_to@hotmail.com
mailto:godoy.luisb@gmail.com
mailto:AdrianaGomes_1@hotmail.com
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APENDICE B

CARTA CONVITE

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
CAMPUS UNIVERSITARIO PROF. ANTONIO GARCIA FILHO
DEPARTAMENTO DE TERAPIA OCUPACIONAL

Eu Profa. Dra. Raphaela Schiassi Hernandes da Universidade Federal de Sergipe,
Ms. Luis Bruno de Godoy educador fisico e a terapeuta ocupacional Adriana Gomes
Lima, estamos convidando vocé a participar de uma pesquisa intitulada: O JOGO
TRADICIONAL COMO UMA FORMA DE ENTENDIMENTO DO SUJEITO SOCIAL:
ESTABELECENDO RELAGOES PARA MANUTENGAO DO AFETO que tem como objetivo
refletir sobre as brincadeiras tradicionais em um recorte histérico (espaco-temporal),
problematizando as relagdes provenientes desses encontros tensionados pelo jogar e,
como dois grupos de sujeitos de momentos historicos distintos: docentes (nascidos entre
as décadas de 1960 e 1980) e discentes (nascidos entre os anos de 1990 e 2000)
compreendem essas brincadeiras para sua formacdo enquanto sujeitos mediante as

memorias afetivas expostas.

Maiores informacbes sobre a pesquisa encontram-se no LINK:
https://forms.gle/RcM9H9arkU73FHG86.

Qualquer davida ou necessidade estd a disposicdo. O contato com 0s

pesquisadores podera ser feito com a Prof. Dra. Raphaela Schiassi Hernades pelo e-

mail rapha_to@hotmail.com ou através do telefone (79) 999912718, com o Ms. Luis

Bruno de Godoy pelo e-mail godoy.luisb@gmail.com ou através do telefone (19)

088726322 ou com a terapeuta ocupacional Adriana Gomes Lima

pelo e-mail Adrianagomes_1@hotmail.com ou atraves do telefone (79) 999669966.

Desde ja agradecemos. Atenciosamente!


https://forms.gle/RcM9H9arkU73FHG86
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