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Resumo

Cultura ludica é lugar de manifestagdo. Entretanto, nos ultimos 60 anos,
transformacdes vém deslocando o jogo, cada vez mais, aos modos do brincar
isolados impostos pela Era Digital, e ndo mais as trocas sociais. Objetivo:
identificar e problematizar as aproximac¢des/distanciamentos das brincadeiras
dos dois grupos de momentos historicos distintos, refletindo sobre os impactos
das brincadeiras e suas percepcdes na atualidade. Método qualitativo e
descritivo, utilizando de instrumentos grupo focal, conversa, autonarrativa e,
mais analise tematica. Participaram 10 sujeitos entre docentes/discentes do
Ppgcult/UFS, nascidas nas décadas de 1960 a 2000. Materiais analisados
constataram que as brincadeiras tradicionais possibilitaram maior intensidade de
experiéncia ludica e trocas aos docentes. Aos discentes, a Rua se encontrava ja
em desuso, e, na atualidade, a era digital vem condicionando o brincar isolado.
Palavras-chave: Ladico, Cultura, Tecnologia, Ressignificacao

Abstract

Play culture is a place of manifestation. However, in the last 60 years,
transformations have been shifting play more and more to the isolated play
modes imposed by Digital Age, and no longer to social exchanges. Objective:
Identify and problematize the approximations/distances between the play of two
groups from different historical periods, reflecting on the play impacts and their
perceptions today. Qualitative and descriptive method, using focus group,
conversation, self-narrative and thematic analysis tools. Participants included 10
teachers and students from the Ppgcult/UFS, born between 1960 and 2000. The
materials analyzed showed that traditional games enabled teachers to have more
intense playful experiences and exchanges. For students, the street was already
in disuse, and nowadays, the digital age has conditioned isolated play.
Keywords: Play, Culture, Technology, Re-signification
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Resumen

La cultura ltdica es lugar de manifestacion. Sin embargo, en los ultimos 60 afios,
las transformaciones han ido desplazando el juego, cada vez mas hacia las
formas aisladas de jugar que impone la tecnologia digital y, ya no, hacia los
intercambios  sociales.  Objetivo:  identificar 'y  problematizar las
aproximaciones/distancias de los juegos de los dos grupos de diferentes
momentos historicos, reflexionando sobre los impactos de los juegos y sus
percepciones en la actualidad. Método cualitativo y descriptivo, utilizando
instrumentos de Grupo Focal, Conversacion, Autonarrativa y, mas Analisis
Tematico. Participaron 10 sujetos, entre docentes/alumnos del PPGCULT/UFS,
nacidos en las décadas de 1960 a 2000. Los materiales analizados constataron
gue los juegos tradicionales permitieron una mayor intensidad de la experiencia
ludica y de los intercambios a los docentes. A los alumnos, la Calle ya estaba en
desuso y, en la actualidad, la era digital ha ido condicionando el juego aislado.
Palabras clave: Ludico, Cultura, Tecnologia, Resignificacion

1. Introducéo

Pesquisas académicas® em torno da cultura ludica tém se tornado um
campo fértil para a linguagem epistémica da cultura popular, & medida que se
iluminam questdes de brincadeiras vividas pelas criangas, em sua imaginacéo e
fantasia. Sobre elas, as referéncias vém a partir dos pensamentos de Freud
(1990), quando diz que, os sonhos sdo como as estrelas, estdo sempre em seu
lugar, mas, para enxerga-las, € preciso da escuridao.

Por esse caminho, podemos descobrir o desconhecido, aquele espaco tao
importante que nos impulsiona a curiosidade e reflex6es, consequentemente, ao
aprendizado. Por isso, ainda segundo Freud (1990), nossa raiz depende da
infancia. Essa é uma dependéncia primaria que vai estruturar a nossa
capacidade basica para a producédo de si, e iSso exige experiéncia com o outro
no social.

Nesse sentido, quando estamos falando de cultura, € bem verdade que
estamos falando também do sujeito em sua totalidade, precisamente, em sua
articulacao dialética de aspectos internos e externos. Portanto, trata-se daquele

sujeito pessoal e coletivo, formado da cultura a qual pertence (Freitas, 2002).

! Este artigo se constréi como parte do Capitulo VI - A cultura popular e a brincadeira como uma
forma de manutencgdo das relacdes — da dissertacdo de mestrado interdisciplinar em cultura
popular da Universidade Federal de Sergipe, sob titulo: O jogo tradicional como uma forma de
entendimento do sujeito social: estabelecendo rela¢des para manutengéo do afeto.
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Sendo assim, a cultura, entdo, € um conjunto complexo, ndo somente de
crencas e costumes, mas de habitos adquiridos conforme cada sociedade.
Dessa maneira, o conceito de cultura se amplia muito, pois esta condicionado a
um processo de socializacdo (Souza, 2014), contendo em si mesmo a dimensao
da diversidade diante de um processo historico-social distinto (Pessoa, 2019).

Nesse sentido, faz-se preciso perceber, com cuidado, o que é dito por
Brougére (1998, p. 104), ao afirmar que “a cultura nasceria de uma instancia e
de um lugar marcados pela independéncia em face de qualquer outra instancia,
sob a égide de uma criatividade que poderia desabrochar sem obstaculos”.

No entanto, hoje, isso, talvez, ndo se faca verdade, porque ocorre um
movimento de psicologizacdo contemporanea no espago/tempo do jogo, que faz
da experiéncia ludica uma instancia de individuo isolado, marcado pelas
influéncias do mundo externo. Sobre isso, podemos contar com a contribuicdo
de Han (2017), quando coloca que, na realidade atual, ha uma caréncia de
vinculos, em que as relacdes sociais sao superficiais. A preferéncia das
conexdes virtuais, em vez de conexdes reais, mediante a atmosfera da Era
digital, est4, cada vez mais, presente no universo infantii. Com a chegada da
internet, elas se tornaram amplamente conhecidas e de facil acesso, em todo o
mundo (Ramos, 2012).

Nesse ambiente, as relacdes sociais acabam sendo modificadas de
acordo com as transformacdes dos preceitos culturais acerca dos novos habitos
e valores, e, certamente, agindo na formacdo da nossa subjetividade. Assim,
guando a brincadeira se mostra fiel a essaideia virtual, alimenta-se, por exemplo,
de um jogo controlado pela acdo de quem se encontra fora do jogo.

Partindo do exposto, o objetivo deste texto € identificar e problematizar as
aproximacdes e distanciamentos das brincadeiras identificadas nas conversas
entre dois grupos de sujeitos de momentos histéricos distintos, refletindo sobre

0s impactos dessas brincadeiras e suas percepcdes na atualidade.

2. Entre o0 jogo e a brincadeira: o que os une?
Para continuar discorrendo sobre a tematica deste estudo, recorro a

autores como o historiador e linguista holandés, Johan Huizinga, em especial, a
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sua obra Homo Ludens (2019), além do sociologo francés Roger Caillois em seu
estudo Les jeux et les hommes: le masque et le vertige? (2017).

Huizinga (2019) aponta algumas caracteristicas essenciais ao jogo,
dentre eles, a de que todo jogo pressupde um campo do jogo, posSsui regras
livremente consentidas, tem fim em si mesmo, acontece em tempo e espago
préprio e € uma atividade ou ocupacao voluntéria.

Calllois (2017)traz, de maneira semelhante, que essas caracteristicas sao
responsaveis pela manutencdo do jogo, uma atividade delimitada pelo
tempo/espaco livre e incerto.

Como exemplo, a crianga, ao brincar, tem seu espaco do jogo construido,
delimitado por todos aqueles que ali também brincam - os jogadores. Entao, o
jogo acontece em um espacgo/tempo que destoa ou se desloca da vida corrente
ao encontro da fantasia.

Ende (2005), na resenha do livro “A historia sem fim’, o garoto solitario
Bastian, personagem principal da trama, € tomado pela historia através da magia
e aventura na terra da fantasia, vivenciando perigos e descobertas na medida de
sua propria coragem. Desse modo, a realidade que acontece em seu jogo 0
absorve e o transporta para um espaco/tempo distinto da vida corrente, ou seja,
levando-o para outra realidade (Freire, 2017).

Toda crianca, ao brincar, se dispde, de maneira integral, a experiéncia do
jogo, que é 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, Se ndo os carros nao vao
acreditar que é de verdade” (Huzinga, 2019, p. 34).

Por isso, alguns autores como Scaglia (2017) e Freire (2017) chamam
essa entrega e disposicao de “Estado de jogo”, que é o “Senhor do jogo”.

Portanto, o jogo ndo é uma situacao isolada das demais acfes de fora.
Requer um ambiente fértii e independente para se manifestar. Nesse
espaco/tempo, a crianca percorre, cria e mobiliza, involuntariamente, outras
criancas para jogar, de maneira intensa, integral e disposta. Assim, ao falarmos

de brincadeira, igualmente, estamos falando de jogo, ao passo que toda

2 0 jogo e os homens: a mascara e a vertigem, datado de 1958 e publicado no Brasil pela editora
Vozes.
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brincadeira é um jogo, mas, nem todo jogo € uma brincadeira. Nessa
circunstancia, aprofundaremos, no tépico seguinte, a discussdo acerca das

brincadeiras e seus contextos.

3. As brincadeiras e suas ressignificacdes culturais

Se observarmos os jogos e brincadeiras em culturas distintas, podemos
perceber que cada uma delas se apresenta conforme seu contexto histérico-
social. Isso se deve, segundo Burgués et al. (2006), as ressignificacfes
constantes que as brincadeiras perpassam, decorrentes das mudancas sociais
atreladas aos valores e costumes culturais.

De acordo com Alves e Gnoato (2003, p. 112), “ocorre a bidirecionalidade
da transmissao cultural, pois a atividade de brincar é estruturada conforme os
sistemas de significado cultural do grupo a que o individuo pertence”. Por isso,
Kishimoto (2004, p. 15) coloca que “é muito complexo definir o jogo, brinquedo
e brincadeira. Uma mesma conduta pode ser jogo ou nao jogo em diferentes
culturas, dependendo do significado a ele atribuido”.

De tal modo, brincar é, simultaneamente, influenciado pela cultura,
contexto, aspectos sociais. Assim, todo esse brincar vai ganhando sentido e
significado por meio da crianca na acdo com o0s outros individuos (Monteiro;
Delgado, 2014).

Para Brougere (1998, p. 107), durante a infancia, temos um processo de
formacdo daquilo que ele chama de “cultura ludica”, que nada mais é que “um
conjunto de procedimentos que permitem tornar o jogo possivel”. Para que isso
ocorra, € necessario que haja referéncias o suficiente, ao ponto de permitir o
entendimento de jogo. Em concordancia, Monteiro e Delgado (2014) afirmam
gue a cultura ladica esta imersa na cultura geral, a qual a crianca pertence. I1Sso
€ entendido como referéncia. Dessa forma, a crianca retira elementos desse
repertério de imagens que representa a sociedade no seu conjunto (Brougeére,
2010).

Percebemos, entdo, que o esquema ludico é constituido pela crianca
mediante os significados e a relacdo pessoal e social. Assim, se misturam por
meio da imaginacéo (Benjamin, 2013) entre o desejo e o concreto, que, juntos,

passam a constituir a experiéncia ludica, experiéncia essa, que:
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E controlada por regras implicitas ou explicitas provenientes do meio cultural, ja
gue as brincadeiras nascem e crescem e adquirem significados em cada cultura.
Quando a crianga brinca, o que ela internaliza, repete e/ou recria sdo acdes que
ela observa no cotidiano da cultura na qual ela esté inserida; desse modo, 0 uso
gue a crianga faz do brinquedo, a maneira como ela brinca, as preferéncias e o
respeito as regras da brincadeira sé@o indicados pelas praticas sociais préprias
do seu grupo social. (Carvalho, 2016, p. 41)

4. As herancgas culturais do brincar na cultura brasileira

Se pensarmos no Brasil de 60 anos atras, o modelo ludico que possuimos
adveio de uma heranca cultural de uma grande mistura de racas e povos, cada
um, com seus costumes e crencgas culturais: indigenas, portugueses e negros.

Partindo desse pressuposto, Scaglia, Fabiani e Godoy (2020) colocam
gue a cultura brasileira foi construida em meio a essa rica diversidade de
influéncias. Vale lembrar que esse modelo de sociedade, ainda no século XVI,
se deu no impositivo, no modo de exploracdo e aculturacdo, imposto pelos
portugueses com a colonizagéo.

Todavia, especificamente, em termo da caracterizacdo da nossa cultura
popular, podemos pensar, entdo, que a cultura ndo tem origem reconhecida,
visto que, no Brasil, sofremos influéncias de elementos étnicos africanos,
indigenas e europeus, os quais foram formadores da nossa sociedade (Assis;
Nepomuceno, 2008). Nesse aglutinado, Moraes (2012) traz o folclore brasileiro,
0 qual se sustenta da grande mistura dessas racas e povos, que se funde em
uma so: as diferentes culturas.

E preciso enfatizar que, mesmo diante das aproximacdes ou
semelhancas, certamente, boa parte dos jogos tradicionais carregavam
costumes e caracteristicas muito especificas da época, por exemplo, 0s jogos
infantis como o pula-cela, trés marias e tantos outros, talvez, ndo correspondam
a forma como sdo concebidos hoje.

N&o precisamos ir muito longe sobre essa percepcéo; basta olharmos as
brincadeiras tradicionais de regides distintas do Brasil: pula-cela, ora chamada
de ana-mula, pula-carnica; ou a brincadeira de taco, conhecida como bets, pau
na lata, bete-ombro. Essas brincadeiras foram sendo substituidas ou
ressignificadas, adequando-se ao contexto. Nesse processo, muitas
permaneceram vivas e outras desapareceram na histéria (Marcilio Junior et al.,
2011).
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Em um artigo na Folha Online, Costa (s/d) destaca alguns dos jogos
presente no quadro que se aproximam dos jogos tradicionais presentes na

cultura popular brasileira:

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

cabo

Figura 1 — Recorte quadro Peter Bruegel

Fonte; COSTA, s.d

Com efeito, nos parecem evidentes as discussdes que viemos reforcando
até aqui, ao afirmarmos que as brincadeiras sofrem influéncias e sao
concebidas mediante a cultura do contexto. Assim:

Temos brincadeiras que foram sendo transmitidas de geracdo em geracéo 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 avds, aprendidas por
Nossos pais, praticadas por nds e reproduzidas por nossos filhos, ultrapassando
fronteiras e sendo encontradas em diferentes culturas, mesmo que repaginadas.
(Silva; Santos, 2009, p. 8)

No entanto, vale refletirmos, que as brincadeiras ndo sao apenas
reproduzidas pela cultura ou meramente passadas de geracdo a geracao; elas
também sdo modificadas a partir do que as criancas trazem de novo pela
imaginacdo, criatividade e espontaneidade. Nesse ponto, €& importante
destacarmos que a crianga deve ter autonomia. E por esse elemento de jogar,
gue ela tem a capacidade de criar para subverter a realidade da vida corrente.

Por isso, é importante entender e ressaltar que a cultura ludica ndo pode
ser pensada como algo pronto e estatico, em que as pessoas Sd0 apenas
submetidas passivamente a todo o processo externo, mas entendé-la como um
“palco de negociagdes”, em que seus membros estdo em constante movimento
de recriagdo e reinterpretacédo de informagdes, conceitos e significados, de

maneira ativa (Vygotsky, 2011).
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Segundo Kishimoto (2009), tudo isso € caracterizado pela transmisséo
oral, anbnima, conservacao, tradicdo e mudanca, com certos padrdes ludicos
universais, sem esquecer das diferencas regionais e de época.

Vale refletirmos a partir de Okamoto (2011), quando diz que, atualmente,
pode-se reconhecer que 0s jogos infantis vém ganhando novo carater, em que
0 espaco/tempo tem sido o da multimidia, no qual a crian¢a ordena o0 mundo a
sua volta, assimilando experiéncias e informa¢des de uma determinada cultura
dominante.

Por isso, necessitamos discutir a partir de Arantes (2017), o qual revela
gue cultura e cultura popular estdo longe de serem definidas 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), e sao transmitidas oralmente pela interacdo social continua de pessoas
de regibes diferentes.

Logo, entendemos que os jogos tradicionais, como cultura popular, fazem
parte da cultura ludica e influenciam diretamente na formacdo da identidade
sociocultural, dentro de um processo de construcdo histérica (Rodrigues;
Ferreira; Ramos, 2012). Ha séculos, séo instrumento de transmissao cultural
entre grupos de épocas e/ou espacos distintos, reforca Coimbra (2007).

Assim, o cotidiano € influenciado por diversas culturas, o que permitem
alteracoes e invencdes, pois diferentes grupos podem até participar de uma
mesma brincadeira, mas, a maneira com que elas acontecem vai sendo
adaptada, incorporando ideias, formas e objetos pela subjetividade daqueles que
brincam (Moraes, 2012).

Podemos compreender, entdo, que este artigo apresenta uma
configuracéo especifica com a cultura popular e a cultura Iadica, que vem para
responder a diversidade de comunicacao, considerando também os jogos de

novas tecnologias no espaco/tempo de jogo infantil.

5. Aspectos metodoldgicos
A metodologia deste trabalho parte da pesquisa qualitativa de cunho

descritivo, com questdes subjetivas e interpretativas, com base na realidade das
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brincadeiras na infancia, entre dois grupos de sujeitos de contextos e épocas
distintas.

Sao docentes e discentes integrantes do Programa de Pds-Graduacao
Interdisciplinar em Culturas Populares da Universidade Federal de Sergipe
(Ppgcult) ativos, apds aprovacéo do Comité de Etica e Pesquisa e assinatura do
Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE)3. Priorizou-se um recorte
temporal — com os docentes nascidos de 1960 a 1980 e discentes nascidos de
1990 a 2000.

A pesquisa qualitativa se ocupa das ciéncias sociais em nivel de
realidade, trabalhando o universo dos significados, aspiracdes, crengas, valores
e atitudes sob um conjunto de fendmenos humanos. Para Deslandes, Gomes e
Minayo (2007, p. 21), esse tipo de pesquisa se distingue néo so6 por agir, mas por
pensar sobre o que faz e por interpretar suas acoes dentro, a partir da realidade
vivida e partilhada com seus semelhantes. Nesse sentido, € preciso descrever
as caracteristicas de determinada populacdo a respeito do objeto, tomando
como base valores, atitudes e crencas (Gil, 2008), sob signos da cultura a qual
pertence.

Por essa razdo, para uma melhor compreensdo, seguimos com a
investigacao, utilizando, para a coleta, instrumentos como o grupo focal, que
fomenta a interacdo, apreende percepc¢des, crencas e sentimentos frente a um
objeto, explica Trad (2009).

A conversa, que visa a permitir didlogos espontaneos e abertos pela troca
social, na liberdade de fala e escuta (Moura; Lima, 2014), na possibilidade das
autonarrativas, que servem de auto-organizacao e podem ajudar os narradores
a se aproximar do conhecimento de si, construindo novos sentidos (Pellanda;
Pinto, 2015).

Tais instrumentos foram utilizados por meio de encontros no ambiente
virtual - plataforma Google Meet. Um encontro com cada grupo, com durabilidade
entre 01h:30 e 02h:00, acessando a memaria afetiva de significados e contextos
socioculturais vividos. Dessa forma, as experiéncias foram trazidas por todos os

participantes: quatro docentes, dois homens e duas mulheres, e cinco discentes,

3 Aprovacdo do Comité de Etica e Pesquisa sobre o nimero CAAE: 40012720.0.0000.5546 e
parecer: 4.480.394.

Revista Educacgéo Online, Rio de Janeiro, v. 19, n.46, maio-/ago. 2024, p. 1-22



10

trés homens e duas mulheres. A pesquisadora esteve presente nesses

encontros.

Para a analise dos dados, a pesquisa colheu a analise temética, método

altamente flexivel para “identificar, organizar e oferecer ideias sistematicamente

em padrdes de significado (temas)” (Braun; Clarke, 2012, p. 57), identificando e

analisando padrbes encontrados. Além disso, deu-se condicdo de interpretacao

de varios aspectos culturais, inclusive, considerando a caracterizagdo da

amostra, descrita a seguir nos Quadros 1 e 2.

5.1 Caracterizagcdo da amostra participante

Quadro 1 - Como se reconhece a amostra - docentes

PARTICIPANTE ANO
PSEUDONIMO NASC

DOCENTE -1
Hilaridade 1980
DOCENTE - 2 1987
Similitude
DOCENTE -3 1969
Fuséo
DOCENTE - 4 1977
Mestre

PESQUISADORA
PARTICIPANTE — 5 1975
Vento

Fonte: Elaboragéo dos autores.

NATURAL

IDENTIDADE

CONTEXTUALIZADA

DOCENTES

RECIFE/PE

BELO

HORIZONTE/MG

PROPRIA/SE

ARACAJU/SE

NATAL/RN

“Sou pernambucana,

turisméloga, mae, migrante e
se enraizando em Aracaju [...].
“‘Daqui nédo quero sair, sou
esposa, mulher e gosto de rir”.

“Sou Ofélia, Lucia, Leila, todas
que antes de mim. Sou mulher,
esposa, filha, professora,
educadora e aprendiz, sou
terra, cozinha, temperos e
cheiros”.

“Nasci as margens do rio Sdo
Francisco, homem beiradeiro,
vivéncia de memoérias que
marcaram o meu corpo, minha
personalidade”.

“Sou neto, sobrinho e filho de
professoras e escolhi para
minha vida também ser
professor. Minha infancia toda
fica marcada na organizacado
de provas e trabalhos
escolares. Sou pai, tenho
companheira’.

“Sou vento, agua, mar, area,
peixe, corpo, alma. Sou solidao
e multiddo. Sou fala na rua,
individuo e coletivo. Sou medo
e coragem”.

GENERO

FEM.

FEM.

MASC.

MASC.

FEM.
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Quadro 2 - Como se reconhece a amostra - discentes

DISCENTES

“Sou filha de Nilda e Nelson,
moro no povoado, criada
DISCENTE - 1 dentro de casa, mas quando
Cativa 1992 ITABAIANINHA/SE = via criangas brincando e ia FEM.
atras delas, mas ‘mainha’ me
buscava sempre, ela néo
deixava’.
“Sou filho tnico e brinco muito
sozinho. Morei em frente a um
campo de futebol e, ao
DISCENTE - 2 1996 ARACAJU/SE entardecer, brincavam muitas MASC.
Entardecer criangas, mas eu ndo podia.
Meus pais ndo deixam, porém,
brinco muito em casa na
imaginagéo”.
“Sou filho, irméo e neto de voé
Lena e Zefinha e preferido
DISCENTE - 3 1995 ILHA DE PAULO farofa de ovo. Gosto de brincar MASC.
Expresso AFONSO/BA na rua e na casa de minha vo,
pois la tem muita gente”.
“Sou filha, prima de muitos. A
familia me chama de nana.
Gosto de assistir sitio do pica-
DISCENTE — 4 pau-amarelo. Faco logo a
Aventura 1994 FATIMA/BA atividade da escola para ir FEM.
brincar com meus primos na
casa velha (do meu avd):
brincar de chutar lata e subir
no pé de umbuzeiro”.

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

PESQUISADORA Sou vento, agua, mar, area,
PARTICIPANTE — 5 1975 NATAL/RN peixe, corpo, alma, soliddo e FEM.
Vento multiddo, sou fala na rua,
individuo e coletivo. Sou medo
e coragem”.

Fonte: Elaborag&o dos autores.

6. Resultados e discussdes

Nesta pesquisa, notamos que o brincar dos udltimos 60 anos vem
ganhando muito mais elementos externos, possibilitando outros modos de
experiéncia, sem tempo de espera, escuta e nem troca social, submetendo-se
aos recursos digitais, imprimindo a cultura de isolamento. No entanto, Brougere
(2010) traz que o brincar ndo € apenas uma tarefa interna, mas também dotada
de significado social.

Entdo, certamente, por isso, precisamos entender a importancia do jogo
livremente, uma vez que a experiéncia do que acontece no jogo influencia a
formacdo humana sob demandas interna/externa, individual e social, como
colocado por Vygotsky (2009), ao dizer que a crianca é um ser que interage

socialmente, estabelecendo relagcdes com as emocdes e afetos.
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Assim, observamos e evidenciamos, considerando as proposi¢coes
histérico-sociais das brincadeiras na infancia dos participantes (docentes,
discentes), que havia o ladico garantido nas suas proprias vozes.

Muito embora, os discentes j& tenham vivido mais restricbes sociais e,
consequentemente, tenham sido mais expostos aos constructos tecnolégicos,
como TVs, tablets, videogame, computadores e outras multimidias. Apesar
disso, mesmo permanecendo mais nesse cerceamento, ainda assim, subvertiam
a ordem e encontraram a potencialidade do ludico.

Tudo isso sdo materiais de evidéncias que constatam as marcas
socioculturais de suas geragOes, entendendo que suas narrativas sao vistas
como suporte que revelam aspectos de diversidade cultural frente as infinitas
possibilidades de manifestacbes do brincar determinado pelos modos de seu
grupo. Nessa perspectiva, a pesquisa compreende a diversidade e a pluralidade

de geracbes em seus conjuntos de valores, habitos e crencas.

6.1 Aproximacdes e distanciamentos das brincadeiras

Os participantes narraram suas brincadeiras tradicionais na infancia,
refletindo sobre as diferentes experiéncias, que influenciaram sua formacéo
humana, bem como suas percepcdes a respeito do brincar na sociedade da
infancia atual.

Compreendemos, entdo, que, de fato, existe uma relacao indissociavel
entre 0 jogo, a crianca e a cultura, independentemente da época e contexto, pois
esses elementos séo indissociaveis e acontecem de modo ativo e din@mico, em
justaposicéo, ou seja, um ao outro ligados por um canal de comunicacéo cultural.

Assim, identificamos tanto as aproximag¢des como os distanciamentos, em
meio as ressignificacdes. Enquanto os docentes viveram as experiéncias das
brincadeiras tradicionais — pega-pega, queimada, pula-corda, policia e ladréo,
passa-anel, subir em arvore, esconde-esconde, bolinha de gude, cantigas de
roda, roda pido, empinar pipa, amarelinha na rua — sob autonomia, liberdade e
diversidade, os discentes viveram as experiéncias com muitas dessas mesmas
e outras brincadeiras, mas de modo mais cerceado, casa e escola.

No entanto, notamos que eles subvertiam as ordens de fora, alcangando

o ludico, apesar da presenca da TV e videogame.
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Sob essas representagBes  histérico-socioculturais, trago as
interpretagdes das falas dos docentes, Hilaridade, Similitude, Fuséo e Mestre,
que disseram lembrar de suas brincadeiras ocupando muitos espacgos publicos
e abertos — rua, praga, campos, calcadas ou quintal de casa - no encontro de
relacdes sociais com muitos brincantes em encontros de - primos, irméaos,
amigos, tios, pais, avos, conhecidos e, até mesmo os desconhecidos. Vejamos
0 que expressam dois dos docentes:

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 mée, a meu pai! Sempre era acompanhado desse
processo, entdo vocé saia, as vezes, sozinho e no final da rua, vocé j4 estava
com um grupo. (Mestre)

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

Trago, entdo, as interpretacdes baseadas nas falas dos discentes Cativa,
Expresso, Revelacdo, Entardecer e Aventura, que suas brincadeiras
aconteceram muito mais em espacos/tempos fechados — casa, escola, sitio. No
entanto, conseguiam subverter a vigilancia dos adultos, experimentando
brincadeiras de rua.

Observa-se na fala de Cativa: “néo teve muita experiéncia de brincar na
rua, minha mée nao deixava. O comando era assistir desenho na TV, no entanto,
eu conseguia romper sua Vvigilia, entdo, eu ia jogar queimada na rua’.
Compartilha dessa experiéncia Entardecer, expressando: “o jogo de queimada
para mim era s na escola”.

Conseguia escapar de minha mée para brincar na rua. Eu saia dizendo: bora
brincar de queimada e o pessoal todo se juntava. Outro momento também era
guando eu ia pra aula de banca (reforgco escolar), e o objetivo era terminar as
atividades mais cedo, assim, podiamos combinar de brincar na rua, mas, um dia
falaram pra minha mae e ela veio me buscar [...] ela chegou e reclamou muito
comigo e fui morrendo de medo pra casa. (CATIVA)

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 pra ndo correr o risco de

alguém pegar. (AVENTURA)

Nesse contexto e época, a rua, por certo, ja havia virado um territério com
trilhas de estranhamento ao diferente, ao desconhecido, ao espacgo/tempo do

medo e do isolamento, ja na presenca forte de novas tecnologias.
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Entdo, em meio a tais experiéncias, os discentes viviam relacdes de
brincantes mais seletivos - irmaos, primos e amigos proximos.

No entanto, diante do exposto, € possivel perceber que, apesar do
controle em maior ou menor proporcao das forcas de fora no jogo, o fato é que
havia o ludico garantido aos dois grupos, marcado “pela independéncia em face
de qualquer outra instancia, sob a égide de uma criatividade [...] sem obstaculos”
(Brougere, 1998, p. 104).

Essas representacdes aparecem nas nuvens de palavras (Vilela; Ribeiro;

Batista, 2018) abaixo:

~Casa Cotoes g . |
_Hlizz*:aBrlncarﬂ’::,ﬁt" et e B e deira”
Ri Fehz ““ﬁ"; Avo
M;;Brmcadelra | B .-)L,wmcarN“

‘Loletve Brincando R Otgfgg I Brincagde i Escold i
s AUQ= rFmao Casax-
nha Quintal Medo PI’(I’nOS Cv acao ) \
Figura 2 — Docentes: Brincadeira,

Brincar, Rua Figura 3 — Discentes: Brincar,

Brincadeira, Casa

Fonte: Elaboracfes da pesquisadora. . ]
Fonte: Elaboracdes da pesquisadora.

Mostra docentes nas brincadeiras se
envolvendo em diversos espacos e
relacbes abertas na intensa liberdade e
espontaneidade.

Mostra discentes no brincar nos
espacos limitados e controlados pela
acao de fora, na menor intensidade de
troca social, porém, subvertiam ao
encontro das vozes.

Considerando tais achados entre os dois grupos, podemos refletir sob
perspectivas distintas: uma diz respeito ao fato de que, em diversos momentos,
os discentes ja viviam a influéncia dos avancos tecnolégicos muito mais
intensamente, sob a logica do fazer cotidiano, que determinou suas formas de
brincar isolados, diferentemente dos docentes

Uma outra diz respeito ao fato de que o espaco social da rua sofreu um
esvaziamento de encontros sociais, consequentemente, passou a ser um lugar
de desuso, de estranhamento e medo, justamente, pela falta de experiéncia de
socializacao e interacédo (Godoy, 2019; Godoy, Scaglia, 2022).

Submetidos a tal experiéncia, 0s corpos passaram a ser silenciados,
naturalmente, interferindo em seus modos de expressar, pensar e de agir. Sobre

isso, Wiggers, Oliveira e Ferreira (2018) afirmam que, hoje, as criangas brincam,
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mas sob um movimento dos adultos, no formato do brincar isolado e de muitos
acessos as multimidias.

Entretanto, como coloca Foucault (2011),sabemos que o0 jogo exige
liberdade, palavra, signos, tempo de espera e escuta, superagao de obstaculos,
devaneios, fazer e refazer.

Foi possivel refletirmos também sobre o brincar das criancas de hoje, que
vivem profundas transformacdes, talvez, na auséncia imensa de acessar 0 corpo
ludico. Para Han (2015; 2018), o corpo de hoje atende ao brincar condicionado
a era digital. Na auséncia da linguagem corporal, deixa-o a mercé da identidade
incorporea, valendo-se apenas do dedo, seguindo normatividades da sociedade
de consumo (Resende, 2018).

Por essas problematicas, este estudo vem demonstrando a importancia
de discutirmos o ludico para entendermos profundamente esse espaco/tempo do
jogo, pois ele ndo pode ser apenas atravessado por processos de acumulacao
de saberes vindos de fora sobre o corpo.

Além disso constatamos um conjunto de representacfes acerca dos
lugares e das possibilidades de relacdes construidas sob os elementos do que
acontece no jogo, para as experiéncias dos dois grupos. O “jogo” € uma
apropriacao do "brincar”, e nele tudo esta aberto a afetacdo, de modo que essa
experiéncia € essencial ao ser humano (Brougére, 1998; Larrosa, 2017). Desse
modo, tais representacdes podem ser observadas por meio de um conjunto de

mapas mentais:
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*+ Circulos vazados coloridos

correspondemn  aos  lugares que o3
O discentes brincaram,

* Circulo central corresponde a amostra
— da pesquisa [grupo discentes] na
experiéncia do jogo tradicional.

= Circulos azuis correspondam as passoas

)
o ...
= Linhas coloridas correspondem a relagio
entre pesmoas e lugares que as
— brincadeiras aconteceram.

Figura 4 - Mapa Mental - As experiéncias das brincadeiras tradicionais dos docentes

em seus espacos e construcao de relacdes sociais

Fonte: Elaborac&o dos autores.

JOGO TRADICIONAL

PRAIA .
.“‘I A"'.
G

IRMAOS
PRIMOS

SOZINHO

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

* Circulo central corresponde a amostra
ds pesquisa (zrupo docentes|

11 experiencia do jogo tradicional.

* Circulos Az  correspondemn 8
pesioks  com  quem o docentes
brincaram.

* Unhas coloridas comaspondam a
ralagdo entre passoas @ lugares qua as
brincadelras acontaceram.

Figura 5 - Mapa Mental - As experiéncias das brincadeiras tradicionais dos discentes,

Seus espacos e 0S encontros sociais construidos.

Fonte: Elaboragéo da pesquisadora.
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decentas/dactestes beincaram.

« Circolos cenwals cormespondem a5

experiéncias do joge tradicionsl des
amostras.

* Circelos  azuls  comespondem s

pesson com quem o
docentes/dacentss brincaram.

*  Urhas etas coloridas cormspondem

2 refagio dos docentes entre pessoss.
* lugwes gee  a brincadeis
aconteceram,

* Ushas peatihudas celeridas

comesponden  ar  relagdes  dos
discentes entre pessoas e hagares que
#8 brincadeiras sconteceram.

Figura 6 - Mapa Mental - Os distanciamentos entre experiéncias das brincadeiras

entre os dois grupos e seus espacos de relacdes construidas.

Fonte: Elaboragéo da pesquisadora.

JOGO TRADICIONAL

CASA

* Circulos vazados coloridos

correspondem a0s mesmos lugares
que os docentes/discentes brincaram,

* Circulos centrais correspondem as

experiéncias do jogo tradicional das
amostras.

* Circulos azuls correspondem as

pessoas com quem os
docentes/discentes brincaram.

* LUnhas retas coloridas correspondem

a relagio dos docentes entre pessoas
@ lugares que as brincadeiras
aconteceram,

* Unhas pontilhadas coloridas

correspondem  as  relacdes doe
discentes entre pessoas e lugares que
a3 brincadeiras aconteceram.

Figura 7 - Mapa Mental - Aproximagdes entre os dois grupos, 0s espacos e relagées

construidas.

Fonte: Elaboracao da pesquisadora.
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A partir desses mapas mentais, nota-se que € necessario garantir o lugar
de brincadeira na voz da infancia, de modo a compreender o jogo em dialogo
com a cultura. Por isso, convém compartilhar os pensamentos alcan¢cados com
esta pesquisa, que se apresenta conectada com a cultura lidica, um elemento

de formacg&o humana.

7. Considerac0es finais

Apesar da tendéncia predominante de brincadeiras tradicionais no gosto
dos participantes acessando suas memoérias de infancia, ndo se pode
desconsiderar a presenc¢a do universo da tecnologia digital no brincar infantil
atual. Por isso, este estudo cuidou em produzir escritos cientificos, usando
experiéncias da amostra para poder documentar as maneiras de ressignificacao
do espaco/tempo de jogo, sem deixar de considerar as diferentes épocas e
contextos sob o dialogo com a cultura.

Nesse caminhar da pesquisa, os resultados evidenciam que o brincar livre
possibilita maior intensidade de experiéncias subjetivas, contatando o “Eu” na
relagcdo com o outro, entre suas fronteiras de significados, simbolos e signos.

Portanto, o jogo e a cultura ndo sdo antagonistas. Aprecio essa afirmacéo
porque, conversando com os participantes, constatamos que o jogo faz a cultura,
a cultura faz o jogo. Isso pode ser observado também nos escritos tedricos
adotados neste estudo. Assim, trouxemos contribuicdes tedricas, juntamente
com as experiéncias narradas pela amostra, para compreendermos a
complexidade e a riqgueza das brincadeiras na infancia, no encontro da
singularidade e coletividade.

Sendo assim, finalmente, gostariamos de salientar que as experiéncias
de jogo entre os docentes e discentes expostas, evidentemente, ndo constituem
uma cultura ludica cristalizada, uma vez que, constantemente, se encontra
dindmico, inacabado ou infinito.

E necessario reiterar a compreenséo do jogo em didlogo com a cultura,
utilizando-se de gestos, imagens e signos, como colocado por varios autores
citados nesta obra, sem deixar de considerar 0s novos avancos tecnolégicos no

brincar das criangas, que possam garantir o ludico.
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