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RESUMO

Lacerda, C. de S. (2014). Brincadeira e contexto: um estudo na Fundacéo Casa
Grande (CE). Dissertacdo de Mestrado, Programa de Pds-Graduacdo em
Psicologia, Universidade Federal da Bahia, Salvador.

A brincadeira € consagrada como atividade essencial e inerente ao
desenvolvimento infantil, onde a crianca elabora sua experiéncia no mundo de
maneira ativa. Este trabalho compreende a crianga como coconstrutora de
conhecimento, identidade e cultura e considera relevante pesquisar a
diversidade dos ambientes em que ela se constitui enquanto sujeito. O
presente estudo objetivou descrever a brincadeira infanti no ambiente da
Fundacdo Casa Grande — Memorial do Homem Kariri, localizada em Nova
Olinda, CE, relacionando-a com caracteristicas do contexto especifico,
buscando elementos indicativos de reproducédo interpretativa e da forma de
apropriacdo dos espacos pelas criancas. A Fundacdo Casa Grande (FCG) é
uma organizacdo nao-governamental, cultural e filantropica, regida por criancas
e jovens, no sertdo cearense, repleta de caracteristicas indigenas e
arqueoldgicas. O ambiente da FCG proporciona espaco fisico, social e
liberdade de movimento, onde criangas brincam espontaneamente, sem a
interferéncia de adultos. A pesquisa possuiu enfoque qualitativo e os episédios
de brincadeira, manifestados espontaneamente pelas criancas frequentadoras
da FCG constituiram a unidade de andlise do estudo. Os participantes foram
criancas de aproximadamente 5 a 12 anos, que frequentaram o local e
brincaram nos 62 episédios de brincadeira registrados por acessibilidade.
Participaram de 209 meninos e 267 meninas, distribuidos em trés perfis: (1)
criancas da FCG; (2) Visitantes da Comunidade (V/C); e (3) Visitantes Alunos
de escolas do municipio (V/A). A presenca maior de V/A ocorreu devido a
frequente visitagdo de turmas escolares no local. Entretanto, o publico mais
constante em termos de variedade de temas de brincadeiras observadas foi o
de criangas da FCG e criangcas V/C. No procedimento de coleta de dados
utilizou-se a técnica de observacdo direta do comportamento em ambiente
natural, através do Protocolo de Registro Cursivo. Registraram-se assim, 0s
comportamentos caracteristicos do brincar, emitidos pelas criancas em grupos
focais constituidos de forma espontanea ou por criancas brincando
isoladamente no local. Na andlise dos resultados, ap0s a descricdo das
brincadeiras brincadas, os episédios foram categorizados em tipos de
brincadeira. Destacaram-se 0s elementos de reproducao Interpretativa e de
cultura de pares infantil e foi verificada a presenca de grupo de brincantes e
algumas especificidades de género nos episodios de brincadeira observados.
Outras analises contemplaram os temas dos episodios de faz de conta; os tipos
de interacdo entre as criancas; e os locais das brincadeiras escolhidos pelos



brincantes. Estudos que explorem mais detalhadamente como as criancas
brincam e movimentam-se ao redor de suas comunidades tornam-se
conhecimento Gtil no momento de elaboracdo de politicas publicas voltadas
para o lazer e bem-estar do publico infantil.

Palavras-chave: Desenvolvimento Infantil. Brincadeiras. Reproducao
Interpretativa. Espacos da Brincadeira. Fundacdo Casa Grande.



ABSTRACT

Lacerda, C. de S. (2014). Plays and context: a study at Casa Grande
Foundation (CE). Dissertacdo de Mestrado, Programa de Pds-Graduacdo em
Psicologia, Universidade Federal da Bahia, Salvador.

Plays are declared to be as an essential and inherent activity for child
development, where the child, very actively, elaborates his/her experience in
the world. This paper understands the child as a co-builder of knowledge,
identity and culture, and considers it relevant to research about the diversity of
environments in where the child is constituted while an individual. The present
study aimed to describe children’s plays at Fundacdo Casa Grande — Memorial
do Homem Kariri (Casa Grande Foundation — Memorial of Kariri Men), in Nova
Olinda, CE, relating it with characteristics of the specific context , looking for
indicative elements of interpretative reproduction and of the way of usage of the
space by the children. Casa Grande Foundation (FCG) is a hon-governmental,
cultural and philanthropic organization that is conducted by children and
youngsters in the outback of Ceara, which is full of indigene and archaeologic
characteristics. The environment at FCG provides social and physical space
and liberty of movements, where children play spontaneously without the
interference of adults. This research is of a qualitative type and the plays’
episodes that were spontaneously manifested by the children that attend FCG,
constituted the unit of analysis of the study. The participants of this research
were children of about five (05) to twelve (12) years old that used to go to the
foundation and took part in the sixty two (62) games that had been registered
through accessibility. Two hundred and nine (209) boys and two hundred and
sixty seven (267) girls took part in the games and they were distributed
according to three (03) profiles: (1) Children from FCG; (2) Visitors from the
Community (V/C); and (3) Visitors / Students from schools in the city (V/A). The
highest presence of V/A was due to the frequent visit of school groups to the
place. However, the most constant audience — regarding variety of topics of
observed plays — was of the one made of children from FCG and children V/C.
For the collection of data, there was used the technique of direct observation of
environmental behavior through the Protocol of Cursive Register. This way
there were registered characteristic behaviors of playing by children in focal
groups that were constituted spontaneously, or by children that were playing by
themselves in the place. In the analysis of the results, after the description of
the plays that were played, the episodes were classified according to types of
plays The elements of interpretative reproduction and of children’s peer culture
were highlighted and there was verified the presence of a group of players and
some specificities of gender in the plays that had been observed. Other analysis
contemplated the topics of make believe plays; the types of interaction among
the children; and the children’s places that had been chosen by the players.
Studies that exploit with more details how the children play and move in their
communities become useful knowledge in the moment of the elaboration of
public politics that aim the leisure and well-being of the children.

Keywords: Child Development. Play. Interpretative Reproduction. Children’s
places. Casa Grande Foundation.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho compreende a crianca como coconstrutora de conhecimento,
identidade e cultura. Essa concep¢do emerge a partir de um conjunto de criticas as
teorias que caracterizavam a infancia através de modelos generalizados, ao
desvincular as atividades infantis de seus contextos culturais. Torna-se relevante,
portanto, o estudo dos diferentes modos de desenvolvimento infantil, conforme a
diversidade dos ambientes em que se constituem enquanto sujeitos.

Em vista disso, a investigacdo desses ambientes pode contribuir para um
maior esclarecimento da interacdo entre ambiente, desenvolvimento das criancas e
suas atividades ludicas. Segundo Lordelo, Carvalho e Koller (2002), contextos
diferentes podem resultar em desenvolvimentos diferentes, e de acordo com
Bichara, Cotrim, Fiaes e Marques (2009), possivelmente, em brincadeiras distintas.

Pesquisas abordando a brincadeira e o desenvolvimento humano em
diferentes contextos socioculturais, evidenciam a importancia do estudo da
brincadeira com populacdes diversificadas e reforcam a ideia de que a cultura local
exerce influéncia significativa nesse fendmeno. Exemplos disso séo as observacdes
realizadas no sertdo sergipano, com as crian¢as da aldeia Xoco (Bichara, 2002) e na
comunidade negra do Mocambo (Bichara, 1999), com as criancas da praia de
[tamambuca de Ubatuba/Sao Paulo (Morais & Otta, 2003), com indios da aldeia
Pakarand, no Para (Gosso & Otta, 2003), nas ruas de bairros periféricos de Belém
(Pontes & Magalhdes, 2003), com criancas em situacdo de rua, em Porto Alegre
(Cerqueira-Santos & Koller, 2003), com criancas de zona urbana, rural e litoranea,
em Camacari, BA (Brandao, 2010) e criangas na llha dos Frades, em Salvador, BA
(Seixas, 2007).

No sentido de uma continuidade de estudos nessa area do conhecimento, o
presente trabalho procurou, entre outros objetivos, descrever a brincadeira de
criangas que vivenciam o contexto especifico da Fundagédo Casa Grande — Memorial
do Homem Kariri, localizada em Nova Olinda, sertdo cearense. Uma regido,
marcada por elementos de raizes indigenas e arqueoldgicas que integram seu
patriménio historico-cultural. O ambiente da Fundacdo Casa Grande proporciona

espaco fisico e social e liberdade de movimento enriquecida pelo contato com
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elementos ludicos, criativos e construtivos onde criangas brincam espontaneamente,
sem a interferéncia de adultos.

A escolha desse contexto se justifica ndo sO por suas caracteristicas
peculiares, descritas mais adiante (vide p. 35), mas porque no Brasil, apesar do
crescente desenvolvimento de pesquisas na area da psicologia que abordam o
brincar, constata-se uma maioria de estudos realizados em areas urbanas (Bichara,
2009). Segundo Teixeira e Alves (2008), “ainda sdo poucos os trabalhos
desenvolvidos em outros contextos, como comunidades indigenas, negras e
ribeirinhas (ex. Bichara, 1999, 2003; Gosso & Otta, 2003)” (p. 374).

Pesquisar brincadeira em ambientes n&o-urbanos, por exemplo, pode revelar
novos elementos e reformular paradigmas que utilizam apenas um tipo de cultura
como referéncia. E desse modo, contribuir para a literatura ainda incipiente, ao
apontar uma continuidade de estudos a serem desenvolvidos nessa area. Além
disso, acrescenta-se a contribuicdo da pesquisa proposta aos estudos na area de
infancia e contextos culturais, ao abordar elementos da perspectiva sociocultural e
conceitos da sociologia da infancia, incorporando o ambiente e a brincadeira
enguanto contextos de desenvolvimento infantil.

Outro aspecto de destaque relacionado ao presente trabalho diz respeito aos
locais da brincadeira. Rasmussen (2004), ao estudar atividades infantis em espacos
publicos diversificados, constatou a existéncia de “espacgos para criancas”, como
sendo aqueles planejados e estruturados pelos adultos e de “espacos das criangas”,
agueles em que elas se apropriavam para brincar. O autor citado relata que mesmo
em um espacgo “para” criangas, existem areas escolhidas e ressignificadas por elas,
transformando-se em espacgo “da” crianga. Em termos praticos, pode-se pensar que
0 conhecimento da viabilidade de espagos para/e da brincadeira passa a ser
indispensavel no momento de se formular modelos ou projetos de locais voltados
para o lazer e a brincadeira infantil.

Assim, o presente estudo procurou responder as seguintes questbes: Como
brincam as criancas que frequentam a Fundacdo Casa Grande - Memorial do
Homem Kariri em meio a dinamica do local? Qual o lugar da brincadeira na rotina da
crianca desde sua chegada a Fundacdo? Com quem brincam? Existem aspectos
relacionados a reproducao interpretativa em suas atividades ludicas e de que forma
aparecem? Quais diferencas de género podem ser encontradas? Como as criangas
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se apropriam dos espacos e recursos disponiveis na Casa Grande em suas
brincadeiras?

Na apresentacdo da revisdo da literatura a seguir, consideraram-se 0S
seguintes aspectos: uma breve abordagem sobre desenvolvimento humano,
brincadeira infantil, brinquedo e cultura; em seguida, alguns dos pressupostos da
perspectiva sociocultural de Lev S. Vygotsky sobre a andlise do tema; e na
sequéncia, a contribuicdo de William A. Corsaro ao introduzir os conceitos de
reproducdo interpretativa e cultura de pares infantil.

A respeito da brincadeira em diferentes contextos culturais, fez-se referéncia
a pesquisas brasileiras que abordam o assunto. E o capitulo finaliza apontando
estudos realizados com criancgas e seus espacos para/e da brincadeira.

ApoOs a apresentacao dos objetivos, o capitulo seguinte coloca o leitor a par
do local e contexto da pesquisa, descrevendo o histérico, as caracteristicas
peculiares, a estrutura fisica e a rotina e dindmica das criancas na Fundacao Casa
Grande. Nos capitulos seguintes podem ser visualizados o método utilizado, a
descricdo e discussdo dos resultados encontrados e as consideracdes finais sobre

esse estudo.
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2. CONSIDERACOES A RESPEITO DA BRINCADEIRA

2.1. Desenvolvimento e Brincadeira

Ao discutirem alguns pressupostos gerais a respeito do estudo do
desenvolvimento humano, Seidl-de-Moura, Donato e Vieira (2009) reafirmam a
existéncia de uma natureza humana universal — que se modula também pelas
condicBes particulares de cada contexto — e apontam que a arquitetura cognitiva dos
seres humanos € o resultado de interagcdes entre genes e meio ambiente.
Entretanto, nessa visdo sobre o desenvolvimento humano, Seidl-de-Moura et al.
(2009) destaca a necessidade de considerar a relacdo entre biologia e cultura, e a
inseparabilidade dos diferentes planos de andlise (filogenético, ontogenético,
histérico-cultural e microgenético).

Assim, um dos grandes desafios da Psicologia do Desenvolvimento é
integrar diferentes dimensdes relacionadas com o desenvolvimento psicoldgico
(comportamento, cultura, psicologia, contextos sociais e biologia). Nesse sentido
Seidl-de-Moura et al. (2009) recomenda que as direcdes no estudo do
desenvolvimento infantil, em uma postura evolutiva, também levem em conta as
relacGes entre contexto e desenvolvimento.

Considera-se entdo, que a partir de pressupostos bem diversos, perspectivas
culturalistas e socio-historicas em Psicologia do Desenvolvimento vieram a enfatizar
0 papel da interacdo social no desenvolvimento (Oliveira, 1995; Pino, 1993;
Vygotsky, 2003). Uma convergéncia complementar entre perspectivas bioldgicas (ou
psicoetologicas) e perspectivas soécio-histéricas é a atencdo ao papel ativo da
crianca na construcdo de sua historia individual e, ainda, ao papel da interacéo
crianga-crianca nesse processo desde os primeiros anos de vida (Carvalho &
Pedrosa, 2002). Dessa forma, sdo praticamente consensuais, na atual cultura da
Psicologia do Desenvolvimento, as no¢des a respeito da crianga como agente ativo
de seu desenvolvimento e do lugar da interacdo social e da interacdo crianca-
crianga nesse processo, ainda que nem sempre esses pressupostos conduzam as
mesmas perguntas, niveis de andlise e interpretacbes (Carvalho & Pedrosa, 2002).
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Segundo Fernandes (2008), afirmar que o desenvolvimento da crianca € um
processo de constituicdo cultural, assinala duas idéias basicas: a crianca precisa
contar com a composicao biologica da espécie, que ao mesmo tempo em que leva
as marcas da cultura, abre 0 acesso a ela; e precisa conviver com 0s humanos, pois
sao eles que lhe permitirdo o ingresso no mundo da cultura. Importante destacar que
a afirmacédo do caréter cultural do desenvolvimento humano ndo exclui o seu carater
bioldgico. Cultura e natureza, embora pertencendo a ordens diferentes, constituem
uma unidade dialética, para a qual a sintese de dois elementos nao significa a
simples soma ou justaposi¢do dos mesmos (Teixeira, 2009).

Tendo em vista a participacdo intrinseca da brincadeira no desenvolvimento
infantil, a suposicao de que a brincadeira é um fenbmeno universal possui uma série
de pressupostos. A afirmacéo fundamental é que a brincadeira é uma caracteristica
inerente ao ser humano e os aspectos culturais e biolégicos relacionados a mesma
interagem de tal maneira que € impossivel separa-los. Assim, levam-se em conta 0s
aspectos culturais e o contexto, que incluem o lugar onde a crianca brinca e as
crencas dos adultos, bem como, considera-se o0s aspectos bioldégicos do
desenvolvimento selecionados ao longo de milhares de anos (Hansen, Macarini,
Martins, Wanderlind, & Vieira, 2007).

Encontram-se, na literatura sobre o tema, diversas teorias que se propdem a
refletir acerca do propdésito da brincadeira infantii e podem ser classificadas em
teorias classicas e modernas (Johnson, Christie & Yawkey, 1999). As Teorias
Classicas sobre a brincadeira baseiam-se mais em uma reflexdo filoséfica do que
em dados empiricos: 1) Teoria de excesso de energia (a brincadeira como forma de
eliminar o excesso de energia), de Schiller/Spencer; 2) Teoria da recreacédo (a
brincadeira com o propdsito de recuperar a energia gasta nas atividades), de
Lazarus; 3) Teoria da recapitulacdo (a brincadeira como forma de eliminar instintos
primitivos), de Hall; 4) Teoria da pratica (a brincadeira com o objetivo de treinar
instintos necessarios para a vida adulta), de Gross (Johnson et al., 1999).

As Teorias Modernas tentam ir além do que simplesmente explicar porque a
brincadeira existe, muitas delas tentam ir além da existéncia da atividade ludica,
procurando determinar o papel da brincadeira no desenvolvimento infantil, e, em
alguns casos, especificar as condicoes antecedentes que conduzem a esse

comportamento. Ao invés de uma teoria ou uma hipétese Unica que trate
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especificamente do tema, localizam-se perspectivas tedricas distintas, que destacam
definicdbes e descricdes a respeito do conceito da brincadeira. Esses estudos
reconhecem a importancia desse fenbmeno e evidenciam os fatores fisicos,
cognitivos, emocionais e sociais que direcionam sua realizacao.

De forma resumida as Teorias Modernas, segundo Johnson et al. (1999),
abrangem: 1) Teoria psicanalitica (o papel da brincadeira no desenvolvimento infantil
seria de superar experiéncias traumaticas e lidar com frustracbes); 2) Teorias
cognitivas — de Piaget (a brincadeira com o papel de praticar e consolidar
habilidades aprendidas previamente); de Vygotsky (a brincadeira promovendo o
pensamento abstrato, a aprendizagem na zona de desenvolvimento proximal e a
autoregulacao); de Brunner/Sutton-Smith (o brincar no desenvolvimento infantil
como forma de gerar flexibilidade no comportamento e pensamento) e de Singer (a
brincadeira com o papel de modular a taxa de estimulacdo interna e externa); 3)
Outras Teorias: a) Modulacdo da excitagdo (manter a excitacdo num nivel étimo
através do aumento da estimulacdo) e de Bateson (promover a habilidade de
compreender multiplos niveis de significado) (Johnson et al., 1999).

Ainda que se remetendo, inicialmente, a preceitos evolutivos, embora no
sentido de visualizar a inseparabilidade dos “aspectos bioldgicos e culturais
relacionados a brincadeira”, encontra-se que Bjorklund (1997) propde a ideia de que
alguns comportamentos da infancia ndo sédo preparacao para a funcao adulta, tendo
sido, portanto, delineados para adaptar a crianca a seu ambiente presente. Algumas
formas de comportamento, como € o caso do brincar, seriam selecionadas por seu
valor imediato de sobrevivéncia. Para Bjorklund e Pellegrini (2000; 2001), ha
pressfes seletivas distintas em diferentes periodos da ontogénese e algumas
caracteristicas das criancas tém um valor adaptativo num dado momento de sua
historia de vida e nédo na preparacéo para a vida adulta.

Outros autores também discutem sobre os conceitos e propositos da
brincadeira. Cordazzo e Vieira (2007), afirmam que “a brincadeira € definida como
uma atividade livre, que nédo pode ser delimitada e que, ao gerar prazer, possui um
fim em si mesma” (p. 91). Entretanto, para Vygotsky (2003), a definicdo da
brincadeira apenas como uma atividade geradora de prazer € incorreta por duas
razdes: a primeira € a de que existem atividades que proporcionam prazer intenso a

crianca, mas que néo estdo relacionadas ao brincar, como por exemplo, chupar
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chupeta; e a segunda razéo € que existem tipos de brincadeira que s6 déo prazer a
crianga se ela considerar o resultado interessante. Dessa forma, de acordo com
Vygotsky (2003) “ao se estabelecer critérios para distinguir o brincar da crianca de
outras formas de atividade, concluimos que no brinquedo a crianca cria uma
situacdo imaginaria” (p. 123).

Para Queiroz, Maciel e Branco (2006), inicialmente, a brincadeira ndo tem
objetivo educativo ou de aprendizagem pré-definido. A maioria dos autores afirma
que ela é desenvolvida pela propria crianca para sua recreacdo, também lhe
permitindo explorar o ambiente e interagir com pais, adultos e coetaneos (Queiroz et
al., 2006). De acordo com Siaulys (2005), “a brincadeira permite a crianca vivenciar
o ludico e descobrir-se a si mesma, apreender a realidade, tornando-se capaz de
desenvolver seu potencial criativo” (p. 169).

Brougere e Wajskop (1997) propdem que a brincadeira faz da crianca um
agente ativo e melhor preparado para compreender diferentes modalidades de
comunicacdo com seus pares e adultos. E na interacdo com os pares durante o
brincar que a crianca tem as primeiras experiéncias com outros valores e aprende a
importancia da responsabilidade, da negociacdo, da conquista, de conviver com
regras e a resolver conflitos (Moraes, 2001). Dessa forma o mundo infantil é
reinventado a cada dia e, em cada época, o brincar pressupde uma aprendizagem

social inserida em um contexto cultural.

2.1.1. Sobre o brinquedo e a cultura

Brougeére (2011) associa o brinquedo a cultura considerando o primeiro como
produto de uma sociedade dotada de tracos sociais especificos e revelador desta
propria cultura. O autor retrata o brinquedo inserindo-o em um sistema social e
portador de funcdes sociais e de significados que remetem a elementos do real e do
imaginario das criancas. Segundo Brougere (2011) as brincadeiras configuram-se
como uma forma de interpretacéo de significados contidos nos brinquedos e estes,
como suporte de representacdes, que contribuem para a socializagéo das criangas e
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permitem acesso aos codigos culturais e sociais necessarios para a formacao do
individuo social.

Toda socializacdo pressupde apropriacdo da cultura, seja esta compartilhada
por toda a sociedade ou parte dela. Cada cultura dispde de um banco de imagens
consideradas como expressivas dentro de um espacgo cultural, e a crianca, a partir
dessas imagens, podera se expressar e captar novas producdes (Brougere, 2011).

Na visdo de Sutton-Smith (1986) o brinquedo € o produto de uma sociedade
e, como objeto ludico da infancia, possui funcdes sociais. Por ser considerado um
objeto cultural, o brinquedo, como muitos objetos construidos pelos homens, tem
significados e representacdes e esses podem ser diferentes, de acordo com a
cultura, o contexto e a época no qual estéo inseridos (Brougere & Wajskop, 1997).

O brinquedo e a crianca sdo palavras que estdo estreitamente associadas.
Todas as sociedades reconhecem o brincar como parte da infancia. Os primeiros
registros desse reconhecimento, obtido por meio de escavacbes arqueoldgicas,
advém do periodo em que nossa espécie ainda tinha como modo de sobrevivéncia
basico a caca e a coleta (Frenzel, 1977, citado por Pontes & Magalhaes, 2003).

Diversos autores (Brougére, 1995; Benjamin, 1984; Chateau, 1987; Lebovici,
1985) pesquisados por Martinatti (2007) colocam que ndo ha como precisar quando
e como surgiram as primeiras brincadeiras. Sabe-se, por estudos arqueoldgicos, que
em eras remotas as criancas brincavam e que através de um processo gradual,
simultaneo ao desenvolvimento cultural dos povos, surgiram brincadeiras tais como:
cantigas de roda, dados, pides, bolas e bonecas (Martinatti, 2007).

A autora citada relata que nos povos antigos os brinquedos estavam também
relacionados as crencas e a religiosidade. Algumas civilizagdes como a grega, a
romana e a egipcia ofereciam os brinquedos infantis aos deuses a fim de alcancar a
realizacdo de seus pedidos. Em varias catacumbas cristds e tumbas de farads,
acharam-se bonecas, armas e outros brinquedos sepultados junto aos seus donos,
ainda que nem sempre os donos fossem criancgas.

Uma pesquisa arqueoldgica realizada por Smith (2010), sobre brinquedos e
jogos, em Taos, cidade americana de Novo México, teve como objetivo analisar
mudancas na vida das criancas locais nos ultimos 150 anos. Ele percebeu que os

brinquedos e jogos encontrados nas escavagoes, refletiram a introdugao da cultura
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de consumo norte-americana e o surgimento de um sistema educacional que afetou
a vida de criancas hispéanicas na area.

Em outro estudo realizado em sitios arqueoldgicos norte-americanos do
século XIX, nos estados de Nevada e Louisiana, Baxter (2008) encontrou que o
comportamento das criangas deixou padrdes identificAveis no registro arqueolégico,
através da distribuicdo especifica em que seus artefatos foram encontrados. Por
exemplo, o agrupamento de brinquedos em alguns locais mostraram que as criancas
tinham lugares especificos para brincar, alguns onde os adultos podiam observa-las
e outros fora da vista deles. Brinquedos de meninos e meninas eram mais
segregados em ambientes urbanos, sugerindo que as criangas brincavam
separadamente, enquanto em ambientes rurais os brinquedos encontravam-se
misturados (Baxter, 2008).

De acordo com Pufall e Pufall (2008) a cultura incorpora valores, normas
compartilhadas, rituais e préaticas que constituem a comunidade. Goncil, Jain e
Tuermer (2007) apresentam a brincadeira como uma forma de “expresséao cultural”,
cujo significado de desenvolvimento € especifico para a estrutura da comunidade
‘em que esta inserida” e ressaltam que cada brincadeira, em cada cultura, possui
uma estrutura prépria que a define.

Pode-se dizer que existe uma relacdo entre os brinquedos que séao
disponibilizados para as criancas e os valores e normas culturais que se pretendem
transmitir. Através dos adultos, sejam pais ou educadores, 0S grupos sociais, de
acordo com seus principios, propiciam as criangas 0s brinquedos que acreditam
serem adequados ao seu desenvolvimento (Gosso, Morais & Otta, 2006).

Dentro da perspectiva de variagdes culturais, encontram-se sociedades que,
valorizando o desenvolvimento cognitivo e o pensamento simbdlico e ldgico-
abstrato, oferecem predominantemente as criangas, brinquedos que tém a funcéo de
estimular suas habilidades cognitivas, simbdlicas e linguisticas. Em contraposicao,
h& grupos culturais que, adotando valores de cooperacado e enfatizando o raciocinio
pratico, incentivam mais brincadeiras que exercitam habilidades fisicas, praticas e
jogos de cooperacao (Gosso, Otta, Morais, Ribeiro & Bussab, 2005; Morais, 2004).

Por outro lado, Pontes e Magalhdes (2002) apontam que o estudo das
brincadeiras tradicionais infantis possibilita a investigagdo de um fendmeno

“‘esponténeo”, sem o planejamento adulto e sem o recurso da escrita. Um exemplo
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disso observa-se na brincadeira tradicional de rua, onde se encontra uma
organizacao social de criangas e de cultura infantil.

De certa forma, as acdes da crianca nas brincadeiras séo circunscritas,
continuamente, tanto por elementos de sua cultura coletiva, quanto por elementos
de sua cultura pessoal (Valsiner, 1997; 2000, citado por Teixeira & Alves, 2008).
Desse modo, ao brincar a crianga imita 0s papéis sociais presentes nas atividades
de seu grupo cultural, e, ao mesmo tempo, os reinterpreta de acordo com O0s
significados pessoais por ela atribuidos as suas acbes (Teixeira & Alves, 2008).
Tanto os significados coletivos quanto os significados pessoais vao sendo,
continuamente, reconstruidos e redefinidos.

Segundo Pufall e Pufall (2008) € importante observar como a brincadeira é
avaliada dentro de uma cultura e estudar como esses valores sdo compartilhados ou
transmitidos. Em suma, conhecer o aspecto cultural da brincadeira e saber como a

cultura, de forma dinamica, restringe ou abre oportunidades para o desenvolvimento.

2.2. Brincadeira e Desenvolvimento na Perspectiva Sociocultural

Na concepgdo sociocultural, o desenvolvimento humano € considerado um
processo cultural que ocorre necessariamente mediado por um outro social. E no
contexto da propria cultura que se constroem 0s processos psicoldgicos superiores
— dominio do idioma, da escrita, do calculo, do desenho, da atengéo voluntéria, da
memoria l6gica e da formacdo de conceitos — sendo a psique humana, nessa
perspectiva, essencialmente social (Queiroz et al., 2006). Segundo essa visao € no
contexto da cultura que se da a construcdo social de significados, com base nas
tradicOes, ideias e valores do grupo cultural, dando origem ao desenvolvimento de
categorias de pensamento e de recursos de expressao.

Vygotsky (2003) propde a existéncia de dois tipos de funcdes psicoldgicas
interdependentes, as elementares, de origem biolégica e as superiores, de origem
cultural. O autor considera que apesar da crianga, ao nascer, trazer apenas as

funcbes elementares, essas fungOes reestruturam-se no curso do processo
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evolutivo, dando origem as fungdes superiores e constituindo, juntamente com estas
dltimas, um todo complexo.

Nesse processo, as funcdes biologicas transformam-se em funcéo da cultura
e as funcdes culturais encontram nas biologicas a estrutura que precisam para
constituirem-se, 0 que as torna, em parte, condicionadas pelo amadurecimento
biolégico (Teixeira, 2009). Além disso, Vygotsky (2003) afirma que desde os
primeiros momentos de existéncia do bebé humano, os mecanismos culturais
entram em acao conferindo as suas acfes um carater cada vez menos automatico e
instintivo e mais imitativo e deliberativo.

Para a maioria dos grupos sociais a brincadeira é consagrada como atividade

essencial ao desenvolvimento infantil. De acordo com Queiroz et al. (2006)

como a crianga € um ser em desenvolvimento, sua brincadeira vai se estruturando
com base no que é capaz de fazer em cada momento. Isto €, ela aos seis meses e
aos trés anos de idade tem possibilidades diferentes de expressdo, comunicagéo e
relacionamento com o ambiente sociocultural no qual se encontra inserida. (p. 170)

Vygotsky foi um dos pioneiros a considerar o brincar como uma atividade
social humana, historica e culturalmente situada. Destacou a importancia das
brincadeiras de faz de conta para o desenvolvimento da simbolizacdo, por
possibilitar o surgimento de uma nova relacdo entre o campo do significado e o da
percepcdo. Vygotsky (2003), quando fala sobre o papel do brinquedo no
desenvolvimento humano, afirma que “a crianca vé um objeto, mas age de maneira
diferente em relagdo ao que vé. Assim, é alcancada uma condicdo que comecga a
agir independentemente daquilo que vé” (p. 127). Na brincadeira a crianga pode dar
outros sentidos aos objetos e jogos. Isso acontece a partir de sua propria acdo ou
imaginacdo no desenrolar das relacées que estabelece com seus pares com 0s
guais produz e compartilha novos sentidos.

O brincar € importante para o desenvolvimento humano por contribuir também
para a mudanca na relacdo da crianga com 0s objetos, pois estes perdem sua forca
determinadora na brincadeira. Nesse sentido, a criangca pode transformar e romper
com a relagéo de subordinacéo ao objeto, atribuindo-lhe um novo significado, o que
expressa seu carater ativo, no curso de seu desenvolvimento (Queiroz et al., 2006).

Ao longo do desenvolvimento as criangas vao construindo novas e diferentes

competéncias no contexto das praticas sociais que irdo lhes permitir compreender e
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atuar de forma mais ampla no mundo (Queiroz et al, 2006). A partir da brincadeira, a
crianga elabora sua experiéncia no mundo de maneira ativa, vivenciando escolhas e
decisbes. Em um jogo qualquer, ela pode optar por brincar ou ndo, o que é
caracteristica importante da brincadeira, pois oportuniza o desenvolvimento da
autonomia, criatividade e responsabilidade quanto as suas proprias acoes.

Nessa perspectiva, a brincadeira infantil possui uma posi¢ao privilegiada na
analise do processo de constituicido do sujeito e rompe com a visao tradicional de
ser apenas uma atividade natural de satisfacdo de instintos infantis (Queiroz et al.,
2006). Para Vygotsky (2001), o brincar € uma atividade necesséria as demandas de
maturacdo e desenvolvimento da crianca. Todas as rea¢gfes humanas importantes
sao elaboradas no processo da brincadeira infantil. O autor enfatiza que a crianca &
um ser ludico, esta sempre brincando, mas que a sua brincadeira tem um sentido
pratico, correspondendo a sua idade e aos seus interesses, abrangendo elementos
que conduzem a elaboracéo de habilidades e habitos (Vygotsky, 2001).

Segundo Vygotsky (2003) a brincadeira € a realizacdo das tendéncias que
ndo podem ser imediatamente satisfeitas. Os elementos da situacdo imaginaria
constituirdo parte da atmosfera emocional do préprio brinquedo. A brincadeira
representa o funcionamento da criangca na zona de desenvolvimento proximal e,
portanto, promove desenvolvimento (Vygotsky, 2003). Assim, a atividade de brincar
pode ajudar a passar de a¢des concretas com objetos, para acdes com outros
significados, possibilitando avancar em direcdo ao pensamento abstrato.

Ao considerar as fases do desenvolvimento infantil, Vygotsky (2001) descreve
“grupos de brincadeiras”. O primeiro grupo de brincadeiras abrange aquelas em que
a crianga brinca, lanca e apanha objetos (por exemplo, um chocalho), se entretém,
aprende a olhar e ouvir, a apanhar e afastar. No grupo seguinte estdo as
brincadeiras relacionadas a elaboracdo das habilidades de deslocar-se e de orientar-
se no meio, de agir em relacdo ao mundo dos objetos, como também, em relacéo a
um mundo mais amplo, do dominio dos adultos. Nesse grupo, segundo Pereira,
Amparo e Almeida (2006), destacam-se os elementos da imitagcdo, onde a crianga
tem a necessidade de agir como vé os outros agirem, de agir como Ihe ensinam ou
Ihe dizem e também como imagina e simboliza 0 mundo adulto.

Para superar a contradicdo entre a necessidade de agir e a impossibilidade
de executar as operacOes exigidas pela acdo, auxiliando a ressignificacdo da
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atividade e permitindo o ingresso tanto no universo imaginativo, quanto no mundo
das regras, surge o terceiro grupo, constituido pelas brincadeiras convencionais
(Pereira et al., 2006). Toda situacdo imaginaria contém regras, mesmo que de uma
forma oculta e todo jogo com regras contém, de forma oculta, uma situacéo
imaginaria e regras de comportamento (Vygotsky, 2001).

Na brincadeira de papéis, por exemplo, a crianga estd ao mesmo tempo
transitando pelo mundo do imaginario, como brincar de ser a “professora”, e esta
brincando em um mundo regido por regras. Se ela vai brincar de escolinha segue o
modelo de funcionamento de uma escola, mesmo que seja a escola imaginaria da
crianga, existem as regras.

Segundo Meira (2003), as criancas utilizam processos de pensamento de
ordem superior como no jogo de faz de conta, que assume um papel central no
desenvolvimento da aquisicdo da linguagem e das habilidades de solucdo de
problemas por elas mesmas. As criancas usam objetos para representar coisas
diferentes do que realmente sdo: pedrinhas de varios tamanhos podem ser
alimentos diversos na brincadeira de casinha, pedacos de madeira de tamanhos
variados podem representar diferentes veiculos na estrada.

Assim, a crianca se relaciona com os significados que constréi sobre os
objetos e ndo com os proprios objetos. E esses sdo significados em sua cultura e a
relacdo estabelecida com eles se modifica na medida em que ela se desenvolve. Em
um primeiro momento, essa relacdo € marcada pela predominancia de sentidos
convencionais, caracteristicos da cultura em que esta inserida. De acordo com
Vygotsky (2003), com o passar do tempo, de modo gradativo, a relagao entre objeto
significado e acdo se altera, tendo a brincadeira um lugar de destague nessa
mudanca.

Um aspecto da teoria de Vygotsky (2003), fundamental sobre
desenvolvimento e aprendizagem, € a importancia da mediacdo de outras pessoas
no desenvolvimento de cada sujeito. Este passa a ter uma posigéo ativa no mundo
de informagdes, significados, modos de ser, ndo recebe contetdos passivamente,
mas a cada momento da sua histéria age sobre o ambiente, dialoga, impde
significados e traz sua subjetividade na relacdo com a situacdo de aprendizagem

gue promovera o desenvolvimento.
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Uma vez que a acdo humana é mediada e o individuo ou grupo a executa por
meio de um codigo cultural, que promove a ligacdo entre 0 meio sociocultural e o
funcionamento mental, a relacdo entre desenvolvimento, brincadeira e cultura ndo
pode ser ignorada (Pereira et al., 2006). O brincar, seja do ponto de vista social ou
individual, ndo é uma atividade secundaria no desenvolvimento infantil, ao contrario,
€ ela que fornece os principais meios para as articulacbes entre desenvolvimento
pessoal e socio-historico.

O brincar pode mostrar com mais clareza as transicdes do desenvolvimento
infantil. Entretanto € importante realcar que a brincadeira infantil esta fortemente
vinculada a cultura e a subjetividade da crianca (Pereira et al., 2006). E essencial
para o aporte tedrico do presente trabalho de pesquisa, destacar também, que
segundo afirmam Pontes e Magalhaes (2003) “na perspectiva dos estudos culturais,
criangas ndo sao somente criadas, criangas se criam, criangas criam cultura” (p.
123), fortalecendo o pressuposto de que as criangas sao agentes culturais ativos na

sociedade.

2.3. William A. Corsaro e a Sociologia da Infancia

Para William Corsaro, socidlogo norte-americano, as criangcas sao “agentes
sociais” que contribuem para a reprodugao da infancia e da sociedade por meio da
negociacdo com adultos e através da producao criativa de culturas de criangas com
seus pares. O autor desenvolveu o conceito de reproducéo interpretativa, segundo o
qual as criangas contribuem ativamente para a preservacdo ou modificagdo da
sociedade. Este conceito, segundo Pires (2008), representa sua tentativa de
conciliar o que ele denominou de modelos deterministas e modelos construtivistas.

O modelo determinista tem a crianga como um ser passivo que pode
contribuir para a manutencdo da sociedade e que deve ser controlada pela
educacdo. Segundo Corsaro (2000), a debilidade desse modelo esta na falta de

atencao a importancia da crianca e da infancia na sociedade.
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Por sua vez, os modelos construtivistas tém a crianca como um agente ativo,
argumentando que ela constréi seu mundo social e seu lugar dentro dele. Este
modelo tem como icones Piaget e Vygotsky. Para o primeiro, o desenvolvimento
humano é primariamente individual, dado em processos cognitivos e estruturais. Por
outro lado, a perspectiva socio-historica apresenta a teoria do desenvolvimento
intelectual através dos estagios de habilidade, onde desde os primeiros dias de vida,
a crianca interpreta, organiza e usa as informacdes do ambiente para construir as
concepcdes conhecidas como estruturas mentais (Pires, 2008).

Segundo Corsaro (2000), a limitacdo do modelo construtivista reside em ter
seu foco central apenas no desenvolvimento individual, com pouca consideragédo em
relacdo as experiéncias interpessoais nesse desenvolvimento. Mesmo que na Visao
sociocultural do desenvolvimento a crianca tenha um papel ativo, este é entendido
como primariamente coletivo e produzido na histéria e no contexto. E ao contrario de
Piaget, o autor acredita que as criangas pequenas sédo capazes de manter uma
interacdo continua entre si e que seu desenvolvimento social € influenciado por
interacBes com pares (Muller, 2007).

Ao compreender o papel ativo da crianca, em oposicdo as teorias da
sociologia classica, Corsaro (2011) nega o fato de as criancas apenas internalizarem
e reproduzirem o mundo adulto. Ele observa que as criancas se esforcam para
interpretar e atribuir sentido ao mundo adulto, produzindo coletivamente seus
préprios mundos. De acordo com Sarmento (2008), a Sociologia da Infancia ndo se
preocupa unicamente com as criangas, pelo contrario, este campo recente da
Sociologia busca compreender a sociedade a partir de um novo objeto de estudo: o
fenbmeno social da infancia.

Ao compreender a crianga como participante ativo na sociedade, Corsaro
(2011), reconhece a importancia da coletividade, da relacdo com os adultos e com
os pares. O autor critica o uso do termo socializacdo, pois este carrega a pre-
concepg¢ao de uma etapa de preparacéo para a vida adulta e adota uma abordagem
alternativa que chamou de reproducéo interpretativa (Dias, 2012). Em seus estudos,
ele afirma que as criancas ndo apenas contribuem para sua prépria socializagao,
mas que criam e participam de suas proprias culturas de pares.

Corsaro (2002) fundamenta seus estudos na andlise das culturas infantis,
argumentando que as atividades e significados partilhados contribuem para a
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sociedade em geral. Porém, essa contribuicAo somente é possivel porque as
criancas, enquanto coletivo, participam ndo somente de sua cultura como também
da cultura adulta. E a partir da interacdo com diferentes légicas de acdo em idade

precoce que as criancas iniciam o compartilhamento com varias culturas de pares.

Reproducéo Interpretativa

Uma nocdo central na construcdo teérica de Corsaro (2009) € a de
reproducao interpretativa, onde as criancas nao sao aprendizes passivos da cultura
a sua volta, mas sujeitos ativos que participam das rotinas culturais apresentadas no
ambiente social reinterpretando seus elementos. O autor justifica o significado dos
dois termos: interpretativa, escolhido para apreender os aspectos inovadores e
criativos da participacdo das criancas na sociedade; e reproducdo, cuja énfase
principal € a ideia de que as criangas ndo estdo simplesmente internalizando a
sociedade e a cultura, mas estdo contribuindo para a producdo cultural e a
mudanca, a partir de uma dinamica na qual, simultaneamente, as criancas afetam as
sociedades em que vivem e por elas sdo também constituidas (Corsaro, 2009).

Nessa perspectiva, 0 autor analisa que por meio da interagdo com 0S outros,
as criancas estabelecem entendimentos sociais que se tornam conhecimentos
fundamentais sobre o qual elas constroem continuamente. A cultura é produzida e
reproduzida através de parcerias e negociacdes. Corsaro (1992) afirma que nessas
negociagdes, atores sociais articulam o conhecimento compartiihado de varios
modelos simbolicos com situacdes especificas para gerar significados e usando o
mesmo conhecimento como um recurso para fazer novas contribuicbes para a
cultura e para buscar uma variedade de objetivos individuais.

A crianga, enquanto reproduz os elementos da cultura, apreende-os e
legitima-os, e ainda leva para a situacdo da brincadeira 0os modelos de
comportamento e significados construidos em outros espacos de interacdo. Por
meio da brincadeira, a crianga nao apenas torna concretas as significacoes
aprendidas, como também se apropria transformando-as em acdo (Pedrosa &
Santos, 2009).
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Cultura de Pares

O brincar pode ser compreendido, de acordo com Sarmento (2002) como uma
atividade social significativa que pertence, antes de tudo, a dimensdo humana e
constitui, para as criancas, uma forma de acdo social fundamental na construcéo
das suas formas coletivas e individuais de interpretarem o mundo. A natureza
interativa do brincar, para Sarmento (2002), € um processo que se constroi
principalmente através da acdo coletiva e da partilha, faz dele uma atividade
propiciadora da aprendizagem da sociabilidade e um dos primeiros elementos das
culturas da infancia. Segundo Borba (2009), o autor entende as culturas da infancia
como sendo constituidas a partir da inter-relacdo entre as produc¢des culturais dos
adultos para as criancas e as producdes culturais geradas pelas criangas nas suas
relacdes entre pares

Na abordagem interpretativa de Corsaro (1997; 2003; 2009), as culturas de
pares infantis emergem na medida em que as criancas, interagindo com os adultos e
com seus pares, tentam atribuir sentido ao mundo em que vivem. As culturas de
pares infantis ndo séo, portanto, pré-existentes as criancas, e ndo funcionam como
algo estatico que elas levam consigo para guiar seus comportamentos, ao contrario,
constituem um processo produzido e partilhado, na medida em que as criancas
participam coletivamente de uma experiéncia social (Borba, 2009)

Por cultura de pares, compreende-se um conjunto constante de atividades ou
rotinas, artefatos, valores e interesses que as criancas produzem e compartilham na
interacdo com seus pares (Corsaro & Eder, 1990; Corsaro, 1992; Corsaro, 2009). Na
interacdo com colegas em brincadeiras vivenciadas em grupos e escolas infantis, as
criangas produzem culturas de pares em que conhecimento da infancia e praticas
gradualmente séo transformadas em conhecimento e habilidades necessarias para
participar do mundo adulto (Corsaro, 1992; Corsaro, 2009).

Dois exemplos citados por Corsaro (2009) sao apresentados a seguir, com 0
intuito de destacar as rotinas da cultura de criangas pequenas e refletir sobre sua
importancia na vida cotidiana das mesmas. O primeiro exemplo € o da brincadeira
do “Balde que anda”, que envolve quatro fases: identificagdo, aproximacao, evitacao
e retorno a base segura. Na primeira fase as criancas descobrem ou criam o agente

7

ameacador, que geralmente € uma das criancas que estd participando da

28



brincadeira e no qual se coloca um balde em sua cabeca, enquanto as outras
criancas estdo abrigadas em um cercado, que mais tarde funciona como base
segura. Na segunda fase, as criancas aproximam-se do agente ameacador e
procuram provoca-lo, enquanto este ndo enxerga ou finge ndo enxergar as outras
criangas. Na terceira fase, da evitacdo, é atribuido ao agente ameacgador poder pelo
grupo de criancas, que fogem, enquanto ele as persegue. Na quarta fase, a base
segura é alcangada e as criangas ou “perseguidos” estao a salvos do ameacgador.

A importancia da aproximagéo-evitacao na cultura de pares, segundo Corsaro
(2009), é que a estrutura da rotina envolve acumulacéo e liberacdo de tenséo e as
criancas sao capazes de iniciar, reciclar, aperfeicoar e finalizar a rotina. As criancas
partiiham a acumulacdo de tensédo, a excitacdo da ameaca, o alivio e a alegria da
fuga. As representacfes sociais de perigo, mal, desconhecido e outras
ambiguidades, que estdo se desenvolvendo nas criancas, sdo mais firmemente
apreendidas e controladas (Corsaro, 2009). O autor destaca também o fato de essa
brincadeira ser observada em criancas muito pequenas, mesmo antes do
surgimento de brincadeiras mais formais.

O outro exemplo refere-se as brincadeiras de dramatizacdo de papéis, nas
quais, segundo Corsaro (2009), as criangcas nao simplesmente imitam modelos
adultos nessas brincadeiras (como muitos pesquisadores enfatizam), mas
principalmente elaboram e enriquecem continuamente os modelos adultos para
atender a seus proprios interesses. Ao assumir papéis adultos, as criancas adquirem
poder. Os jogos de papéis permitem que a crianca faca experiéncias sobre o
comportamento de pessoas da sociedade, sobre comportamentos de meninos e
meninas e a forma como papéis sdo socialmente estereotipados por género. As
observacdes realizadas por Corsaro (2009) mostram que as expectativas de género
nao sdo simplesmente inculcadas nas criancas pelos adultos, mas sao socialmente
construidas pelas criangcas, que nem sempre aceitam esses estere0tipos, mas 0s
desafiam e refinam.

Criancas apropriam-se criativamente de informagfes do mundo adulto para
produzirem suas proprias culturas de pares e transformam a informacdo para
atender aos seus interesses, contribuindo também para a reproducdo da cultura

adulta (Muller & Carvalho, 2009). Nesse processo Corsaro (2009) afirma que a
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crianca € agente e coconstrutora de seu desenvolvimento e o adulto deve atuar

como parceiro em sua construgcdo de mundo.

2.4. A Brincadeira em Diferentes Contextos Culturais

As criancas se encontram em um mundo estruturado por relagbes materiais,
sociais, emocionais e cognitivas que organizam suas vidas cotidianas e suas
relacbes com a realidade a sua volta. Segundo Borba (2009) é nesse contexto que
vao constituindo suas identidades como criancas e como membros de um grupo
social, interagindo com o mundo, criando formas proprias de interpretacdo e de acéo
sobre a realidade. Isso porque esse contexto ndo apenas delimita suas agdes, mas
também |hes traz novas possibilidades.

E a partir desta no¢éo que o brincar pode ser considerado como uma pratica
e produto cultural de um povo, sendo a crianca 0 agente principal de elaboracéao,
transformacao e transmissao desta cultura, que ocorre principalmente entre os pares
de brinquedo. Isto vai ao encontro da proposicdo de Vygotsky (2003) de que as
formas superiores de atividade mental sdo construidas e transferidas para as
criancas através da interacdo com os outros. No caso da brincadeira este processo
é claramente observado.

Nesse sentido, segundo Corsaro (1999), a nocéo de que as brincadeiras das
criangas sdo contextualizadas socioculturalmente € fundamental no entendimento
desse fenbmeno e na sua relagdo com o ambiente que ndo pode ser visto apenas
como espago fisico, mas, além disso, como espago determinado social e
culturalmente. Pesquisas sobre o estudo do desenvolvimento humano relacionando
a brincadeira infantil em contextos socioculturais peculiares tém sido realizadas no
Brasil. A seguir seréo citados brevemente alguns desses estudos.

Teixeira e Alves (2008), por exemplo, ao pesquisarem 0 contexto das
brincadeiras das criancas ribeirinhas da ilha de Combu, encontraram resultados que
coincidiram com os de Bichara (1999, 2002, 2003), que investigou as brincadeiras
de faz de conta de 60 criancas na faixa etaria de dois a 12 anos, da comunidade
indigena XocO6 e da comunidade negra Mocambo, ambas pertencentes a regiao
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sertaneja de Sergipe. Essas pesquisas indicaram o predominio de temas realisticos
nas brincadeiras das criangas, inspirados na vida cotidiana daquelas comunidades.

Outro estudo relacionando brincadeira e cultura, realizado por Gosso et al.
(2006), comparou temas de faz de conta desenvolvidos por criangcas de contextos
diferentes: uma aldeia indigena do interior do Para, uma comunidade caicara do
litoral paulista e criancas de status socioecondmicos distintos da cidade de Sé&o
Paulo. Os resultados constataram maior presenca de temas fantasiosos entre as
criancas de Sdo Paulo do que entre as criancas indigenas e caicaras.

A hipétese levantada é que no ambiente urbano, as criancas teriam menor
participacdo no mundo do trabalho de seus pais, j& em contextos ndo-urbanos o
acesso é direto, reduzindo a separacao entre o0 mundo das brincadeiras e o mundo
do trabalho. Assim, os temas fantasiosos entre as criancas urbanas, preencheriam
as lacunas geradas pela auséncia das tematicas laborais (Gosso et al., 2006).

Na pesquisa sobre “Brincadeira e Contexto no Agreste Sergipano”, Santos
(2005), encontrou a existéncia de uma grande estereotipia de género nos temas das
brincadeiras de faz de conta. Isso ocorreu principalmente nos grupos segregados,
tendo em vista, a influéncia da principal atividade econdémica local e revelou ainda
como as meninas percebem o papel da mulher na regido: o de dona de casa que
vive para cuidar da casa e dos filhos. Tudo isso € um reflexo na brincadeira de
aspectos do contexto.

Ela também observou que o gude e o futebol foram brincados por meninos, a
amarelinha e o elastico, por meninas e o0 pega-pega por grupos mistos. Os
brinquedos industrializados foram os mais utilizados pelas criangas, seguidos pela
sucata, objetos da natureza e brinquedos artesanais (Santos, 2005). A influéncia do
contexto foi claramente vista nas brincadeiras das criangas do agreste sergipano,
desde os temas de faz de conta até nas adaptacOes das brincadeiras de regras, nos
objetos utilizados e nas verbalizacbes. A quantidade de brincadeiras simbolicas
encontradas é um dado que se contrap6s a ideia de que a “crianca de baixa renda
nao simboliza”, mostrando o quao obsoleto é este argumento (Santos, 2005).

Em estudo anterior, nessa mesma regido, Santos e Bichara (2001)
constataram que aspectos culturais especificos e 0 modo de vida sertanejo eram
fatores de grande influéncia nos tipos de brinquedos comercializados e utilizados

pelas criangcas daquela regido. Foram encontrados nesses objetos, aspectos que
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retratavam a sociedade rural (moringas em argila, tipos humanos como o vaqueiro,
carrogas etc). Acerca da preferéncia por esses brinquedos, os dados de Santos e
Bichara (2001) indicaram também uma forte estereotipia de género, como a escolha
por aqueles relacionados as atividades domésticas - mobilias e utensilios - por
meninas e meios de transportes como a preferéncia maior dos meninos, refletindo
relagbes sociais da comunidade. Dessa forma, pode-se verificar a relacdo entre os
brinquedos e os aspectos do modo de vida local, considerando a cultura e seu

reflexo nas brincadeiras das criancas.

2.5. Espaco para/e da Brincadeira

A organizagdo familiar, as condi¢des de vida, os meios de subsisténcia
influenciam diretamente as atividades ltdicas da crianca. E possivel chamar de zona
lidica o espaco em que ocorre o brincar, constituido pelos seguintes elementos: o
espaco temporal, com o tempo dedicado a brincadeira (Friedmann, 1992), o
individuo com suas experiéncias, seus recursos, suas motivacdes e as pressodes e
condi¢Oes sociais que o cercam.

Pode-se entdo falar em um espaco ludico fisico especifico: dependendo do
tipo de sociedade em que vive — rural ou urbana — a crianca pode ter campos,
praias, ruas, matas para percorrer, ou limitar-se a um pequeno quadrilatero, como
ocorre na periferia das grandes cidades brasileiras (Morais & Otta, 2003). Nessa
zona ludica, incluem-se todas as variaveis que influem no brincar das criangas:
acesso a televiséo; disponibilidade de diferentes tipos de brinquedos; atitudes dos
pais e de outros familiares com relacdo ao brincar (liberdade/restricdo para brincar);
presenca/auséncia de irméos (mais novos/mais velhos) e amigos com quem brincar.

Por outro lado, as culturas infantis existem nos espagos e tempos nos quais
as criancas tém algum grau de poder e controle (James, Jenks & Prout, 1998). E o
caso dos patios e parques de recreacdo existentes nas escolas, dos tempos vagos
existentes nas rotinas criadas pelos adultos, dos grupos de ruas — espacos nos

quais as criancas geralmente estao distantes do olhar adulto. Para esses autores, as
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culturas infantis emergem nos intersticios dos ordenamentos espaciais e temporais
gue organizam as vidas das criangas (Borba, 2009).

Outro aspecto relevante é apresentado por Rasmussen (2004), quando
destaca que as criangas, em grande parte de sua vida quotidiana, permanecem e se
relacionam em trés configuragcbes de espaco: seus lares, as escolas e as
instituicoes recreativas. Esses ambientes foram criados por adultos e por eles
designados como "lugares para as criancas". Ele constatou a evidéncia da
percepcao infantil sobre o espaco de brincar quando criancgas, participantes de seu
estudo, discutiram fotografias de locais de brincadeira que fossem significativos
para elas. Nesse sentido, o autor aplicou o conceito de "lugares das criangas" para
explicar o fato de que criancgas utilizam nédo so6 os lugares oficiais fornecidos, mas
também lugares informais, muitas vezes despercebidos pelos adultos.

Os lugares, espac¢os e comunidades em que as criangas vivem tém impacto
sobre suas experiéncias de envolvimento na brincadeira (Karsten, 2003; Karsten &
Van Vliet, 2006). Em pesquisa realizada por MacDougalla, Schillerb e Darbyshirec
(2009), criancas australianas, habitantes de ambientes rurais, podiam escolher seus
espacos da brincadeira (geralmente proximo de suas casas), com menores
restricobes por parte dos adultos, devido ao ambiente ser considerado menos
arriscado. J4 na regido metropolitana, os limites eram determinados pelos adultos,
devido aos temores de perigo para as criangas e estas ficavam restritas a espacos
delimitados (residéncias, escolas, parques, clubes).

Essa tendéncia a interiorizacdo e institucionalizacdo dos espacos de
brincadeiras, ocorre em consequéncia dos adultos perceberem as ruas e 0s espacos
publicos nas grandes cidades como improprios para criancas, devido a violéncia e
ao movimento de pessoas e veiculos. Bichara, Modesto, Franga, Medeiros e Cotrim
(2011) investigaram, pelo olhar de meninos e meninas de status socioecondmico
baixo e médio, da cidade de Salvador, quais eram 0s seus lugares externos para
brincar em casa, na escola e fora de casa e da escola. Em seguida as criangas
foram entrevistadas sobre os contetdos das fotografias registradas e sobre quais
brincadeiras ali eram desenvolvidas. Os resultados encontrados por Bichara et al.
(2011) indicaram que a regido na frente das casas e playgrounds de edificios foram

0s mais escolhidos e que nesses lugares as criancas relataram brincar mais de

33



jogos de competicao, faz de conta e brincadeiras de rua, utilizando majoritariamente
elementos existentes nos locais como passeios e escadas.

MacDougalla et al. (2009), destaca a importancia de estudos que explorem
mais detalhadamente como as criancas se movimentam ao redor de suas
comunidades e no momento de elaboracdo de politicas publicas, promovam maior
liberdade de movimento para os Varios contextos em que as criangas vivem. Tal
conhecimento pode ser instrumento Util e efetivo na integracdo de saude, educacao
e recreacdo para o publico infantil.

Tendo em vista que o brincar é essencial para o desenvolvimento saudavel
das criancas, e, que pesquisar a brincadeira possibilita conhecer aspectos do
desenvolvimento infantil que podem ser influenciados pelo contexto, o presente
estudo pretende contribuir para a producdo cientifica sobre as brincadeiras das
criangas brasileiras, principalmente, quando se faz referéncia a um contexto com

caracteristicas um tanto singulares.
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3. OBJETIVOS

3.1. Objetivo Geral

Descrever a brincadeira infantil no ambiente da Fundacdo Casa Grande —
Memorial do Homem Kariri, localizada em Nova Olinda — CE, relacionando-a com
caracteristicas do contexto especifico, buscando elementos indicativos de

reproducdo interpretativa e da forma de apropriacao dos espacos pelas criangas.

3.2. Objetivos Especificos

1. Descrever e categorizar as rotinas e brincadeiras das criancas no espaco da
Fundacao Casa Grande;

2. Verificar se existe relagéo entre as brincadeiras e os tracos ambientais e/ou
culturais especificos;

3. Verificar se existem especificidades de acordo com o género e o contexto nas
brincadeiras;

4. Descrever a apropriacdo dos espacos utilizados e possiveis modificacbes

destes a cada brincadeira.
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4. LOCAL E CONTEXTO DA PESQUISA

A Fundagdo Casa Grande - Memorial do Homem Kariri, onde foi realizado o
presente trabalho de pesquisa € uma organizagdo ndo-governamental, cultural e
filantropica que se localiza no centro da cidade de Nova Olinda. Essa pequena
cidade (13 mil hab.) esta inserida na regido do Cariri, sul do Ceara, que possui uma
populacao estimada em 800 mil habitantes e situa-se na fronteira com os estados de
Pernambuco, Paraiba e Piaui, a 560 km da capital, Fortaleza.

A principal atracdo dessa regido € a Chapada do Araripe, conhecida
internacionalmente por sua reserva fossilifera e pesquisas paleontolégicas com
foésseis de 110 milhdes de anos (Limaverde, 2006). Em termos ambientais e
territoriais, a Chapada do Araripe envolve a Area de Protegdo Ambiental do Araripe
(APA-1997), centro de uma vegetacdo abundante, a Floresta Nacional do Araripe
(FLONA - 1946).

No contexto arqueoldgico nordestino representa um lugar impar para a vida
humana desde a pré-historia, quando bandos de cacadores e coletores, em busca
de um refugio ambiental, fugiam da aridez do sertdo (Limaverde, 2006). Segundo
aponta Limaverde (2006), foi nesse contexto que se manifestou uma cultura material
diversificada, oriunda de diferentes grupos humanos, que no ambiente do Araripe,
conviveram atraidos pelas fontes de agua perene do sopé da chapada.

Em meados do século XX os achados casuais da arqueologia do Cariri foram
publicados por historiadores da regido (Limaverde, 2006). Em 1992, a Fundacao
Casa Grande - Memorial do Homem Kariri, estruturou-se em um museu para contar
a histéria do indigena e sua cultura, reunindo um acervo (litico e ceramico)
constituido por uma colecdo de referéncia sobre a pré-histéria do homem na
Chapada do Araripe (Limaverde, 2006).

O Cariri herdou dos indios Kariri, 0 seu nome regional, e também a heranca
de um patrimonio material e imaterial (Limaverde, 2006). A regido € fortemente
marcada por um legado cultural rico em mitos, lendas, rituais, festas, religiosidade,

musica, dancgas, grutas com expressdes graficas rupestres e santuarios ecoldgicos.
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4.1. Historico

Em 1983, Alemberg Quindins e sua esposa Rosiane Limaverde, iniciaram
uma pesquisa de campo na regidao do Cariri, coletando lendas regionais que
resgatassem a pré-histéria do homem Kariri e passaram a reunir também todo um
acervo arqueologico. Em 1992 restauraram a velha casa grande da Fazenda
Tapera, em ruinas desde a década de 70, onde passou a funcionar o Memorial do
Homem Kariri. A casa foi tombada como patriménio histérico municipal e constituiu-
se na Fundacdo Casa Grande. Sobre esse periodo, Rosiane Limaverde, em

depoimento concedido a Noronha (2008), relata:

Tivemos vontade de fazer um lugar onde a gente pudesse promover Cultura e
guardar...nossas experiéncias adquiridas com a pesquisa musical e com a histéria
indigena....nos deparamos com a casa em ruinas, a Casa Grande, que era da familia
de Alemberg. Entdo, ele comecou a relembrar quando era crianga, que brincou
naquela casa, da histéria daquela casa e veio a idéia de conseguir a casa com a
familia e fazer a restauragéo. Eu participei de todo esse processo: de entrar na casa,
de ir junto a familia, de sonhar com a casa sendo restaurada, de estar junto, estive
sempre presente. (p. 37)

Duarte (2007) assinala que no inicio das atividades da Casa Grande, em
1992, as criancas chegavam atraidas pela curiosidade e pelas brincadeiras que elas
mesmas levavam para o local: pula-corda, pau de sebo, vidrinho! e trancelim2. O
casal de fundadores percebeu o interesse das criancas pelo Memorial e teve a ideia
de montar a escolinha de iniciagdo a Casa Grande, a “Escola de Comunicacao da

= ”

Meninada do Sertdo”, com o objetivo de passar conhecimentos sobre 0 museu aos
jovens visitantes que demonstrassem querer se tornar recepcionistas voluntarios.
Em entrevista a Noronha (2008), Rosiane Limaverde afirma que “As criangas estao
la todo dia, as vezes, tem atividades, as vezes, € sO brincadeira, mas tem esse
nome de ‘escolinha” (p. 56). Atualmente, a medida que as criangcas concluem a
preparacdo para apresentar o Memorial e a Casa, passam de aprendizes a

recepcionistas e comegam a transmitir para outras crian¢as o que aprenderam.

1. Brincadeira em que a crianga constrdi um tabuleiro de madeira e os jogadores sdo representados por pequenos
vidros de remédios vazios (uma variagao da brincadeira de futebol de bot&o).
2. Modalidade de brincadeira de pular elastico.
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4.2. Caracteristicas

A missao principal da Fundacdo Casa Grande é a formacdo de criancas e
jovens em protagonistas de gestao cultural por meio de seus programas: Memodria,
Comunicacgéo, Artes e Turismo. Esses programas desenvolvem atividades através
dos laboratorios de Conteudo e Producéo.

Em matéria do Itau Cultural (2008), foi publicado que no sul do Cear4, cerca
de 70 criancas vivem uma experiéncia de educagdo em comunicacdo na Fundacao
Casa Grande — sdo produtores, reporteres, pauteiros, cinegrafistas e ilustradores. O
objetivo é a formacéo interdisciplinar de criancas e jovens, a sensibilizacdo do ver,
do ouvir, do fazer e conviver através do acesso a qualidade do conteudo e
ampliacdo do repertério.

Desde que criou o Memorial do Homem Kariri, Alemberg Quindins descobriu a
forca mobilizadora das criangas. “[Elas] praticamente invadiram a casa [...]”, conta o
masico, que em 1992 ampliou a atuacdo do memorial criando a ONG Fundacéao
Casa Grande (Itad Cultural, 2008). De |4 para c4, ele coordena uma impactante
experiéncia de protagonismo infantil e gestao cultural, reconhecida pelo Fundo das
Nacdes Unidas para a Infancia (Unicef) e modelo para outras instituicbes Brasil
afora. Entre os projetos da ONG estdo os laboratérios em que as criancas aprendem
a produzir programas de TV e radio e impressos, como jornais e quadrinhos. Em
entrevista para o Itad Cultural (2008), Alemberg Quindins relata

Os integrantes da fundagdo s&o meninos da comunidade de Nova Olinda, chamados
de “‘meninos de ponta de rua’. Eles vivem na parte mais simples da cidade. Mas
todos estdo matriculados na escola, todos tém sua casa. N&ao ha limite de idade, nem
para o ingresso nem para a saida das criangas da fundacdo. Alguns meninos que
chegam aqui séo de colo, trazidos por seus irmdos. Todos usufruem a fundacédo e
tém a consciéncia de que esse patrimoénio deve ser deixado de heranca para os
futuros participantes. Na verdade, estamos fazendo uma casa para criancas que
ainda nem nasceram. A Casa Grande ndo quer substituir o papel da familia, ndo quer
tomar a fungdo da escola, mas oferecer um complemento a elas. Quando uma
familia reconhece seu papel, ela facilita o trabalho da escola, a convivéncia na rua e
também a velocidade das ac¢des da ONG. (p. 13)

A Casa Grande tem dois niveis de atendimento. O primeiro é o de formacao
de monitoria. Setenta criangcas e adolescentes, em média, aprendem na pratica a

serem monitores. Ha ainda outros meninos que frequentam a Casa Grande e
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auxiliam os mesmos. Outro nivel é o de atendimento ao publico visitante, que, em
2007, mobilizou 25 mil pessoas (Itau Cultural, 2008).

Noronha (2008) observou que, ao ser regida por criancas, adolescentes e
jovens, essa ONG mostra-se como um consistente projeto que engloba educacéao,
comunicacao e cultura em um espaco dinamico, onde a criatividade pode germinar e
frutificar com seguranca entre seus membros. José Paulo de Araudjo, em entrevista a
Noronha (2008), afirma:

Basicamente era isso, 0s meninos vinham brincar, jogar pido, bila e tudo mais. Bom,
essa é a primeira imagem que me ficou da Casa Grande. E uma imagem
absolutamente impactante porque 0S meninos estavam muito livres, todas as
criancas estavam muito livres, ndo era na escola normal, porque vocé sentia uma
energia propria das criancas, nada institucionalizado. Essa é a primeira imagem que
eu tenho da Casa Grande. (p. 54)
Os meninos e meninas constroem conhecimentos e Ssdo por estes
construidos, sao transformacdes que acontecem do ponto de vista cognitivo e social.
Pode-se utilizar como ilustracdo um pequeno trecho do depoimento de Valésca

Moura (2008), jovem frequentadora da Fundacao quando ela afirma que

na Casa Grande a crianca entra brincando, pois € uma casa de brinquedo, na qual
se aprende brincando com coisas de verdade. Os maiores passam 0 conhecimento
para 0S menores, que passam para 0S pequenos, que passam para gquem estd
chegando. (p. 29)

4.3. Estrutura Fisica

A Fundacéo Casa Grande possui um espaco fisico (vide Figura 1) constituido
por: (1) Area de entrada (frente do Memorial); (2) Memorial com a sala Coracgéo de
Jesus e mais cinco salas interligadas, onde ficam expostos o acervo litico e
ceramico, as lendas dos indios kariri, imagens e registros historicos da Casa
Grande; (3) Calcada lateral do Memorial que liga a entrada da Casa até o refeitorio,
a cozinha, a lojinha e o pavilhdo; (4) Pavilhdo, onde ficam a mesa de ping-pong,

mesas, cadeiras e sofas;
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Figura 1. llustracao da estrutura fisica da Casa Grande vista de cima.

(5) Corredores, onde estao localizados no sentido da direita para esquerda: (6) a
Radio Casagrande FM, (7) o laboratério de TV e estudio de gravacao, (8) a entrada
lateral do Teatro, (9) os alojamentos, (10) a sala de arqueologia; (11) o laboratério
de informatica e (12) o almoxarifado; (13) Educandario, onde ficam: (14) a Dvdteca,
(15) a Biblioteca, (16) a Biblioteca infanto-juvenil, (17) a Gibiteca e (18) o quarto de
ferramentas; (19) Campinho com traves e rede de protecéo; (20) Parquinho do “Véi
Leonso”, que abrange uma é&rea central da Casa Grande, com a presenca de
arvores e diversos brinquedos/equipamentos de madeira e pneu (gangorras,
balancos, casas, escorregadores, vai-vem, escadas horizontais e verticais); (21)
Teatro Violeta Arraes - Engenho de Artes Cénicas; (22) Pracinha Pierre Gervaiseau
(frente do teatro), com uma cacimba coberta; (23) Banheiro feminino e masculino; e
(24) Garagem ao lado do teatro.

O material ilustrativo de parte da estrutura fisica do local pesquisado, e dos
espacos onde aconteceram as observacgdes, pode ser visualizado a seguir, atraves
de uma sequéncia de imagens fotogréficas, realizadas pela pesquisadora. Com
excecao das imagens: 1, 2, 3, 13, 14 e 17, que foram cedidas gentilmente por Hélio

Filho, jovem da Fundacédo Casa Grande.

40



Imagem 1. Entrada da Fundacdo Casa Grande — Memorial do Homem Kariri.

Imagem 2. Frente da Casa Grande e Memorial. Imagem 3. Sala de acervo litico (Memorial).

Imagem 4. Bancos de troncos na frente da FCG. Imagem 5. Calcada lateral do Memorial.
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Imagem 6. Pavilhdo e mesa de ping-pong. Imagem 7. Pavilhdo e mesa de ping-pong.

Imagem 8. Entrada do pavilh&o.

Imagem 10. Entrada da Radio Casa Grande FM. Imagem 11. Radio Casa Grande FM.
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Imagem 12. Gibiteca. Imagem 13. Laboratério de TV.

Imagem 14. Entrada lateral do Teatro Violeta Arraes.

Ak T 8

Imagem 15. Pracinha Pierre Gervaiseau.

Imagem 16. Pracinha Pierre Gervaiseau.
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Imagem 17. Entrada do Parque do Véi Leonso (Parquinho).

Imagem 18. Casa de madeira (1). Imagem 19. Escada horizontal.

Imagem 20. Gangorras.
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Imagem 25. Balangos de corda e madeira.

Imagem 26. Balangos de corda e pneu.
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Imagem 27. Brinquedo de pneus e entrada do Campinho.

Imagem 28. Campinho de futebol. Imagem 29. Campinho e trave de futebol.

4.4. Rotina e Dinamica da Fundacdo Casa Grande

Nos primeiros momentos que antecederam a coleta de dados foi realizada
uma observacédo a partir de um roteiro pré-estabelecido com o objetivo de descrever
caracteristicas da rotina e dindmica de funcionamento da Casa Grande. A seguir,
alguns pontos basicos presentes no local.
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O horério de funcionamento da FCG e abertura ao publico (entrada gratuita),
incluindo a visita ao Memorial, inicia-se as 08:00h e conclui as 17:00h. Os meninos e
meninas da FCG chegam geralmente um pouco antes desse horario e seus turnos
sao distribuidos pela manhd@ ou na parte da tarde, em funcdo de seus horéarios
escolares.

O procedimento de entrada na Fundacao inicia-se por convite dos colegas,
amigos ou interesse e iniciativa da crianca. O menino ou menina que ja esta na
Casa Grande, convida o amigo para ir acompanha-lo no Museu, depois pode
chamé-lo para ir a Gibiteca, & Radio, a Roda de Leitura, brincar no Parquinho, ir
jogar bola etc. Pode acontecer dos pais levarem as criangas pequenas para
brincarem no parquinho (pois este se tornou um dos pontos de encontro das
criancas para brincadeira).

Quando a crianga resolve participar da Fundacdo Casa Grande, os pais
assinam uma ficha de matricula, que contém a autorizagédo da utilizagdo da imagem
da crianca (em caso de fotografias feitas por visitantes, reportagens ou material de
pesquisa). Assim, a crianca ou jovem passa naturalmente a ter uma frequéncia
diaria na Casa, a conviver com seus integrantes, e, na medida em que também se
integra a dindmica do local, procura desenvolver alguma atividade com a qual se
identifiqgue (Radio, Memorial, Gibiteca etc).

Frequentemente séo realizadas reunides com as criancas e jovens que ja
pertencem a FCG ha mais tempo. E na ocasido, um dos assuntos geralmente
tratados diz respeito a participagado dos que estao iniciando e querendo “ser da Casa
Grande”. Nesses momentos todos opinam e falam a respeito das percepc¢des que
tém sobre 0 novato e emitem suas opinides se 0 menino ou menina ja “merece” ou
apresenta indicativos de pertencimento para receber o uniforme.

A crianca ou jovem recebe o uniforme da Casa Grande em uma pequena
“solenidade” na sala do Coracédo de Jesus (Memorial). Um dos fundadores ou um
dos meninos da Fundagédo entrega o uniforme e fala algumas palavras para o
novato. Depois de receber o uniforme (Figura 2), camisa branca (com o emblema
impresso), calca vermelha e ténis all star vermelho, a criangca passa a participar
direta e efetivamente da dindmica de gestdo da FCG (gestdo de pessoas, de

espacos e de atividades).
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Todos devem estar aptos a ser um recepcionista do Memorial, desde os
pequenos, dos médios até os grandes. E para cumprir esse requisito, passam por
um processo natural de transmisséo oral de informacgdes entre as proprias criancas,
tanto para apresentar o Museu, quanto para apresentar o restante da Fundagédo aos

visitantes. Atualmente ha 35 a 40 criancas e jovens de uniforme.

Figura 2. Uniforme e emblema da FCG impresso na camisa.

Pode-se denominar de Rotina da Fundacao Casa Grande: a recep¢ao no
Memorial, a organizacdo e limpeza da Casa, a escolha por algum dos laboratorios
para realizacdo de atividades (Dvdteca, Gibiteca, Oficinas, Radio, TV, Editora,
Teatro, Arqueologia) e os momentos de brincadeira espontanea, sem interferéncia
de adultos, no Parquinho, no Campinho ou em outros locais possiveis escolhidos
pelas criangas. Acontece também de as vezes intercalarem: brincar antes e
organizar depois. Os graus de responsabilidade dos meninos na Fundacédo sao
adquiridos com o transcorrer do tempo e participacdo dos mesmos nas atividades
desenvolvidas.

A presenca das criancas e jovens em cada laboratério depende da
identificacdo de cada um com a atividade. Depende também da necessidade de se
realizar determinado trabalho. Por exemplo, T., 11 anos € auxiliar na coordenacao
da biblioteca infanto-juvenil, organiza uma roda de leitura com as criangas nos finais
de semana e € uma recepcionista do Memorial, atribui¢cbes rotineiras dela. Mas

guando acontece alguma atividade que envolve a participacdo de todos 0s meninos
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da Casa Grande, ela também participa — como a filmagem de um documentario ou
uma producéo no teatro.

A escolha e a identificac&o inicial na frequéncia a Radio podem ter ligacao e
influéncia da amizade. Se o amigo fica mais tempo na Radio, o colega também o
acompanha. Na R&dio, exemplo de um programa realizado pelas criangcas é o
“Submarino Amarelo”, onde um dos meninos da Casa Grande é o locutor e algumas
criancas que estejam presentes no momento, brincam interagindo espontaneamente
dentro do estudio.

As escalas fixas diarias da Casa Grande sado: a participacdo na recepcao do
Memorial, a apresentacdo de programas de R&dio e a organizacao e limpeza do
espaco fisico, acervo do Memorial e material presente nos laboratorios. Outras
atividades desenvolvidas pelos meninos na FCG sao: leitura e criacdo de desenhos
de gibis; formacdo da Bandinha de Lata; roda de leitura (contacdo de historias);
utilizacao da internet na producéo e atualizacdo de blogs; edicdo de videos; assistir
pecas no Teatro e filmes na Dvdteca; participacdo em oficinas e eventos; e
elaboracao de projetos.

As oficinas, por exemplo, podem ser de producéo e transmisséo de conteudo,
ministradas por profissionais especificos de determinada area (quadrinhos, teatro,
radio, cinema, musica etc) e depois o contetdo € repassado de um para outro. As
criancas e os jovens desenvolvem entre si aulas de recepcdo do Memorial (mitologia
e arqueologia); formacdo de musica da Bandinha de Lata: confeccionar os
instrumentos e iniciacdo musical (aprender a escutar a musica, tempo e ritmo
sonoro, tocar, cantar, interpretar cangdes e compor); técnicas de utilizacdo de som e
luz no teatro; turismo de base comunitaria e nogdes de fotografia.

Os adultos que participam da gestédo e organizacdo do local, atualmente com
faixa etaria de 18 a 28 anos, sdo as mesmas criangas e jovens que no passado
iniciaram como “meninos e meninas” da Fundagdo Casa Grande. De acordo com a
Limaverde (2010)

essas criangas foram os primeiros guias mirins do Museu e hoje, passados 17 anos,
sdo os jovens que formam o Conselho Cultural da Fundacdo Casa Grande e que
repassam para 0s mais novos e para quem ali passa a tecnologia da gestéo cultural.
Essa tecnologia também j& estd sendo levada por esses jovens...até o mundo,
formando criancas e jovens em Mocambique e Angola, na Africa, e em Portugal,
Italia e Alemanha, na Europa. (p. 117)
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Ha ainda, aqueles que comecam a participar das coordenacgbes (Figura 3)
antes mesmo de se tornarem adultos. E o caso, por exemplo, de T., 11 anos, auxiliar
na coordenacdo da Biblioteca infanto-juvenil e I., 15 anos, auxiliar na coordenacao

do Memorial e do laboratério de Arqueologia.

Coordenacgbes
Memorial e Laboratério de Arqueologia
Radio Casa Grande FM
TV
Teatro
Gibiteca/Biblioteca/Biblioteca Infanto-Juvenil/Dvdteca
Limpeza e Organizagdo
Organizacédo de Eventos e do Nucleo de Projetos

Figura 3. Coordenac¢des exercidas no ambito da Funda¢édo Casa Grande.

ORGANOGRAMA INSTITUCIONAL

soclos
FUNDADORES - BENFEITORES

CONSELHO FISCAL
PRESIDENTE - CONSELHEIROS

DIRETORIA EXECUTIVA
PRESIDENTE - ADMINISTRATIVO - FINANCEIRO

CONSELHOS CONSULTIVOS
CIENTIFICO - CULTURAL

Figura 4. Organograma institucional da Fundacdo Casa Grande.

Os jovens adultos exercem a responsabilidade de integrar a Diretoria
Executiva ou fazer parte dos Conselhos Consultivos (Figura 4), bem como, da
coordenacdo dos laboratérios (Figura 3). Todos participam de reunides onde
compartilham ideias, projetos, cronogramas, planejamentos e acontecimentos em
suas rotinas e em viagens que tenham feito para realizar atividades pela FCG no

Brasil ou no exterior.
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5. METODO

5.1. Caracterizacao da Pesquisa

A pesquisa realizada possuiu enfoque qualitativo do tipo exploratério.
Caracterizou-se por conter elementos de natureza descritiva, ao coletar episodios de
brincadeira (unidade de analise do estudo) manifestados espontaneamente pelas
criancas e verificar sua relacdo com a cultura em um contexto especifico.

Os participantes foram observados por acessibilidade e, em ambiente natural,
para posterior exame do fendmeno. O periodo de coleta dos dados aconteceu de
maio a junho de 2012. A pesquisa foi realizada no ambito da Fundacdo Casa

Grande — Memorial do Homem Kariri, na cidade de Nova Olinda, Ceara.

5.2. Participantes

Os participantes foram 209 meninos e 267 meninas, na faixa etaria de 5 a 12
anos, que frequentaram a Fundacdo Casa Grande (FCG) no periodo de coleta dos
dados e brincaram nos 62 episddios de brincadeira registrados. Devido ao carater
observacional do estudo, uma parte das idades dos participantes foi obtida por
inferéncia da pesquisadora, sendo possivel conhecer com exatiddo, apenas as
idades das criancas da FCG, uma vez que, o acesso a tal informagéo foi
posteriormente facilitado através dos responsaveis pelo local.

A pesquisadora verificou que o publico infantii que frequentou o local
pesquisado, durante o periodo da coleta, constituiu-se por criangcas da Fundacéo
Casa Grande (FCG), criancgas visitantes da comunidade (V/C) e alunos de escolas
(V/A). Dessa forma, classificaram-se os seguintes perfis de participantes, com base

nas observacgdes dos episodios de brincadeira:
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(1) Meninos e meninas da FCG — sdo consideradas pertencentes a esse
grupo, as criancas que jA usam o uniforme e as criancas aprendizes de
recepcionista, interessadas em fazer parte da FCG e possuem uma constancia
diaria no local. Esse publico teve 149 participacdes em episodios de brincadeira, na
frequéncia de 21% para os meninos e 39,5% para as meninas (ver Tabela 1).

(2) Meninos e meninas da comunidade — sdo aquelas criancas que nao
pertencem a FCG e ainda ndo manifestaram interesse em fazer parte, mas
frequentam quase que diariamente o local apenas para brincar. Esse publico teve
uma frequéncia de 83 participagbes nas brincadeiras observadas, sendo 23% de
meninos e 13% de meninas.

(3) Meninos e meninas alunos de escolas do municipio — sdo aquelas
criancas que nao pertencem a FCG e que semanalmente sdo levadas ao local pelos
professores, no periodo de aula, para brincarem no Parquinho e Campinho
(funcionando como uma recreacdo de aproximadamente 45 minutos). Esse publico
teve uma frequéncia de 244 participacdes em episddios de brincadeira, sendo 56%

de meninos e 47,5% de meninas.

Tabela 1 - Frequéncia e descricao do género e perfil dos brincantes.

Grupo Masculino Grupo Feminino

Meninos da Meninos da Alunos de Meninas da Meninas da Alunas de

FCG Comunidade escolas FCG Comunidade escolas
N % N % N % N % N % N %
44 21 48 23 117 56 105 39,5 35 13 127 47,5
N % N %
Total 209 100 267 100

A frequéncia maior dos alunos de escola do municipio (V/A) ocorreu devido a
qguantidade de turmas escolares que visitaram o local, embora em curto espaco de
tempo. Entretanto, o publico mais constante em termos de variedade de temas de
brincadeiras observadas foi o das criancas da Fundacdo Casa Grande e o das
criancas da Comunidade.
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5.3. Procedimento de Coleta de Dados

Uma caracteristica fundamental dos estudos baseados em observacéo direta
do comportamento em ambiente natural € a espontaneidade e a fidedignidade
conferida as atuacdes dos individuos em seus contextos reais. Dessa forma, esta
pesquisa procurou as formas espontaneas das criancas em seus contatos sociais,
durante a brincadeira.

E no sentido de preservar e captar o modo espontadneo de brincar das
criancas, evitando possivel artificializacdo do comportamento, os participantes néo
foram informados quanto aos registros a serem realizados. Considerando que o
presente trabalho ndo implica em qualquer forma de risco de violagao da privacidade
dos individuos envolvidos, nem de qualquer tipo de constrangimento, como prevé o
principio ético para este tipo de pesquisa. Assim, a resolucédo 016/2000 do Conselho
Federal de Psicologia [CFP], de 20 de dezembro de 2000, em seu Artigo 6°, rege
que o psicologo pesquisador podera estar desobrigado do consentimento informado
em situacdes que envolvem observacdes naturalisticas em ambientes publicos “...
em que ndo ha risco de violar a privacidade dos individuos envolvidos nem de
causar a eles ou aos grupos e comunidades aos quais pertencem, qualquer tipo de
constrangimento”. No entanto, para o procedimento de coleta de dados, foi solicitada
a autorizacdo e o consentimento livre e esclarecido dos responséaveis pelo local em
que aconteceu o estudo.

Na sequéncia, inicialmente, foram observadas e registradas a rotina e a
dindmica da Fundacdo Casa Grande, por um periodo de aproximadamente uma
semana, e, em seguida, iniciou-se o procedimento de coleta de dados propriamente
dito. Na coleta de dados, a pesquisadora adotou a técnica de observagéo direta do
comportamento em ambiente natural e fez uso do Protocolo de Registro Cursivo
(vide Anexo), instrumento de formato simples, onde ela registrou os episodios de
brincadeira das criancas.

Os registros foram realizados em turnos da manha e da tarde. A pesquisadora
verificou (vide Quadro 1) que na parte da tarde, o fluxo de criangas brincando (46
episodios) foi maior que no periodo da manha (16 episédios), em que a maior parte

das criancas estava na escola.
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Turno N

Manha (08:00h — 12:00h) 16
Tarde (12:00h — 17:00h) 46
Total 62

Quadro 1. Periodo do dia e frequéncia de brincadeiras na FCG.

A observadora aproximava-se do grupo focal ou grupo de brinquedo
(escolhido aleatoriamente) — criancas que estivessem reunidas e desenvolvendo um
episodio de brincadeira — e registrava 0s comportamentos observados. O tempo
médio de observacdo por episédio variou de 1 a 16 minutos, dependendo da
duracdo do episddio por grupo ou participante. O tempo total de observacao foi de
416 minutos, em um periodo de aproximadamente 20 dias.

No momento de coleta e observacdo a pesquisadora procurava agir com
discricdo, usando roupas simples e acessérios de registro, tais como: papel,
prancheta e caneta. Ao escolher o local para fazer as anotacbes, a observadora
evitava chamar a atencdo. Ela também evitava a intervencdo oral com as criancas,
mas em alguns casos se elas se aproximassem dela e fizessem alguma pergunta,
era-lhes respondido 0 necessario até que voltassem ao seu grupo de brinquedo.

Os registros dos episddios de brincadeira tiveram como base os critérios de
observacédo apresentados por Pontes, Bichara e Magalhdes (2008): 1) como iniciava
o0 episodio; 2) numero de participantes (e quantos eram da FCG, apenas da
comunidade ou se eram alunos de escola do municipio em visita ao local); 3) sexo
dos participantes; 4) idade (aproximada); 5) local escolhido para brincarem; 6)
regras; 7) materiais utilizados; 8) formas de brincar; 9) verbaliza¢gbes e vocaliza¢des
audiveis; 10) tema da brincadeira; 11) término da brincadeira.

A identificagc&o da brincadeira entre os humanos, de acordo com Yamamoto e
Carvalho (2002), pode ser facilitada pelo olhar do pesquisador, pois as criangas ao
brincar dao pistas faciais e corporais que sao facilmente reconheciveis, como 0 riso
e a descontracao, possibilitando distinguir o brincar de outros comportamentos.
Partindo desse pressuposto, foram utilizados os critérios adotados por Bichara
(1994) em observacbes sobre brincadeiras de faz de conta, igualmente Uteis no
sentido de evidenciar se um determinado comportamento constitui-se em um
episodio de brincadeira.
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Nesse sentido, 0 que a crianca verbaliza pode indicar se ela est4 brincando,
como também do que brinca, sendo comum que durante a atividade ludica, ocorra a
emissao de gritos, risos, mudanca de tom de voz e negociacdo de papéis e enredos,
além de diadlogos que configuram fortes indicios de brincadeira. Outro critério € o
motor, demonstrado por movimentos e gestos. Desse modo o inicio e o término de
cada episodio podem ser registrados, independente do tempo de duragdo, mesmo
gue sejam curtos.

O término de um episédio de brincadeira, segundo Carvalho e Pedrosa
(2002), pode ser definido a partir de uma mudancga de tema da brincadeira, em sua
interrupcdo por um agente externo (por exemplo, o adulto) ou por uma mudanca na
composicdo do grupo. Segundo estas autoras, a delimitacdo de um episddio, tanto
em termos de inicio como de término, envolve um grau de arbitrariedade que reflete
a participacdo do pesquisador na constru¢cdo do dado: é o observador, com suas
hip6teses e sua interacdo com os fatos observados, quem determina essa
delimitacdo. Assim, para Carvalho e Pedrosa (2002), um episodio de brincadeira
acontece quando se apreende uma sequéncia interativa conspicua ou um trecho do
registro em que se pode circunscrever um grupo de criangas a partir do arranjo
espacial que formam e/ou da atividade que realizam.

Dessa forma, a observacdo dos episédios de brincadeira da presente
pesquisa, foi realizada registrando-se 0os comportamentos emitidos pelas criancas
em grupos focais ou aqui denominados grupos de brinquedo constituidos de forma
espontanea. Também foram registrados episodios de criangcas brincando

isoladamente no local.

5.3.1. Instrumento

O instrumento utilizado na observacdo em ambiente natural foi uma Folha de
Registro Cursivo, previamente elaborada para o estudo (vide Anexo). Na folha
constavam os seguintes dados: data da observacgéo; local do episddio observado;
tempo de duracao da brincadeira; participantes do grupo de brinquedo (sexo, idade
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e perfil); tema da brincadeira; brinquedos e objetos presentes na brincadeira;

verbalizagbes; e enredo/registro cursivo.

5.4. Procedimento de Analise dos Dados

Segundo Pontes, Bichara e Magalhdes (2008), os episodios ludicos podem
ser classificados de acordo com diferentes critérios, ou seja, ap0s a coleta de dados,
podem-se construir categorias empiricas, a depender do viés do estudo (descricao,
ocupacdo do espaco, uso do tempo, interacdo social etc). Esses critérios
representam, sobretudo, as indicacdes observadas a partir dos proprios registros.
Por outro lado, encontram-se na literatura aspectos que auxiliam nessa construcao.

Nesse sentido, na analise de dados desta pesquisa, foi utilizada a analise de
conteddo dos episodios de brincadeira das criancas, no intuito de identifica-los e
categoriza-los. Considerou-se ainda, a frequéncia dos dados brutos para uma
melhor visualizacdo dos resultados.

Realizou-se, inicialmente, uma descricdo das brincadeiras brincadas na
Fundacdo Casa Grande de acordo com suas caracteristicas. Em seguida, os
episédios foram categorizados em tipos de brincadeira segundo o carater
predominante da acdo, adotando-se os critérios de Morais e Otta (2003). E na
sequéncia da analise dos dados, de acordo com a proposta central do presente
estudo, a pesquisadora verificou as relacdes da brincadeira com 0 contexto
especifico pesquisado e procurou destacar e discutir os elementos de reproducéo
Interpretativa e cultura de pares infantil encontrados nas brincadeiras. Além
disso, foram analisadas a presenca de grupo de brincantes e as especificidades
de género apresentadas nos episodios observados.

Outros critérios de classificagdo também foram utilizados para: a) verificar os
temas dos episodios de faz de conta (Morais & Carvalho, 1994); b) descrever os
tipos de interacdo entre as criancas (Morais & Otta, 2003); e c) apresentar 0s

locais da brincadeira escolhidos pelos brincantes.
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Os critérios de andlise apresentados indicam também uma tentativa de
organizar e avaliar os registros de brincadeiras, enfatizando sua dinamica e a
multiplicidade de contatos sociais e a relacdo com o contexto pesquisado, possiveis
de acontecer entre os brincantes que frequentam o ambito da Casa Grande.

A apresentacdo dos resultados dessas andlises foi distribuida em dois
momentos que se intercalam ao longo do texto: um com caracteristicas brevemente
guantitativas, que contou com tabelas de frequéncia; e outro de carater descritivo e
reflexivo acerca dos episodios de brincadeiras das criancas, analisados a luz dos
conceitos de estudiosos sobre 0s respectivos assuntos tratados, com destaque para
0os conceitos de Corsaro (2002; 2009) sobre cultura de pares, reproducéo
interpretativa e brincadeiras de aproximacéo-evitacdo e de dramatizacao de papéis.
Todo esse material analisado e exemplificado através de episodios, encontra-se nos

resultados (vide Capitulo 6), a seguir.
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6. A BRINCADEIRA INFANTIL NA FUNDACAO CASA GRANDE

Neste capitulo serdo apresentados os resultados obtidos, acompanhados da
discusséo e relagcédo dos dados com a literatura, tendo em vista atender aos objetivos
de: (1) descrever a brincadeira infantil no ambiente da Fundacdo Casa Grande, (2)
relacionar os achados com caracteristicas do contexto especifico, buscando
elementos de reproducéo interpretativa e (3) relatar a forma de apropriacdo do
espaco pelas criangas. Outros aspectos também contemplados nas analises ao
longo do capitulo, no sentido de apresentar e acrescentar mais detalhes a descricédo
das brincadeiras na Fundacdo Casa Grande: (4) grupo de brincantes; (5)
especificidades de género; (6) temas dos episodios de faz de conta; (7) tipos de

interacdo na brincadeira.

6.1. Brincadeiras Brincadas

Um dos determinantes das relagdes infantis que possibilita arranjos sociais
entre as criancas é a estrutura da brincadeira (Pontes & Magalhdes, 2002). Dessa
forma, apreciar como as brincadeiras se desenvolvem, através de sua estrutura,
figura importante elemento que emerge em relagdes sociais. Nessa perspectiva, dos

62 episadios registrados, a pesquisadora identificou as seguintes brincadeiras:

Brinquedos/Equipamentos do Pega-pega Imprensa
Parquinho
Faz de conta Papa-matei Prova
Ping-pong Congela Castelo de areia
Andoleta Adivinha Moeda
Bola/Futebol Batuque Peteca
Competicdo na gangorra/ Acertar a bola na Bicicleta
e no vai-vem bolha de sabao

Quadro 2. Brincadeiras brincadas na Casa Grande no periodo da coleta dos dados.
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A seguir, uma breve descrigéo da estrutura de cada brincadeira encontrada:

Brinquedos/Equipamentos do Parquinho (13 episédios): As criancas
brincavam em conjunto ou sozinhas nos brinquedos/equipamentos de madeira e
pneu (gangorras, balangos, casas, escorregadores, vai-vem, escadas horizontais).
Elas utilizaram os equipamentos ladicos (ou brinquedos do parquinho) de varias
formas, incluindo principalmente brincadeiras envolvendo exercicios fisicos e
atividades motoras, na variedade de acdes que apresentaram. Por outro lado,
também foram observados, em brincadeiras nos equipamentos, elementos que

revelaram componentes de faz de conta e de utilizacao de regras.

Faz de conta (11 episédios): Brincadeira simbdélica em que as criancas
simulavam e/ou representavam papéis a partir de temas e enredos escolhidos por

elas mesmas (vide subitem 6.2.1.).

Ping-pong (2 episédios): Brincavam dois participantes e cada um permanecia
em uma das extremidades da mesa segurando uma raquete em que batiam e
rebatiam uma pequena bola por cima de uma de rede de nylon fixada no meio da
mesa. Nesse caso, as proprias criangas inventavam as regras quanto a pontuacao e
maneira de brincar. Por exemplo, optar por ndo usar a mesa na brincadeira.

O ping-pong foi a Unica brincadeira recorrente apenas entre as criancas da
FCG. Uma possivel explicacéo para esse dado observado pode ser porque parte do
material utilizado na brincadeira (bola e raquete), geralmente ficava guardado no
almoxarifado e quando as criangas solicitavam ou elas mesmas iam buscar, era que

a brincadeira acontecia.

Pega-pega (3 episadios): O jogo consistia em dois tipos de jogadores, 0s
pegadores e 0s que evitavam ser apanhados. Quem fosse tocado, automaticamente
virava o pegador da vez. Os participantes combinavam as regras no inicio, decidindo
0 numero de pegadores e se havia alguma regra adicional (como uma protecéo
contra o pegador).

Dessa forma, o pega-pega apresentou sua forma basica, composta de trés
etapas em um grupo de brincantes, assim como nas descricdes de Morais e Otta
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(2003), que observaram brincadeiras entre criancas das cidades de S&o Paulo e
Ubatuba (SP), e de Magalhdes, Souza e Carvalho (2003) que registraram, em
Belém, Para, algumas variacdes dessa brincadeira também conhecida, nessa ultima
localidade, como “pira”. A primeira etapa da brincadeira envolve a escolha da
crianga que sera o “pegador’; na segunda etapa ocorre a evolugado do jogo, onde
acontecem as tentativas de pegar e o papel de “pegador’ é revezado entre as
criancas pegas; a terceira etapa € a finalizacdo do jogo. Em geral, as formas, regras
e variacdes vistas em cada etapa de um pega-pega sdo negociadas pelas criancas
ou correspondem a maneiras tipicas que representam uma cultura de brinquedo
especifica compartilhada por um determinado grupo de criangas (Carvalho & Pontes,
2003).

Para Corsaro (1999), a brincadeira tradicional apresenta-se como elemento
de uma cultura de pares. Assim, pode ser considerado que sua ocorréncia dependa
de que os brincantes possuam significados compartilhados, nesse caso, foram
verificados dois episddios de pega-pega tradicional, onde os brincantes observados
(criancas da FCG) ja haviam brincado juntos em diversos episodios registrados. Por
outro lado, isso nao implica em dizer que, para desenvolver uma brincadeira
tradicional, é indispensavel que as criangas possuam um convivio prévio, como Visto

em um episédio de pega-pega entre crianc¢as visitantes da comunidade.

Papa-matei (1 episodio): Um grupo (1) de trés ou mais criangas ficavam no
“‘quadrado/quadro” (ou alguma delimitacdo) e comegavam a contagem juntos (com a
cabeca baixa e sem olhar). O restante (grupo 2) se escondia. Quando terminava a
contagem, o grupo que estava dentro do “quadrado/quadro” comegava a procurar 0S
“escondidos”. Caso uma das criangas de dentro do quadrado tivesse saido e alguém
do grupo 2, escondido do lado de fora, visse, dizia: “- Papa! (e o nome da crianga).”
O que tivesse dentro do quadrado sO poderia “matar” saindo, mas também corria o
risco de ser “pegue”. Aquele que “morria” aguardava concluir para iniciar novamente
a brincadeira. O grupo que estava dentro do quadrado tinha que “matar” todo o

grupo de fora, quando isso acontecia, 0 grupo que estava fora passava para dentro.

Congela (2 episodios): O grupo escolhia o pegador e este contava até dez

para comecgar 0 jogo enquanto 0s outros participantes se afastavam correndo.
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Quando o pegador tocava em um participante, 0 mesmo parava, pois estava
"congelado”. Se um dos participantes tocasse em quem estava "congelado" podia
“‘descongela-lo”. Quem fosse "congelado" trés vezes saia da brincadeira. O
participante também podia ficar em uma base segura e falar que estava de
“‘descanso’.

Percebe-se assim, que a estrutura da brincadeira do congela possui algumas
semelhancas com o0 pega-pega tradicional. Dessa forma, € valido assinalar a
existéncia de alguns padrbes ladicos universais, mesmo considerando-se as
diferencas regionais e suas variagcdes (Pontes & Magalhdes, 2003; Carvalho &
Pontes, 2003). Assim, Pontes e Magalhdes (2003), assinalam que as brincadeiras
tradicionais passam pelo processo de transmissao cultural, através do qual séo

difundidas pelas geracoes, sofrendo modificacées conforme os grupos culturais.

Imprensa (5 episdédios): As criangas subiam pela escada da casa de madeira
do Parquinho e aguardavam a vez de descer pelo escorregador. Quando o primeiro
descia, permanecia sentado no final do escorregador e em seguida, desciam um de
cada vez e iam “se imprensando” na crianga que ja estivesse la em baixo, até que se
formasse uma fila de criangas sentadas uma a uma e “imprensadas”. Depois de
alguns segundos, o primeiro conseguia se desprender e se desfazia a fila. Todos
corriam novamente para subir na casa e comecar 0 mesmo movimento. Foi uma
brincadeira escolhida com frequéncia entre meninos e meninas da FCG e incluiu

também diferentes perfis de criancas brincando em conjunto.

Prova (3 episédios): Foi uma modalidade observada entre os meninos e
meninas da FCG. Eles criaram essa brincadeira incluindo os brinquedos do
Parquinho, raizes de arvores e pedras. Os brinquedos eram utilizados para outra
finalidade, assim como os elementos naturais, pois serviam de “base” para que o
brincante percorresse um “circuito” do Parquinho, sem “tocar os pés no chao”, nesse
caso, na areia. Na regra da brincadeira ndo podiam pisar na terra, nem nas folhas.
N&o podiam fazer nada que a crianca da frente fazia, nem ultrapassa-la. Se
pisassem na terra, saiam da brincadeira. Tinham que fazer todo o circuito do
Parquinho pisando por cima dos brinquedos. A brincadeira tinha inicio no canto
direito do espago onde o Parquinho estava situado.

61



Castelo de areia (2 episodios): Brincadeira registrada em dois episddios com
0 mesmo grupo de brincantes da FCG, incluindo ainda algumas criangas visitantes
da comunidade. Os brincantes conversavam proximos uns dos outros em uma area
do Parquinho ao lado do Teatro, onde cavavam a terra umida (pela chuva do dia
anterior), modelavam e construiam castelos na areia. Cada uma construia o proprio

castelo de areia e “decorava-0” com folhas, sementes e pequenas pedras.

Andoleta (3 episodios): As criancas faziam uma roda onde os participantes
intercalavam as maos e colocavam o dorso da méao direita sobre a palma da méao
esquerda do participante ao lado. Em seguida, o primeiro a iniciar a brincadeira
deslocava a mao direita de forma a bater com a palma da mao direita na palma da
mao do participante ao lado e assim por diante. Este movimento seguia até o fim da

silabacdo da seguinte musica:

An-do-le-t4 Le-peti peti-pold/Le-café com chocolate/Faz um suco de tomate/Puxa o
rabo do tatu/Quem saiu foi tu/Puxa o rabo da cadela/Quem saiu foi ela/Barra, berra,
birra, borra, burra/A professora é muito burra/Sé me ensina a namorar/O danado do
garoto sO queria me beijar/Na bo-ca/Papai na janela/Mamae no corredor/Vovb s6 de
cueca/Dancando rock and roll/Roll roll roll.

O participante que recebia a tapa na mao ao final da silabacéo da musica saia
da brincadeira. Continuava-se a brincadeira até chegar ao ultimo participante, que se
tornava o vencedor. Podia ser jogada em dupla ou grupo. Os trés episddios de

andoleta incluiram nove criancas da FCG e seis criangas visitantes da comunidade.

Bola/futebol (7 episédios): Forma comum do jogo de futebol, onde as
criangas chutavam a bola com o objetivo de arremessé-la em um local especifico

para marcar ponto ou fazer gol.

Competicdo na gangorra/e no vai-e-vem (4 episodios): Meninas e meninos
brincavam na gangorra e no vai-e-vem do Parquinho, competindo entre si para ver
guem conseguia permanecer nos brinquedos ao se balangarem cada vez mais alto e

mais rapido.

Adivinha (1 episddio): Uma das criancas colocava as maos atras das

préprias costas e escondia uma pedra pequena em uma das maos, em seguida
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mostrava as duas méos fechadas em punho e perguntava para o outro participante
em qual das maos estava escondida a pedra. Ao acertar, passava a ser a vez dele

de esconder a pedra.

Batuque (1 episddio): Criancas visitantes da comunidade brincaram de fazer
batucada nos bancos de couro e madeira do Pavilh&o.

Acertar a bola na bolha de sab&o (1 episddio): Um dos participantes estava
com o material para fazer bolhas de sab&o (potinho e argola) e assoprava as bolhas.
A outra crianga tentava acertar as bolhas com uma bola de futebol.

Jogo da moeda (ou futebol de prego) (1 episddio): Um pequeno tabuleiro
de madeira com pinos de pregos imitando um “campo de futebol”, aonde cada
jogador vai tocando a moeda, que serve como “bola”, até fazer o “gol”. Dois
meninos, visitantes da comunidade, brincavam com o jogo da moeda ou futebol de
prego e o restante dos meninos ficava observando e formando um agrupamento em
torno dos dois jogadores, alguns aguardando para jogar e outros apenas assistindo.
Um dos jogadores iniciava a brincadeira colocando a moeda no centro do tabuleiro e
0 outro arrastava e soltava-a rapidamente com a palma do polegar em direcdo ao
gol. O primeiro menino fazia o mesmo movimento, mas na direcdo oposta. Dois
toques na moeda ou se a moeda caisse fora do tabuleiro, significava falta e o jogo
reiniciava colocando-se a moeda na beirada do tabuleiro e com um dos jogadores

tocando-a para dentro.

Peteca (1 episédio): A peteca é constituida de uma base que concentra a
maior parte de seu peso, geralmente feito de borracha, e uma extensdo mais leve,
feita de penas naturais ou sintéticas, com o objetivo de dar equilibrio. O jogo
consistia em dois ou mais participantes que utilizavam as maos para arremessar a

peteca ao ar de um jogador para o outro, evitando que a mesma tocasse 0 solo.

Bicicleta (2 episédios): Brincadeira em que a acdo de pedalar (andar de

bicicleta) por si sO representava o objetivo e a diversdo da atividade.
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6. 2. Tipos de Brincadeira

No momento de classificar as brincadeiras o pesquisador deve estar atento ao
que ocorreu no episodio, como regras, mudanca de brincadeira, tema, enredos etc,
pois estes sdo o0s indicios que possibilitam classificar cada epis6dio em uma
categoria adequada (Santos, 2005). Dessa forma, para uma apreciacao inicial dos
dados, no sentido de possibilitar uma visualizacdo mais detalhada do tipo e natureza
da brincadeira, a pesquisadora optou por categorizar os episodios registrados.

Os critérios adotados foram os mesmos utilizados por Morais e Otta (2003),
baseados em Piaget (1975) que classificou as brincadeiras em trés categorias: jogos
de exercicio, simbolicos e jogos com regras; e em Parker (1984), que a partir de
Piaget, apontou cinco tipos de brincadeiras: jogos de contingéncia, faz de conta,
jogos com regras, brincadeiras agonisticas, e de exercicios. Morais e Otta (2003)
ampliaram essas classificacdes e formularam seis tipos de brincadeiras, segundo
sua descricdo, onde tais episddios podem envolver mais de um componente.

Para fins de andlise, as autoras propdem que seja considerado o critério
preponderante de cada episodio, a partir da complexidade da brincadeira,
obedecendo a seguinte ordem: regra > simbdlicas > construcdo > turbuléncia >
contingéncia social > exercicio fisico. Dessa forma, de acordo com a elaboracéo e
complexidade da brincadeira: havendo regras e competicdo, esse era 0 critério;
havendo faz de conta, esse era o critério preponderante e assim por diante. Por
exemplo: as brincadeiras de bola/futebol que, apesar de serem consideradas como
brincadeiras de exercicio fisico, ttm como caracteristica a regra e a competicao,
sendo assim consideradas como jogos de regra (Morais & Otta, 2003).

As diversas brincadeiras observadas foram classificadas conforme pode ser
visto no Quadro 3. Na sequéncia, encontra-se uma descricdo mais detalhada sobre

cada tipo de brincadeira, exemplificando-o atraves dos episédios observados.

Tipos de Brincadeiras Episddios de Brincadeiras Registrados

Ping-pong, Pega-pega, Congela, Péapa-matei,
Jogo de Regras Bola/futebol, Prova, Peteca, Acertar a bola na bolha
de sabdo, Jogo da moeda/Futebol de prego.

Quadro 3. Classificacdo dos episédios de brincadeira registrados (Continua).
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Tipos de Brincadeiras

Episodios de Brincadeiras Registrados

Faz de Conta

“Lobisomem”; “Familia”; “Visitar a casa do
vizinho”’; “Recreio da escola”; “Macaco subindo em
arvore”; “Tu queria me matar”; “Espetaculo”;
“Municao”; ‘“Pega ladrao”; “Policia e ladrdo”;
“Assis Baido”.

Construcdo

Castelo de areia.

Turbulentas

Teste de limite fisico; Competi¢do na gangorra e no
vai-vem.

Contingéncia Social

Andoleta; Batuque; Crianga balancando a outra;
Adivinha; Imprensa.

Exercicio Fisico

Equipamentos (brinquedos) do parquinho; Bicicleta.

Quadro 3. Classificacéo dos episédios de brincadeira registrados (concluséo).

A seguir, na Tabela 2, encontram-se as frequéncia dos tipos de brincadeiras

encontradas. Os comentarios a respeito dos dados apresentados podem ser lidos ao

longo do texto no item 6.2..

Tabela 2 - Frequéncia dos tipos de brincadeiras.

Episodios

Tipos de brincadeiras
N
Jogo de Regras 21
Faz de Conta 11
Construgéo 02
Turbulentas 04
Contingéncia Social 11
Exercicio Fisico 13
N 62
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- Brincadeiras e Jogos de Regras — aquelas consideradas brincadeiras que
envolvem a ritualizacdo de papéis e a representacdo de cenas previsiveis e pré-
determinadas (Morais & Otta, 2003). Nos jogos, as sequéncias imprevisiveis da
brincadeira sdo transformadas num ciclo repetitivo de a¢cbes. Foram classificadas
nesse grupo as seguintes brincadeiras: ping-pong, pega-pega, bola/futebol, prova,
papéa-matei, congela, peteca, acertar a bola na bolha de sabdo e jogo da
moeda/futebol de prego.

Essa categoria reuniu a maior quantidade de episodios de brincadeira
registrados (N = 21) e foi o tipo de brincadeira que mais se destacou entre as
criancas da FCG (vide Tabela 3). Uma possivel explicacdo para esse dado pode ser
devido a faixa etaria da maior parte dos brincantes, em brincadeiras de regras,
situar-se entre oito e onze anos (em alguns episddios brincaram criangas com seis
anos). Assim, os dados encontrados sobre a diminuicdo da frequéncia de
brincadeiras simbdlicas e o aumento dos jogos de regras, conforme o avanc¢o da
idade das criancas, estdo de acordo com os resultados dos estudos de Papalia e
Olds (1990) e Gosso e Otta (2003), uma vez que as criancas menores apresentaram
maior frequéncia de brincadeiras simbdlicas e somente por volta dos oito anos é que
0s jogos de regras foram mais praticados.

Segundo Gosso e Otta (2003), determinadas brincadeiras exigem um nivel de
maturacdo cognitiva que ocorre em certa fase do desenvolvimento
independentemente do grupo social ao qual a criancas pertencem. Nos jogos com
regras explicitas, a crianca da mais atencéo ao objetivo e as regras para alcanca-lo
e, hdo mais, para o papel e a situacéo ludica. Isto faz com que a crianca tenha uma
consciéncia cada vez mais intensificada em relacdo ao objetivo da brincadeira
(Pereira et al., 2006). O exemplo abaixo ilustra uma dessas brincadeiras em que
brincam cinco meninas da FCG: Bn. e I., ambas com seis anos; B. e K.., com oito

anos; e V., com onze anos.

Episédio 19: Brincadeira do “congela” (vide item 6.1.). A brincadeira ocorre no
Campinho. A menina |. coloca as maos para traz e esconde um pequeno objeto em
uma das maos. Em seguida mostra as duas méos fechadas para as participantes, e
as meninas K. e V. escolhem a méo esquerda e Bn. escolhe a méo direita. I. abre as
maos e grita: “- Vai ser a Bn.!” e comega a correr. K e V. também correm e Bn. corre
atras delas trés. Todas riem.... Bn se aproxima de V. e toca nela. V. para no mesmo
momento e grita: “- Socorro!”....V. permanece congelada e Bn. corre atras de K. e a
congela. Enquanto isso |. corre e descongela V.. Bn. corre atras de V. e |
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descongela K.. Bn. corre atras de I. e tenta congela-la, mas nédo consegue, depois
corre atras de K.. Todas correm, gritam e riem. |. encosta na trave de futebol e grita:
“- Eu estou de descanso!”. Bn. corre atras de K. e K. diz para todas: “E eu!”. V.
confirma: “ E K.”. |. repete que esta “de descanso” e permanece em pé ao lado da
trave de futebol.... Aparece a menina B. pedindo para entrar na brincadeira. Bn. diz:
“- E do congela!”. B. entra na brincadeira e é a “congela” da vez.... B. apds congelar
as meninas, escolhe V. para ser a “congela” da vez.

Percebe-se nesse episédio que as meninas decidem quem vai ser o “agente
ameacador” (a congela) na brincadeira, a partir de quem “ficou com o pequeno
objeto que estava escondido na méao escolhida”. Em um segundo momento as
meninas correm tentando evitar a proximidade com “a congela”, mas também
procuram se aproximar das que ja foram “congeladas” para “descongela-las”. E
guando alguma das meninas esta cansada, pode ainda recorrer a base segura (na
trave de futebol do Campinho), onde ficara a salvo do agente ameacador.

Nesse sentido, os episodios de brincadeira do congela, de pega-pega e papa-
matei remetem as brincadeiras de aproximacgao-evitacdo. Houve uma predominancia
na participacdo das criancas da FCG nessas brincadeiras em detrimento das
criangas visitantes. As brincadeiras de aproximacéo-evitacdo se assemelham com o
pique-pega, onde ha um agente ameacador (o “pegador’), uma base segura (‘o
pique”) e o processo de fuga dos “perseguidos”. Corsaro (2009) pesquisou que, na
Itdlia, uma variacao dessa brincadeira é chamada de La Strenga (a bruxa). Segundo
o citado autor, essa estrutura basica de aproximacéao-evitacdo, parece ser a base de
muitas brincadeiras de perseguicédo e fuga ao redor do mundo. E interessante notar
que essa rotina espontanea € observada em criangas muito pequenas, mesmo antes
gue estejam brincando de brincadeiras mais formais que mais tarde se constroem
sobre essa mesma estrutura.

A importancia da aproximacao-evitacdo na cultura de pares, segundo Corsaro
(2009), é que a estrutura da rotina envolve acumulagéo e liberagéo de tenséo e as
criancas sao capazes de iniciar, reciclar, aperfeicoar e finalizar a rotina. As criangas
partiilham a acumulacdo de tensdo, a excitacdo da ameaca, o alivio e a alegria da
fuga. As representacbes sociais de perigo, mal, desconhecido e outras
ambiguidades, que estdo se desenvolvendo nas criancas, sdo mais firmemente

apreendidas e controladas (Corsaro, 2009).
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Na Tabela 3 abaixo, encontram-se as frequéncia de criangas nas brincadeiras
segundo o tipo de brincadeira e perfil de brincantes. Os comentarios a respeito dos

dados apresentados podem ser lidos ao longo do texto no item 6.2..

Tabela 3 - Frequéncia de criancas nas brincadeiras segundo o tipo de brincadeira.

Tipos de Brincadeiras N°/Perfil de Criancas Brincantes
N
FCG V/C V/IA

Jogos de Regras 48 21 11 80
Faz de Conta 26 05 14 45
Construcdo 11 03 - 14
Turbulentas 05 04 06 15
Contingéncia Social 38 29 16 83
Exercicio Fisico 21 21 197 239
N 149 83 244 476

- Brincadeiras de Faz de Conta — aquelas que incluem atribuir aos objetos
propriedades diferentes das que realmente possuem: atribuir a si e aos outros
papeéis diferentes dos habituais, criar cenas imaginarias e representa-las (Morais &
Otta, 2003). Segundo Vygotsky (1933/2008), na fase pré-escolar, compreendida
entre dois anos e seis anos de idade, a brincadeira de faz de conta é a atividade
principal da crianga. Ao brincar de faz de conta, de acordo com o referido autor, a
crianca lida diretamente com os significados presentes em seu contexto sociocultural
e assim, ela vai, aos poucos, internalizando/externalizando os contetdos culturais de
seu grupo social, ndo apenas reproduzindo os significados disponiveis, mas
recriando-os pela sua capacidade de imaginar.

Foram encontrados, entre os brincantes, 11 episédios de brincadeira dessa
categoria, com os seguintes temas: “Lobisomem”, “Familia”, “Visitar a casa do
vizinho”, “Recreio da escola”, “Macaco subindo em arvore”, “Tu queria me matar”,
“‘Espetaculo”, “Municao”, “Pega ladrao”, “Policia e ladrdo” e “Assis Baido” (vide
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subitem 6.2.1.). As criancas da FCG entre cinco e sete anos destacaram-se na
participacdo (N=26) de brincadeiras de faz de conta (vide Tabela 3) em comparacao
com os alunos visitantes (V/A) e os visitantes da comunidade (V/C). Uma possivel
explicacdo para esse dado € o fato de que as criancas da FCG convivem mais
tempo entre si, e, com isso, tém mais oportunidade de brincarem frequentemente
juntas do que as criangas que visitam o local.

Esse dado confirma a suposicdo de Santos e Dias (2010), quando afirmam
gue em um local onde as pessoas se conhecem e interagem bastante, 0 mesmo
hébito é estendido para as criancas que ali vivem. Nesse caso, o local de convivio é
o ambiente da FCG e essa convivéncia mais proxima, adicionada ao fator “crescer
num mesmo ambiente”, possibilita que o grupo de brinquedo partilhe ideias comuns
gue sdo ponto de partida para os episédios de brincadeira simbdlica encontrados.
Essa interacdo intensa, segundo Santos e Dias (2010), pode favorecer a ocorréncia
de episddios de faz de conta, pois facilita a negociacdo de papéis, regras, enredos e
temas.

Idéia semelhante é defendida por Carvalho e Pedrosa (2002) ao se referirem
ao grupo de criangas brincando como microssociedade, tendo a crianga como
agente de criacdo, partilha e transmissao de cultura. O grupo de brincadeiras pode
ser pensado entdo como um contexto de desenvolvimento, um micro meio ambiente,
um espaco de confronto e negociacdo, mediador do processo de abstracdo das
regras sociais e cognitivas.

Observa-se também que, a fluéncia e a duracdo de brincadeiras de
perseguicdo com elementos de fantasia s&o muito comuns nessa faixa etaria (dois a
seis anos), especialmente entre meninos (Morais & Carvalho, 1994). Esse fenémeno
parece ser fungéo (entre outros fatores) da possibilidade de propostas e atribuicoes
de papéis que alcancem certo consenso entre 0s participantes, ou seja, cujo
significado possa ser compartilhado e avaliado como pertinente. Trazer para a
brincadeira elementos da macrocultura compartilhada é uma estratégia comum e,
em geral, bem sucedida nesse sentido (Morais & Carvalho, 1994). Tal estratégia
também permeia a proposicao e aceitacdo de regras que coordenam a brincadeira.
Na classificacdo de Morais e Carvalho (1994), sédo regras derivadas do

conhecimento da natureza (‘ledo nao fala’, ‘vulcdo ndo tem porta’), de usos e
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costumes sociais (mae abraca; pai sai para trabalhar), e de histérias consagradas
(contos de fadas, herdis e personagens de TV).

Um dos episddios de brincadeira de faz de conta que também apresenta
elementos de perseguicdo, pode ser visualizado a seguir, onde interagem trés
criangas da FCG: o menino T., de cinco anos e as meninas |., de seis anos e L., de

sete anos, em conjunto com 0 menino R., de nove anos, visitante da comunidade.

Episddio 40 — Brincando de “pega ladrdao”. O menino R. corre atras da menina I.
que esta rindo e tentando se esquivar dele. Ele consegue “pega-la” e ela grita “-
Socorro!” e corre para a frente do teatro.... R. volta para o Parquinho.... |. senta no
banco da pracinha em frente ao teatro e fala para o menino T.: “- O é assim 0, depois
tu conta tudo pra ele [menino R.], viu T.? Ai eu pego e chego |4 e vocé diz que ele é
advogado, ai eu pego e chego |4 como um agente do advogado, ai eu digo, ‘sinhd, o
sinh6 precisa de um ajudante para ser advogado?’ Ai tu diz a ele que era para dizer
‘sim’. Ai vocés, a noite, quando nos fica no escritério trabalhando, vocés pegam véao
la e pegam as brita, viu?”.... R. chega e |. se dirige a ele: “ R., vem céa! O é assim 0,
vocé é advogado e eu chego |4 e vou ser o auxiliar de advogado. Ai quando eu
chegar la eu vou perguntar assim ‘ei vocé quer um funcionario para ser advogado?’ E
tu diz ‘sim!”... Ai tu ouve um barulho, ai eu digo: N&o, n&o, ndo, ndo ¢ nada n&o. E
s6 os cachorro da vizinhanga’ Vail”. E manda R. voltar para o Parquinho.... Em
seguida as duas meninas (I. e L.) e o menino T. voltam para o Parquinho, onde o
menino R. esti sentado em cima da casa de madeira. |. e T. se abaixam para pegar
as pedras (brita) e R. fala para eles que “podem pegar o tanto que quiser” e |. diz
para ele: “- Tu tinha que se acordar, menino!” e R. responde: “- Eu ndo vou nao. Eu
nao vou ndo.”. I. comenta: “- Entdo o dono da casa era outro!” e pergunta para L.: *
Quer ser a dona da casa? Tu érica!”.... R. fala para os trés: “- Faz de conta que isso
dai era dinheiro!” e I. responde: “- Entdo tu que é o dono da casa, né?” e R: “- Eu
nao!”. |. propde a R.: “- O dono da casa de mentira.”.... T. comega a rir e diz: “ O
dono da casa! O dono da casa!”. R. desce da casa e grita: “- EE@& peguei vocés!
0o00.” e corre atras dos trés gritando até eles chegarem na frente do teatro [limite de
R. na brincadeira], em seguida ele volta para a casa de madeira. |. grita: “- Vamos
pegar mais brita!”. T. aproxima-se de R. e comenta rindo: “- O dono da casa veio
logo! Vem dono da casa!”. R. se aproxima gritando e balangando os bragos e os trés
saem também gritando e correndo em dire¢do a frente do teatro [base segura]. R.
senta no balanco comprido e faz de conta que esta dormindo, os trés se aproximam
dele rindo e ele se levanta e imita um sonambulo, depois da um grito e corre atras
deles conseguindo pegar |. que grita por “socorro”. |. fala para R.: “Eu td presa! Noés
estamos na nossa caverna.”.

Corsaro (2009) exemplifica em suas pesquisas, dois tipos de rotinas: as
brincadeiras de aproximacéo-evitacao e as brincadeiras de dramatizacédo de papéis,
e diz que ha evidéncias significativas de que estas duas rotinas sao “elementos
universais das culturas de pares em criangas”. No exemplo descrito acima, 0s
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brincantes incluem elementos de dramatizacdo de papéis (“vocé é advogado e eu
chego la e vou ser o auxiliar de advogado. Ai quando eu chegar la eu vou perguntar
assim: “ Ei vocé quer um funcionario para ser advogado?’). E ainda, no mesmo
episodio de brincadeira, as criancas também configuram elementos das rotinas de
aproximacao-evitacdo: a) identificacdo (“ Quer ser a dona da casa? Tu é rica!”); b)
aproximacao (“- O dono da casa veio logo! Vem dono da casa!’); c) evitagdao e d)
retorno a base segura: “R. se aproxima gritando e balancando os bracos e os trés
saem também gritando e correndo em direcdo a frente do teatro [base segura]”.

Outro aspecto observado no exemplo citado € o das criangcas que, segundo
Corsaro (2009), tomam a frente do processo, e, como lideres, iniciam ou determinam
o fim da brincadeira, incluem ou excluem outras criancas, e sdo as chamadas
“‘donas da brincadeira”, o que ndo deixa de ser uma expressao de dominio e poder
social. Nesse sentido, percebe-se que I., de seis anos, menina da FCG, conduz o
enredo da brincadeira e parece ser a “dona da brincadeira”, ja que da as ordens e
decide os papéis dos participantes no decorrer do episédio.

Corsaro (2009) chama atencédo ao fato de que nesses casos, aqueles que
desempenham os papéis de subordinados, sendo eles criancas, ou até mesmo
animais de estimagédo, frequentemente se comportam mal, fazendo exatamente o
que lhes é dito para nao fazerem. As criangas, nesse momento, segundo Corsaro
(2009) “querem criar e compartilhar emocionalmente o poder e o controle que os
adultos tém sobre elas” (p. 39).

Vygotsky (2003) afirma que o brinquedo envolvendo uma situagao imaginaria
e, de fato, um brinquedo baseado em regras, e Borba (2006) argumenta que “as
regras sdo criadas e partilhadas pelos proprios participantes, com base na situagéo
e no universo simbdlico que lhe serve de referéncia” (p. 50). Regras organizadoras
da brincadeira podem ser construidas arbitrariamente pelas criangcas no grupo de
brinquedo. Morais e Carvalho (1994) exemplificam regras arbitrarias tais como: “- S6
0 meu revolver € que mata de verdade!”, criadas pelo lider (em geral o proponente)
da brincadeira e acatadas, ou nao, pelos demais participantes.

No exemplo anterior (vide Episédio 40), quando o menino R. consegue
alcancar a menina |., ela grita por “socorro” e fala para ele: “Eu t6 presa! NoOs
estamos na nossa cavernal!”. Assim, a participante . mostra uma regra que criou

naquele momento, pois até entdo, os brincantes ndo haviam falado sobre a
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possibilidade de ficarem “presos em uma caverna”. A continuidade e a fluéncia do
papel da regra na estruturacdo dos papéis e na coordenagdo do comportamento dos
participantes da brincadeira, depende da compreenséo e aceitacdo compartilhadas

das regras.

- Brincadeiras de Construcdo — aquelas em que materiais sdo combinados
para a criacdo de um produto novo (modelar areia, construir, empilhar, encaixar)
(Morais & Otta, 2003). Nessa categoria foram registrados apenas dois episodios de
construgéo de castelo de areia nas brincadeiras das criangas. A seguir, um trecho
que ilustra uma dessas observacgdes, onde brincam um menino da FCG (P., de 9
anos) e seis meninas da FCG: V., de onze anos; A., de nove anos; K. e Bn., de oito

anos; L., de 7 anos e |., de seis anos.

Episédio 44 - Brincadeira de “castelo de areia” (vide item 6.1.). A menina A. esta
sentada em cima de um pedago de tijolo no chdo do Parquinho e brincando com a
areia umedecida pela chuva do dia anterior. Ela construiu um pequeno castelo de
areia, um muro ao redor e enfeitou-o com sementes, folhas e pedras pequenas.
Agora ela esta amassando um punhado de areia na mao e fazendo uma bola
pequena e colocando em cima de uma folha de arvore. A. convida o menino P: “ Ei
P., bora catar uns bichinhos vermelhos!” e P. responde: “- Eu ja achei 6! E tem desse
também 6, ali”. A. se levanta e sai em dire¢do a P. que também construiu um castelo.
Enquanto isso, as meninas K., V. e Bn. estdo agachadas a pequena distancia de A. e
cada uma construindo seu préprio castelo ou casa de areia.... A. retorna correndo
com as maos cheias de sementes e pergunta para as meninas: “- Vocés ndo querem
essas coisinhas vermelhas, ndo?”. Bn. fala: “- Eu vou sé pegar mais isto.” e pegou
um pedaco de galho de arvore que estava caido do chdo. V. comenta: “- Vou fazer
uma piramide.” e desfaz o castelo moldando o formato de uma piramide. A. comenta:
“ Olha a planta que eu fiz para mim!” e mostra a areia moldada em cima de uma
folha com enfeites de sementes. As meninas |. e L. aproximam-se do grupo,
posicionam-se préximas a A. e comecgam a brincar de construir na areia.

O perfil de criangcas participantes nas brincadeiras de construgéo foi o de
criancas da FCG e alguns meninos visitantes da comunidade (vide Tabela 3). As
criancas escolheram um espaco do Parquinho, ao lado do Teatro e os demais que
se interessavam em brincar, aproximavam-se e comecavam a construir. Kishimoto
(2008) trata as brincadeiras de construcdo como uma experiéncia sensorial
enriqguecedora, que estimula a criatividade e desenvolve as habilidades das
criangas. Construindo, transformando e destruindo, a crianga expressaria seu
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imaginario. A brincadeira de construgéo teria uma estreita relagcdo com o de faz-de-
conta, pois ndo se trata em apenas manipular algum tipo de material (por exemplo, a
areia molhada), mais sim em imaginar o que sera construido e o que sera feito com

0 mesmo.

- Brincadeiras Turbulentas - relativas a luta, perseguicdo e fuga
(agonisticas) e de exercicio vigoroso e desafio de limites entre o licito e o ilicito,
entre 0 seguro e o arriscado, como equilibrar-se em superficies instaveis, pendurar-
se e lancar-se (teste de limites fisico) (Morais & Otta, 2003). Foram observados
quatro episodios desse tipo de brincadeira em equipamentos do Parquinho.

Na andlise das brincadeiras turbulentas, a pesquisadora percebeu um dado
parecido com o encontrado por Silva, Pontes, Silva, Magalhdes e Bichara (2006),
que observaram uma frequente presenca de meninas em grupos de meninos,
confirmando a hip6tese de uma aproximacéao unilateral, relacionada a estudos sobre
géneros em grupos de brincadeira de rua, em um bairro da periferia de Belém.
Esses autores sugeriram haver atracdo das meninas pelos estilos e brincadeiras dos
pares de outro sexo, onde o0 grupo masculino tornou-se importante contexto de
referéncia e aprendizagem para elas. Nos resultados de Silva et al. (2006), o inverso
acontece com 0s meninos que preferem brincar com meninos.

Um dos episddios de brincadeira turbulenta aconteceu no brinquedo “vai e
vem”, onde meninos visitantes da comunidade e meninos da FCG desafiaram
meninas da FCG quanto ao limite fisico de “quem seria mais corajoso” para suportar
a velocidade e a altura do brinquedo. Outro exemplo, que também envolveu desafio
de limite fisico, pode ser visualizado no episédio a seguir, em que brincaram trés

meninos visitantes da comunidade:

Episodio 51 - Brincadeira de “competicdo no vai-e-vem” (vide item 6.1.). O
menino W. estd em pé e se segurando na ripa de madeira do balango “vai e vem.”
No mesmo brinquedo o menino H. estd sentado na extremidade da esquerda e o
menino O. estad em pé no outro lado e também se segurando na madeira. Eles se
balangam cada vez mais rapido e ao mesmo tempo cantam a musica: “- Sapo cururu
(...)". Um dos meninos fala para o outro ir mais rapido que W. “tem medo”. E W.
responde: “- Ai €?” e balanga mais rapido ainda o brinquedo e depois salta no chéo.
Os meninos H. e O. continuam no brinquedo, testando para ver quem consegue ficar
mais tempo (um sentado e o outro em pe). Todos riem.
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- Brincadeiras de Contingéncia Social — aquelas que pbéem em acéo o
esquema de revezamento social, aparentemente motivado e reforgado pelo prazer
associado a capacidade de produzir respostas contingentes nos outros e de
responder contingentemente aos outros (fazer coécegas, imitar gestos e
vocalizacbes, brincar de esconde-esconde) (Morais & Otta, 2003). Foram
classificadas nessa categoria 11 episédios de brincadeiras (andoleta, batuque,
crianca balancando a outra, adivinha e imprensa).

A seguir, um exemplo onde brincaram o menino F., de 12 anos e a menina |.,
de 6 anos, ambos da FCG. Os dois estdo sentados nos bancos de troncos na frente
da Casa Grande. Eles estdo em seus horérios de escala de recepcionista, mas no

momento ndo ha visitantes para apresentarem o museu.

Episddio 57 - Brincadeira de “andoleta” (vide item 6.1.). |. fala para F.: “- Vamos
de andoleta, F.!I”. F. aceita e |. comecga a brincadeira batendo de leve na palma da
mao de F. A regra é que ao terminar a cantiga (silaba final), ganha o participante que
conseguir tocar com a médo na palma da mao do outro. |. comecga a cantar: “Andoleta
lepeti petipol&.... Dancando rock na roll/Roll roll roll.”. No final I. vai bater na méo de
F., mas F. retira a méo e |. diz: “- Bota a mao!” e F. ri, até que coloca e |. d4 uma
palmada e diz: “- Eita cara!”. Eles recomegam a brincadeira.... Ambos continuam a
brincar e no final I. bate a silaba final mas F. diz que ele quem deve bater e repetem
o refréo final e F. bate na mao de I. e I. grita: “- Aaii!”.

Nas brincadeiras de contingéncia social, a frequéncia de criancas da FCG
(N=38) e de criancas visitantes da comunidade (N=28) foi maior do que a de
visitantes alunos (N=16). Esse dado vai ao encontro dos achados de Sestini (2008),
gquando afirma que, em relacdo aos estilos de brincadeiras, pares com maior
afinidade social apresentam frequéncia significativamente maior de brincadeiras de

contingéncia social do que duplas com menor afinidade.

- Brincadeiras de Exercicio Fisico — aquelas que, segundo Morais e Otta
(2003), exercitam um conjunto variado de comportamentos, tal como ocorrem em
seu ambiente de adaptagcdo (pular, correr, balancar-se, subir e descer). Foram
classificadas nessa categoria as brincadeiras nos equipamentos do Parquinho e
andar de bicicleta, em um total de 13 episodios registrados (vide Tabela 2).

Brincadeiras de exercicio fisico foi a categoria que somou uma participacdo de
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50,63% do total de brincantes (vide Tabela 3), ou seja, um pouco mais da metade do
total de criancas participantes.

Os episédios de brincadeiras nos equipamentos do Parquinho destacaram-se
pela maior frequéncia entre os visitantes alunos de escolas do municipio (N=197).
Explicagdo para o indicativo parece ser devido aos alunos visitantes, vindos
geralmente em grupos conduzidos por professores, permanecerem curto espago de
tempo na FCG (aproximadamente uma hora). Ao chegarem a Casa Grande, apos
passarem pelo Memorial e outros locais de visitacdo, os alunos correm para o
Parquinho ou Campinho e aproveitam todo o tempo para brincar nos brinquedos. No
exemplo seguinte, meninos e meninas, visitantes da comunidade, brincam nos

equipamentos do Parquinho:

Episédio 62 — Brinquedos/equipamentos do Parquinho (vide item 6.1.). A menina
1 esta sentada na gangorra 1 e o menino 1 brinca com ela enquanto os menino 2 e 3
estdo na gangorra 2. A menina sobe e desce a gangorra com o menino 1. Ela
comanda o movimento do brinquedo e conversa com 0 menino 3 que esta na outra
gangorra.... Em seguida o menino 4, sobe e fica em pé no meio da gangorra 1, tenta
se equilibrar em cima do brinquedo que esta em movimento e depois pula no chéo.

Pesquisas desenvolvidas por Bichara, Fiaes, Marques, Brito e Seixas (2006),
em dois parquinhos infantis publicos na cidade de Salvador, indicaram a
centralidade dos equipamentos ludicos disponiveis e a influéncia da conformacéo
fisica destes locais nas brincadeiras. Por outro lado, foi notado que a estrutura
planejada ndo impede a expressao da criatividade infantil. Tratar os brinquedos
como direcionadores das ag¢des infantis no parque, ndo quer dizer que eles inibam
sua criatividade, nem atraiam sua atengéo de forma exclusiva (Marques, 2010).

Nesse sentido, no presente estudo foi observado que além de serem
intensamente utilizados, os equipamentos do parquinho também parecem mediar
aproximacodes entre criangas e brincadeiras em grupos, dado este, também relatado
na pesquisa de Marques (2010) sobre “Brincadeiras e contatos sociais em parquinho
publico”, em Salvador. Segundo Marques (2010), as brincadeiras nos brinquedos do
parquinho foram predominantes, envolvendo principalmente atividades motoras, mas
foram vistos também componentes de faz-de-conta e jogos de regras.

Percebeu-se, portanto, uma qualidade nos contatos sociais entre 0s

brincantes, que, muitas vezes, pareciam agregados entre si através do uso de algum
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equipamento, como nos exemplos que mostraram as criancas da FCG e da
comunidade brincado juntas na brincadeira do imprensa (vide item 6.1.), no
escorregador da casa de madeira. Dessa forma o ambiente do Parquinho da FCG
nao se apresentou como inibidor de possibilidades para as criancas. Por outro lado,
embora a categoria exercicio fisico tenha envolvido os equipamentos do Parquinho,
e estes, incluido grande parte dos brincantes, observou-se uma variedade de
brincadeiras que pode ser encontrada nos contatos sociais possiveis, nas formas de
exploracdes e na expressado da criatividade.

Assim, através das acdes ludicas que puderam ser tratadas, foi encontrada,
do mesmo modo que Marques (2010), uma multiplicidade de usos, por parte das
criancas participantes dessa pesquisa, em relacdo aos brinquedos disponiveis e
também sua influéncia na mediacédo de interacdes. Pode-se dizer que parece haver
uma dindmica especifica durante as brincadeiras nos brinquedos do Parquinho.
Supde-se que as criancas diversificam suas acfes através da possibilidade de
experimentar e utilizar os brinquedos de diferentes maneiras, tal como pode ser

ilustrado através dos episddios de brincadeira da prova (vide item 6.1.).

6.2.1. Temas das brincadeiras de faz de conta.

A pesquisadora utilizou o critério de Morais e Carvalho (1994) de
categorizacdo dos temas de faz de conta de meninos e, a adaptacdo de Santos
(2005), para incluir os temas brincados por meninas. Esses critérios levaram em
consideracao os aspectos descritivos das brincadeiras, possibilitando a classificagao
dos episodios de faz de conta em sete categorias ou temas: 1. Aventura: inclui
brincadeiras de herdis, guerras, monstros, policia e ladréo etc; 2. Esportes: abrange
jogos como futebol e atividades, como por exemplo, pescaria; 3. Transportes:
incluem dirigir carros, avido, motos etc; 4. Profissées: médico, professora, motorista;
5. Animais: inclui se fazer de cachorro, passarinho, ledo etc; 6. Edificacdes: inclui
construir casas; 7. Outros: inclui brincadeiras que n&do se encaixaram nhessas
categorias e tiveram baixa frequéncia.

A maior incidéncia de brincantes nos 11 episddios de brincadeira de faz de

conta registrados foi de meninos e meninas da FCG (N=26). As criangas da FCG ao
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criarem enredos e temas de faz de conta, brincaram com seus pares ou grupos de
brinquedo, ou seja, aqueles com quem estiveram frequentemente se encontrando e
desenvolvendo brincadeiras. Os cinco visitantes da comunidade que brincaram de
faz de conta participaram dos enredos junto com as criancas da FCG. E os visitantes
alunos de escolas do municipio criaram seus proprios enredos e brincaram entre si.
A categoria Aventura destacou-se em sete episddios de faz de conta e
também por ser a mais escolhida entre as criancas da FCG. Os demais episédios
ficaram distribuidos entre Profissbes, Animais e Outros como pode ser visualizado
na Tabela 4 abaixo, onde se encontram também as frequéncias de brincantes nos

temas de faz de conta brincados.

Tabela 4 - Frequéncia de brincantes nos temas de faz de conta.

Tema de Faz de conta Brincantes N

FCG VIC VIA

Aventura (lobisomem, espetaculo de 19 05 06 30
equilibristas, municdo, Assis Baido | e Il, pega
ladréo, policia e ladrédo)

Profisses (recreio da escola) 03 e een 03
Animais (macaco subindo em arvore) 02 oo e 02
O_ujcros (“tu queria_ me matar”, familia, 02 eee- 08 10
visitar a casa do vizinho)

N 26 05 14 45

Uma explicagdo para essa frequéncia de temas de aventura nas brincadeiras
de faz de conta entre as criancas da FCG pode ser o contato que esse publico
infantil possui com o material fisico e cultural da Casa Grande, repleto de historias,
lendas e artefatos indigenas (Memorial). Somado a possibilidade de explorarem
sitios arqueoldgicos em atividades de campo (laboratério de arqueologia) e o contato
com narrativas de gibis e livros infantis. Todo esse ambiente rico em conteudo

simbdlico pode vir a ser uma influéncia no universo de criancas que participem
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ativamente dessa realidade. A seguir, alguns dos trechos de episédios classificados

com o tema Aventura:

Episodio 32 - Brincando de “espetaculo de equilibristas”. Brincam juntas, no
Parquinho, duas criancas da FCG: a menina L., de sete anos e o menino T., de 5
anos. Ambos estdo em pé e de médos dadas em cima do balanco (vai-e-vem) em
movimento.... Os dois tentam se equilibrar com a mé&o que esté livre e sem tocar em
nada. T. fala: “ O O... Uuu! Ai papai! Ai papai!”.... T. solta a mio de L. e comeca a
bater palmas e fazer sons: “- Oooo! Oooo0!".... L. tenta fazer o mesmo que T., mas
desiste.... T. solta as méos do brinquedo, movimenta o balango com o impulso dos
pés e fala para L. sorrindo: “- Os equilibristas!” e cantarola: “Tchan, tchan, tchan,
tchan, tchanana!”. L. tenta se equilibrar e solta suas maos também. Ela faz um
movimento rapido e T. pede rindo para ela fazer de novo. T. bate palmas e fala: “-
0Oo00! Ooo0! Os equilibristas!”. L. tenta bater palmas também. Ambos movimentam o
balanco e T. cantarola: “Pampanrunrd! Pampanrunra!”.

Episodio 39 - Brincando de “munig¢ao”. Brincam juntas trés criancas da FCG: o
menino T., de cinco anos e as meninas |., de seis anos e L., de sete anos. A menina
L. fala para l. e T.: “- Pega municdo!”. E ela mesma pega punhados de brita e coloca
na aba do seu vestido. T. faz 0 mesmo, mas utiliza a camisa que esta vestindo para
carregar a brita. Depois T. e |. pegam a brita e despejam no vestido de L....e
continuam rindo e caminhando em direcdo ao Parquinho, acompanhando L. que vem
com a frente do vestido cheia de brita.... L. despeja a brita na base do mastro junto
com as outras pedras que eles ja haviam trazido. I. fala: “- Ei! Bora juntar todas!”.
Depois ela diz: “- Eu vou comecar!” e pega um punhado de pedra. T. também pega
um punhado e grita: “- E munig&o!”. E joga as pedras para cima. L. e I. fazem o
mesmo e gritam: “- Bomba!”. Os trés jogam toda a brita para o alto e falam que é
“municao” ou “bomba”. No momento o Parquinho esta vazio e apenas um menino
(visitante) fica observando a brincadeira deles de longe. L. joga a brita para cima e
grita: “- Bomba assada! Bomba assada!” e comeca a rir. T. grita: “- Bomba crua!” e ri
também. |. grita: “Bomba peidosa! E la vai bomba!”. T. e L. repetem: “- E |4 vai
bomba!”. Eles jogam toda a brita pelo Parquinho e quando as pedras acabam I. diz:
“- Vamos pegar mais bomba!” e T. repete: “- Vamos pegar mais bomba!”.

Para Kishimoto (2008) a brincadeira de faz de conta, também conhecida
como simbolica, de representacdo de papéis ou sociodramatica, € que deixa mais
evidente a presenca da situacdo imaginaria. Ela surge quando a crianca comeca a
alterar o significado dos objetos, dos eventos, a expressar seus sonhos e fantasias e
a assumir papéis presentes no contexto social.

No Episddio 32, citado acima, os brincantes tentam se equilibrar no balanco
em movimento, a0 mesmo tempo em que se imaginam em um palco e fazendo um

“espetaculo de equilibristas”. No Episddio 39, as criancas juntam uma quantidade de
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pedras (brita) e dizem que € “muni¢ao”, em seguida, comecam a joga-las para cima
falando que s&o “bombas”. Esses exemplos evidenciam o que Vygotsky (1933/2008)
afirma: “na brincadeira a crianca aprende a agir em funcéo do que tem em mente, do
gue esta pensando, mas nao esta visivel, apoiando-se nas tendéncias e nos motivos
internos, e ndo nos impulsos e motivos provenientes das coisas” (p.29). Dessa
forma, os significados que emergem das situacdes imaginarias sobrepdem-se aos
significados atribuidos aos objetos e acdes na vida real, o que possibilita uma nova
relacdo entre o campo da percepcédo e o campo do significado.

A seguir, outro exemplo que configura um episédio de brincadeira de faz de
conta com elementos de Aventura, onde brincam duas criancas da FCG: T., menino

de cinco anos e L., menina de sete anos.

Episodio 60 - Brincando de “policia e ladrao”. As duas criangas estdo em frente a
biblioteca. T. fala para L.: “- Tu é o ladrdo e eu sou a policia. Ai eu tava |4 na
delegacia arrumando as coisas, ai o ladrdo passava.”.... L. coloca uma mascara
descartavel no rosto [fingindo ser o ladr&o], pega a bicicleta pequena de T. e comeca
a pedalar. T. grita e pula de uma cadeira correndo atras de L. apontando com a mao
(imitando uma arma): “ O ladrdo, o ladréo. Pow, pow! Ja atirei, viu!” e como L.
continua pedalando, T. fala: “- Ei eu Ihe matei, pode cair no chdo!” e L. sai da
bicicleta e cai no chdo. T. se aproxima, estica a mao e diz: “- Traz!” e L. retira a
mascara descartavel e entrega a T. que a coloca e sobe na bicicleta.... L. aponta
para T. com o dedo em riste (imitando uma arma): “- P4, pa, pa!”. T. finge ser
atingido e “cai” da bicicleta. L. se aproxima e diz: “- Agora é tu!”. T. retira a mascara e
entrega para L. que a coloca e senta na bicicleta. T. pergunta: “- Cadé? Cadé a
arma?”’ e faz o mesmo movimento atirando: “- Pow, pow, pow!".... T. sobe para a
lateral do Memorial e diz: “- N&o, agora nés dois era policia!”.... T. anda pelo pavilhdo
e diz que esta procurando “sua arma” e encontra um pedaco de madeira: “- Aqui! A
arma do chefe, L.! Ai eu te matei.” e aponta a arma para L.. L. grita: “- Perai! Eu vou
descer a ladeirinha, ai quando eu ia descer a ladeirinha tu me matava.”. T. responde:
“ Mentiral Eu te matava quando tu passava aqui!” e aponta a “arma” para L.
andando atras dela.... L. finge cair morta e T. pergunta: “- Cadé tua arma?”.

Neste exemplo (Episodio 60), hA& momentos nos dialogos entre as duas
criangas, em que se destacam a ressignificacdo do objeto. Um destes ocorre quando
um “pedaco de madeira” torna-se a “arma do chefe”. Dessa forma, apesar de haver
uma distancia significativa entre o comportamento de brincar e 0 comportamento da
vida real, a atuacdo da criangca na situacdo de faz de conta gera uma zona de
desenvolvimento iminente, composta de conceitos e processos em desenvolvimento
(Vygotsky, 2003).
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Como visualizado no Episodio 60, as criancas dramatizaram papéis de
“policia e ladrdo” e criaram enredos com elementos imaginarios em que ora “a

policia atirava no ladrdo com a arma”, ora o “ladrdo caia morto no chao”. Nesse
sentido, confirma-se a afirmacdo de Vygotsky (2003) de que “No brinquedo, a
crianca sempre se comporta além do comportamento habitual de sua idade, além de
seu comportamento diério; no brinquedo é como se ela fosse maior do que € na
realidade” (p. 134). E justamente essa proje¢do no mundo dos adultos, a vivéncia de
normas, valores, atitudes e significados que estdo muito além de suas possibilidades
e a estrita subordinacdo as regras de comportamento, que faz do brinquedo uma
atividade criadora de zona de desenvolvimento proximal.

Todas as peculiaridades da brincadeira de faz de conta apontadas por
Vygotsky (1933/2008) tornam possivel compreender essa atividade como um
espaco de coconstrucao de significados pela criangca. Ao brincar, ela desempenha
um papel dialético junto ao seu contexto social. Por um lado, € construida pelos
significados partilhados no seu grupo cultural, uma vez que a matéria da situacao
imaginaria origina-se das experiéncias diretamente vividas ou presenciadas pela
crianca (Teixeira, 2009). Por outro lado, € construtora, na medida em que recombina
os significados e cria situagdes ficcionais que sdo virtuais, ndo correspondendo a
copias literais dos significados partilhados (Teixeira, 2009).

Outra categoria de tema de faz de conta encontrada foi relacionada as
Profissdes, como pode ser visto no exemplo citado abaixo, onde brincaram trés
criangas da FCG: o menino T., de cinco anos e as meninas L., de sete anos e |., de

seis anos.

Episédio 24 - Brincando de “recreio na escola”. As trés criangas estdo no
Pavilhdo, ao lado da mesa de ping-pong. As meninas |. e L. estdo em pé, com
raquetes nas maos e T. esta sentado. |. fala para L. apontando para T.: “- Ele € meu
treinador.”.... |. diz para L.: “- Vai l4!” e joga a bolinha para L. que rebate com a
raquete (elas usam o chao como “mesa” de ping-pong e ndo usam a mesa que esta
ao lado). Permanecem batendo e rebatendo a bola de ping-pong. Em um momento
T. fala para as duas: “ Trimm trimm! Faz de conta que era um recreio e VOCés
estavam na escola. Eu era o diretor.”.... As duas meninas continuam jogando e T.
insiste: “- Nao € de ping-pong nao, € disso dai! Ai vocés estavam na escola. Trimm é
a hora do recreio, vai.”. De repente I. para de jogar e se senta na mureta ao lado de
T. e diz: “- NOs estava na sala de aula.”.
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Corsaro (2009) afirma que a maioria dos jogos de papéis recorrentes em
criangas de idade entre dois e cinco anos € sobre expressao de poder. E confirma,
através de suas pesquisas, que, ainda sem uma experiéncia direta de relacdo de
poder, a crianca pode expressa-la durante a brincadeira. Foi 0 caso que ele
observou em uma crianga pequena que nédo tinha experiéncia escolar, mas que ja
tinha a informacé&o de que professores sdo poderosos e que ditam 0 que as criangas
devem ou nao fazer, e que, se necessario, podem deixa-las de castigo.

O autor percebeu que provavelmente essa informacéo teve origem em algo
que a crianc¢a viu na televisdo ou através do comportamento de algum adulto sobre
como as criangas devem se comportar na escola. Também foi observada essa
expressdo de poder no Episodio 24, descrito acima, quando o menino T. (cinco
anos) interrompe a “brincadeira de ping-pong” (onde ele era o “treinador”) e fala para
as meninas |. (seis anos) e L. (sete anos): “Faz de conta que era um recreio e vOcés
estavam na escola. Eu era o diretor!”.

No que diz respeito a fantasia do real, Sarmento (2004) explica que o “mundo
do faz de conta” faz parte da construcdo da visdo de mundo da crianga e da sua
atribuicdo do significado as coisas. Essa transposicdo imaginaria de situacoes,
pessoas, objetos ou acontecimentos esta na base da constituicdo da especificidade
dos mundos da crianca, e é um elemento central da capacidade de resisténcia que
as criancas possuem diante das situacdes mais dolorosas da existéncia. A crianca
adere ao real, a medida que aprende as regras de conduta que sao vivenciadas nas
suas relacdes concretas de vida e desprende-se dele, quando tem a oportunidade
de recombinar de forma criativa suas experiéncias, desempenhando papéis sociais

gue lhe séo vedados na vida real.

6.3. Elementos de Reproducéo Interpretativa nas Brincadeiras das
Criancas na Fundagéo Casa Grande.

Corsaro (1999, 2009, 2011) considera as brincadeiras das criangcas como
producdes culturais coletivas e inovadoras. Nessa perspectiva, elas contribuem tanto
para a reproducao da cultura adulta, quanto para a producgéo de culturas particulares

entre os parceiros de brinquedo. De acordo com o autor, a relacao entre brincadeira,
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ambiente e cultura ndo é linear e as criangcas ndo podem ser vistas como agentes
passivos, seja no ambiente ou na cultura de sua comunidade.

Nesse sentido, para Corsaro (2009) o termo interpretativa captura 0s
aspectos inovadores da participacdo das criancas na sociedade, indicando o fato de
gue “as criangas criam e participam de suas culturas de pares singulares por meio
da apropriagdo de informagbes do mundo adulto de forma a atender aos seus
interesses proprios enquanto criancas” (p. 31). Enquanto que o termo reproducéao
significa que “as criancas ndo apenas internalizam a cultura, mas contribuem
ativamente para a producédo e a mudanca cultural” (Corsaro, 2009, p. 31). Para o
autor, significa também que as crian¢as sao circunscritas pela reproducao cultural,
isto &, criancas e suas infancias sdo afetadas pelas sociedades e culturas das quais
sdo membros.

Na presente pesquisa foram registrados episodios de brincadeira das criancas
onde a pesquisadora identificou elementos de reproducéo interpretativa. Algumas
dessas brincadeiras serdo descritas a seguir. No primeiro exemplo citado (brincando
de “Assis Baiao”), brincam juntas as criancas: Dn., dez anos, menino visitante da
comunidade; Ts., oito anos, menino da FCG; e as meninas da FCG: Va., de onze

anos; |., de seis anos; e Kn. e Al., com nove anos.

Episédio 54 - Brincando de “Assis Baido”. O menino Dn. é indicado pelos
participantes para ser o “Assis Baido”. Ele pula da casa de madeira do Parquinho e
corre atras da menina Kn. que corre pela area do Parquinho e em seguida pelos
corredores dos alojamentos até Dn. conseguir alcangé-la, em frente a sala da
arqueologia, onde ha mais cinco criangas que “Assis Baido ja aprisionou”. O menino
Ts. esta em cima da casa de madeira e pergunta: “- Vale salvar?”. E um dos
participantes responde que “vale ndo”. Ts. grita chamando a atencdo de Dn.: “ Assis
Baido, baido de dois, baido de dois, tchu tchu tchu!”. Dn. aproxima-se dele, mas nao
pode “prendé-lo” pois ele estd em cima da casa [base segura]. Ts. ri e anda de um
canto a outro da casa de madeira fazendo gestos para provocar Dn. que lhe diz: “-
Perai que eu ja venho!”.... As meninas ficam gritando: “- Corre Ts., corre Ts.! Corre,
corre, corre...”. E Dn. alcanca Ts. e puxa-o até chegar na “cadeia” onde as meninas
ja estao “presas”. A menina l., canta: “- Assis Baido nasceu no sertdo € cangaceiro e
também é bebedor de cachaga, nasceu no sertdo e nunca mais saiu daqui!”. ... A
menina Va. comenta: “- Assis Baido foi dormir.”.... I. recomeca a cantar: “- Assis
Baido nasceu no sertdo, é cangaceiro e é do bando de lampido!”. Dn. chama as
meninas para irem até a frente do teatro e diz que “a cadeia vai ser ali e que elas nao
podem sair”. Entdo Al. explica as novas regras da brincadeira: “- Ele [Assis Baiao]
fica deitado no escorregador, ai nés fica dizendo ‘Assis Baido, fofural!’, ai ele pega e
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corre atras de nés e prende nos. Ai nos foge e nos fica mexendo com ele, ai depois
ele vai dormir de novo!’.

Nesse trecho acima descrito, os brincantes estabeleceram uma rotina de
aproximacao-evitagdo, onde se observou a estrutura definida por Corsaro (2009): a)
O agente que ameaca € em Uultima instancia controlado pelas criangas ameacadas
(nesse caso, o “Assis Baido”); b) A estrutura da rotina produz acumulacdo e
liberacdo de tensdo (durante o episddio de brincadeira, as criancas corriam,
gritavam, faziam gestos, riam e cantavam); c) As criancas ameacadas podem iniciar,
reciclar, acrescentar elementos (“enriquecer”) e encerrar a rotina (verificado quando
a menina Al. explica as novas regras da brincadeira: “- Ele [Assis Baido] fica deitado
no escorregador, ai nos fica dizendo ‘Assis Baido, fofural’, ... ele... corre atras... e
prende nds. Ai nos foge e ... fica mexendo com ele, ... depois ele vai dormir... !”).

Segundo Corsaro (2009), as criancas produzem coletivamente uma rotina de
aproximacéao-evitacdo na qual compartilham a acumulacdo de tenséo, a excitacao
da ameaca, e o alivio e alegria da fuga; e as representacdes sociais de perigo, mal,
desconhecido e outras ambiguidades, que estdo se desenvolvendo nas criangas,
sdo mais firmemente apreendidas e controladas.

Para Magalhaes et al. (2003) é interessante refletir também sobre o papel ao
mesmo tempo aglutinador e separador das variantes culturais e regionais em
relacdo a essa modalidade particular, e universal, de brincadeira de correr e
perseguir. Aglutinador, porque o compartiihamento do conhecimento sobre as
variantes, seu vocabulario especifico, suas regras particulares, unifica os membros
do grupo que os compartilha e lhes confere uma identidade.

Ao mesmo tempo, iSSO separa um grupo de criancas de outros grupos
infantis, para guem nem sequer o home da brincadeira tem algum sentido. Brincar
de “pira” (vide Pega-pega, no subitem 6.1.), por exemplo, nada significa para uma
crianga paulistana até que ela tenha a oportunidade de observar a brincadeira,
identificar suas regras e suas variantes e ajustar-se a elas por comparagdo com
cbdigos que conhece, relativos a brincadeiras de pega-pega ou pegador — ou seja,
passar por uma aculturacdo ou imersao cultural (Magalhaes et al., 2003).

Foi observado que no registro do episodio da brincadeira de Assis Baido, as
criancas criaram uma variante da rotina de aproximagao-evitacdo a partir de

caracteristicas da cultura local. A pesquisadora, através de dialogos com um dos
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responsaveis administrativos, encontrou que o personagem adotado pelas criancas,
para ser o agente ameacador realmente existe. Ele é um morador da cidade,
apelidado de “Assis Baido”, que aparece quase sempre bébado e causando
desordem, motivo que assusta as criancas quando o encontram pelas ruas de Nova
Olinda.

Nas verbalizacbes dos brincantes é possivel perceber conteidos do contexto
cultural e ao mesmo tempo o tom de provocacao através dos trocadilhos e cantigas
dos brincantes. Por exemplo, quando Ts. grita para Dn.: “ Assis Baido, baido de
dois, baido de dois, tchu tchu tchu!” (o termo ‘baido de dois’ refere-se ao um
alimento tipico cearense feito da mistura do feijdo e com o arroz). Ou quando a
menina |. canta: “- Assis Baido nasceu no sertdo é cangaceiro e também é bebedor
de cachaga, nasceu no sertdo e nunca mais saiu daqui!”.

O Episodio 54, embora reflita aspectos da rotina de aproximacao-evitacao,
também relacionou algumas caracteristicas de dramatizacdo de papéis: quando
Assis Baido “aprisionou” 0s participantes na “cadeia”; quando a crianca que o0
representava, imitava gestos (e mudava até mesmo o tom de voz) para se parecer
com o0 personagem no momento de perseguir os brincantes; nas regras (e novo
enredo) propostas pela menina Al. (vide final do Episodio 54).

Nesse sentido, de acordo com Brougére (2011), a crianca transporta
elementos do mundo externo para suas brincadeiras e os adapta a sua realidade,
essa relacdo que a crianca estabelece ocorre dentro das possibilidades que tém de
relacionar elementos externos com sua cultura e seu meio social. Cerqueira-Santos
(2004), quando estudou a brincadeira de criangcas em situac¢des de rua da cidade de
Porto Alegre, observou que os elementos utilizados como tema nos episddios eram
adaptados a realidade cotidiana das criangcas, como transportar personagens da
televisdo para suas brincadeiras e modifica-los, inserindo elementos do seu
contexto, tornando-os mais proximos da realidade vivida no seu cotidiano.

Outro aspecto observado pela pesquisadora, a partir da participacdo das
criancas na brincadeira de “Assis Baido”, diz respeito ao que Borba (2007) avaliou
como processo de aprendizagem social, onde as criancas acumulam conhecimentos
e habilidades partilhados pelo grupo. Um exemplo disso pode ser ilustrado atraves
do trecho seguinte, em que Al., nove anos, menina da FCG, interrompeu a

brincadeira de “Assis Baido”, chamando os participantes para uma “reuniao” onde
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irram rever as regras da brincadeira. Dessa forma, as criangcas simularam sua
interpretacdo do modelo das reunides que séo realizadas semanalmente com as

criancas e os jovens da FCG (vide subitem 4.4.).

A menina da FCG, Al. (nove anos) grita para todos: “ Reuni&o, reunido de quem esta
brincando. Sentem aqui nesse banquinho [no Parquinho]. Deixem sé eu ficar aqui [no
batente mais alto que o banco]. Até Assis Baido tem que se sentar ali [e ela aponta
para as raizes de uma arvore, local abaixo do batente]. Os participantes discutem
para ver quem vai sentar no banco de madeira ou nas raizes da arvore. Kn. (nove
anos), menina da FCG, fica em pé e Al. reclama com ela: “- Kn. € melhor vocé
sentar! N&o pode ficar em pé, olha esta todo mundo sentado! E melhor vocé sentar!
Sendo ndo brinca mais!”. Kn. insiste em ficar em pé e Al. insiste em que K. sente até
gue todos discutem e K. resolve sentar.... B. (oito anos), menina da FCG pede
siléncio para que Al. comece a falar sobre as “regras”.... Al. aponta para as meninas
que estao sentadas no banquinho e diz: “- Eu vejo elas ndo dizendo nada, até agora
gue eu vi, s6 esses dois enxeridos. Eu tiro os trés. Eu vou logo dizendo, né?”
[referindo-se as criangas que estavam rindo e fazendo barulho]. E Al. continua:
“- No6s tem que fazer uma coisa (...) se ele [Assis Baido] prendeu eu, eu sei que eu
estou errada, nem sempre eu tenho que esta certa, mas se ele prendeu, prendeu....
Pronto, vamos fazer assim, Dn. [menino visitante da comunidade, que representou o
Assis Baido] a sua casa vai ser no escorrega dos peqguenos e a prisdo vai ser na
calgcada da arqueologia. Pronto, t& bom?...” e Dn. imitando a voz de Assis Baido,
interrompe a fala de Al. e diz: “ Cala a boca! Cala a boca!” e todos riem. Al. fala para
todos que “na hora de prender tem que pegar segurar e levar’. E Dn. comecga a falar
no meio da fala de Al. imitando Assis Baido [voz grave e jeito rispido] e Al. comenta:
‘- Quem manda aqui agora é Assis Baido!”. Todos riem novamente. Al. continua: “-
N&o vale machucar!”. Dn. vai para o escorregador e se deita. O restante do grupo
fica com Al. na “reunido”. Al. diz que vai sair e volta em um segundo e escolhe uma
menina (aprox. onze anos/visitante da comunidade) para ficar no seu lugar. Al
retorna e diz que a brincadeira ja vai comecar, mas pede para todos voltarem para
seus lugares e fazerem siléncio, depois caminha por cada um dos participantes, toca
suas cabecas e diz a quantidade de “chances” de cada um [chances de ser preso e
se soltar]. Em seguida chama todos: “ M&os a obra! Meninos sigam-me!” e junta
todos até o local onde Dn. esta deitado e comecam a gritar: “- Assis Baido! Assis
Baido!”. Dn. se levanta e corre atras dos participantes que gritam, correm e sobem
na casa de madeira. Dn. prende a primeira menina (visitante comunidade) e a leva
para “cadeia” na frente da sala de arqueologia. Em seguida prende mais cinco
participantes.

Como observado, no decorrer da “reunido”, ainda que tenha predominado o
investimento das criancas na negociacdo de conflitos para garantir o processo
interativo do brincar, também se revelam hierarquias e relagbes de poder entre elas,

as quais lhes conferem autoridade para definir quem pode ou nao participar da
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brincadeira. E o caso da menina Al., nove anos, que expressou em diversos
momentos ser a lider da brincadeira, dando ordens aos participantes, descrevendo
como seriam as regras e delegando poder quando lhe era conveniente.

No exemplo citado, notou-se o que Borba (2007) destacou de reproducao das
diferencas de poder entre as criangas, 0 que implica 0 seu empenho na construcao
de estratégias e competéncias sociais para gerir essas relagbes, de forma a
alcancar a participacdo social e a implementacdo do projeto comum de brincar.
Nesse sentido, as criancas que frequentam a Fundacdo Casa Grande, também
podem ser vistas como participantes ativos nos processos de estabelecimento de
regras sociais e valores que regulam suas relagbes sociais entre pares e, ainda,
contribuem para a constituicdo de uma cultura infantil. Assim como afirma Prado
(2005), através do ser e agir como criangas e entre criancas, estas partilham uma
identidade social coletiva e criam uma ordem social instituinte. Mas isso ndo se da
no vazio, e sim no processo por elas investido de compreensao e gerenciamento
coletivo das ordens sociais instituidas no mundo adulto.

Outro episddio de brincadeira descrito a seguir, registra elementos de
reproducao interpretativa entre alunos visitantes com idade aproximada de seis a
sete anos. Durante o enredo brincam os meninos Ln., Th. e Jb., e as meninas Ra.,
Wa. e Ye.

Episddio 8 - Brincando de “familia”. O menino Ln. chama os colegas para “brincar
de familia” e “brincar de visitar o vizinho”.... Entram na brincadeira quatro criangas: o
menino Th. e as meninas Ra., Wa. e Ye. (todos alunos visitantes).... O menino Ln.
diz que é o “pai”. A menina Ra. pergunta para a menina Wa.: “ Eu sou a filha. Tu
qguer ser minha mée?”. A “familia” (pai, mée e filha) vai para a casa de madeira de
tamanho maior do Parquinho e o restante (Tb. e Ye.) que ndo definiu os papéis,
subiu para base do escorregador da casa menor. A “filha” (Ra.) chama a “mae”
(Wa.): “ Vamos visitar a outra casa, mamée?”. E sobem pelo escorregador. A
menina Ye. que esta la grita: “- Vocés estdo atacando minha casa! Vai cair!”. O “pai”
(menino Ln.) diz: “- Vamos para casa que ja esta de noite!”. A “filha” (menina Ra.) diz:
“- Xau, foi bom conhecer vocés!”. Quando chega em casa, a “filha” diz que “vai para
casa do pbdnei” e senta-se no balanco da casa. O “pai” sobe na casa e a “mae” vai
brincar em outro brinquedo. Th. e Ye. descem do escorregador e correm para brincar
em outros brinquedos. O menino Ln. continua brincando sozinho a brincadeira da
“familia” e aparece um outro menino (Jb.) que vai subindo no escorrego pelo lado da
rampa (ao invés da escada) e Ln. pergunta-lhe: “- Tu mora ai, €?”. E Jb. lhe diz: “-
N&o, eu vou roubar!”. Ln. da um grito e diz: “- Safira, estdo roubando tua casa,
vizinha!”. O menino Jb. diz: “- Eu vou roubar o qué?”. O menino escorrega pelo
escorregador. E a brincadeira se dispersa.
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As brincadeiras de dramatizacdo de papéis sao importantes para o
desenvolvimento social e emocional das criangas. Corsaro (2009) expde que

as criancas nao imitam simplesmente modelos adultos nessas brincadeiras, mas
antes elaboram e enriquecem continuamente os modelos adultos para atender a
seus préprios interesses.... A apropriacdo e o enriqguecimento de modelos adultos
pelas criancas se referem primariamente a status, poder e controle. Ao assumir
papéis adultos, as criangas adquirem poder (sdo ‘empoderadas’). Elas utilizam a
licenca dramatica da brincadeira imaginativa para projetar o futuro — a época em que
elas terdo poder e controle sobre si mesmas e sobre os outros. (p. 34)

O autor acrescenta uma ideia de empoderamento das criancas através da
representacdo de papéis. Por exemplo, ao brincar de pai, mée e filha (vide Episddio
8), elas ndo sb6 imitam os adultos, mas ddo sentido a brincadeira. Combinam o
mundo adulto a elementos infantis e criam uma cultura prépria da crianga.

Dessa forma, a crianga tem que criar algo novo e isso implica em uma acgao
criativa que envolve ndo apenas procedimentos e informacfes, mas também regras,
gue vao sendo criadas na propria brincadeira. Na rotina de dramatizacdo de papéis
h& uma constante transformacédo dos papéis assumidos pelos participantes, fazendo
com que o desenrolar do enredo construido pelas interacbes de criancas seja
sempre imprevisivel. Como por exemplo, quando Ra. (a filha) chega em “casa” e diz
gue “vai para casa do p6nei”; ou quando o menino (Jb.), ao subir no escorregador da

casa menor, Ln. pergunta-lhe: “- Tu mora ai, €?” e ele responde: “- Ndo, eu vou
roubar!” e Ln. da um grito dizendo: “- Safira, estdo roubando tua casa, vizinha!”.

Segundo Bichara (2003), ao brincar, principalmente quando utilizam o faz de
conta, as criangas expressam a compreensao que possuem da realidade vivenciada.
No Episédio 8, as criangas dramatizam os papéis de uma familia (pai, mée e filha) e
sua vida social (“visitar os vizinhos”), bem como, os riscos da “casa ser roubada” e o
interesse em avisar a vizinha sobre o possivel “assalto”.

Santos (2005), investigando a brincadeira e sua relagdo com o contexto,
também encontrou caracteristicas interacionais. O contexto abordado, nesse caso,
foi o rural (dois povoados do agreste sergipano), sendo observadas criancas entre
dois e doze anos de idade. As brincadeiras sociais foram predominantes entre essas
criancas. Para a autora essa preferéncia por brincadeiras sociais deve-se ao estilo
de socializacdo associado a essas comunidades, o qual parece ser favorecido por

relacbes de maior proximidade entre as pessoas, 0 contato entre 0s vizinhos e 0
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ambiente da rua como contexto que permite a livre organizagdo das criangas, sem
regras impostas por adultos ou instituigoes.

A preferéncia das criancas por brincadeiras sociais e cooperativas também
demonstrou ser uma caracteristica dos meninos e meninas que frequentam a
Fundacdo Casa Grande. Nesse sentido leva-se em conta que, além de ser
localizada em uma cidade interiorana, onde as casas sdo construidas “parede com
parede” (casas geminadas), proporcionando um contexto social de relacdes
interpessoais mais coletivas do que individuais, a Casa Grande proporciona as
criangas momentos de brincadeira livre e espontanea.

De acordo com Brougére (2011), os momentos de brincadeira livre séo
espacos propicios para serem observadas tanto as caracteristicas do
desenvolvimento infantil, quanto as peculiaridades culturais das criancas e seus
respectivos processos de troca e elaboragédo. De certa forma, enquanto a crianga
reproduz os elementos da cultura, também os apreende e legitima, levando para a
situacdo da brincadeira os modelos de comportamento e significados construidos
em outros espacos de interacdo (Pedrosa & Santos, 2009). De acordo com estas
autoras, € por meio da brincadeira que a crian¢ca nao apenas torna concretas as

significagBes aprendidas, como também se apropria transformando-as em acéo.

6.4. Formas de Interacao nas Brincadeiras.

Para considerar o critério de interacdo entre os brincantes nos episédios
registrados, foi utilizada a proposta de Morais e Otta (2003), adaptada de categorias
originalmente propostas por Mildred Parten, em 1932. As autoras apresentam quatro

categorias gerais de classificacao, descritas e exemplificadas a seguir.

Brincadeira Solitaria — a crianga, separada do grupo, brinca sozinha.
Quando ha alguma interacdo, essa nao diz respeito ao conteudo e propésito da
brincadeira. Foram observados apenas quatro episddios em que 0s brincantes

brincavam sozinhos. Exemplo:
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Episédio 16 - Brincando no Parquinho. Menino visitante da comunidade se
balanca solitariamente no Parquinho e apds dois minutos, levanta-se e vai para
dentro do Teatro. Volta do Teatro, passa pelo Pavilhdo e vai para frente da Casa.

Na Tabela 5, abaixo, encontram-se as frequéncias dos episodios de
brincadeiras segundo as formas de interacdo dos brincantes. Os comentarios a

respeito dos dados apresentados podem ser lidos ao longo do texto no item 6.4..

Tabela 5 - Frequéncia dos episodios de brincadeira segundo as formas de interacao.

Forma de Interacéo Episddio
N
Brincadeira Solitaria 04
Brincadeira Paralela 04
Brincadeira Associativa 17
Brincadeira Cooperativa 37
N 62

Brincadeira Paralela — duas ou mais crian¢as brincam lado a lado de um
mesmo tema ou de temas semelhantes, mas nao ha interacao relacionada com a
brincadeira, nem cooperacdo, nem divisdo de tarefas. Houve quatro episodios
classificados de acordo com esse critério de interagdo. Entre os perfis de brincantes,
0S gue mais se destacaram nesse tipo foram os alunos visitantes (N=76). A seguir,

um exemplo ilustrativo de brincadeira entre criancas da FCG:

Episédio 29 - Brincadeira de bicicleta. Dois meninos da FCG brincam de bicicleta.
Dn., de nove anos, da duas voltas em sua bicicleta, na frente da Casa Grande.
Enquanto isso, Gb., de dez anos sobe em outra bicicleta e da algumas voltas no local
fazendo percursos diferentes dos escolhido por Dn. e pedala em direcéo a lateral do
Memorial. Dn. da voltas circulares, pedala sentado, pedala em pé e tenta empinar a
bicicleta. Gb. volta pedalando e dando voltas circulares, percorrendo com rapidez
mais espagos que Dn.. Ambos tentam empinar a bicicleta, mas n&o conseguem.
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Na Tabela 6 encontram-se as frequéncias dos perfis de brincantes segundo
as formas de interagdo nas brincadeiras. Os comentarios a respeito dos dados

apresentados podem ser lidos ao longo do texto no item 6.4..

Tabela 6- Frequéncia dos brincantes segundo as formas de interacao.

Forma de Interacéo na N°/Perfil de Criancas Brincantes
Brincadeira N
FCG V/C VIA

Brincadeira Solitaria 02 02 - 04

Brincadeira Paralela 11 06 76 93

Brincadeira Associativa 47 42 139 227

Brincadeira Cooperativa 89 33 29 151
N 149 83 244 476

Brincadeira Associativa — duas ou mais criancas brincam juntas de um
mesmo tema, interagindo com frequéncia, mas ndo ha cooperacdo nem divisdo de
tarefas ou papéis (ex.: subir e pular de arvores em grupo). Essa categoria destacou-
se entre os brincantes de um modo geral (N=227), com uma frequéncia maior entre
os alunos visitantes de escolas do municipio (N=139). Possivel explicacdo para esse
dado atribui-se ao fato da frequéncia elevada de criancas (V/A) em episédios de
brincadeiras nos brinquedos do Parquinho, uma vez que estes, em grande parte,
configuravam-se em interacfes associativas. Foram identificados 17 episodios de
brincadeira associativa entre todos os brincantes. O registro abaixo exemplifica um

desses episodios.

Episo6dio 41 - Brincadeira do “imprensa” (vide item 6.1.). As criancas estao
concentradas na casa de madeira no Parquinho.... Participam da brincadeira quatro
meninas da FCG, oito meninas visitantes alunas e dois meninos visitantes
(comunidade/aluno).... A menina Al., de nove anos, desce o escorregador da casa de
madeira correndo em pé, depois se senta na base do escorregador e as outras
criangas descem no brinquedo e vao se imprensando uma a uma atras de Al. até que
nao ha mais espaco no escorregador e Al. levanta-se e todos comec¢am a sair e subir
novamente as escadas da casa.
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Brincadeira Cooperativa - duas ou mais criancas brincam juntas de um
mesmo tema, havendo cooperagcdo e competicdo, divisdo de tarefas e papéis (tais
como, brincadeiras sociodramaticas e jogos de regras). Dos 62 episodios
registrados, 37 sdo de brincadeira cooperativa. Nessa categoria de interacdo na
brincadeira, destacaram-se as criancas da FCG (N=89), seguidas dos visitantes da
comunidade (N=33). Esse dado também demonstra que o predominio desse tipo de
interacdo entre as criancas da FCG, confirma a existéncia e a frequéncia dos grupos
de brinquedos ou grupo de pares no desenvolvimento de brincadeiras
sociodraméticas e participacdo em jogos de regras. Um exemplo de brincadeira
cooperativa entre criancas da FCG e alunos visitantes pode ser visualizado a seguir:

Episédio 18 - Brincadeira de bola/futebol. Brincam juntas, no mesmo time, trés
criangas da FCG: o menino, T., de cinco anos e as meninas L., de sete anos e |., de
seis anos. No time oposto brincam duas meninas visitantes alunas (Va. e Vb.). L.
pega a bola e joga no chdo. A menina Va. se aproxima de L.. L. chuta a bola para T.
que chuta de volta para L. L. grita: “- Vai T.!” e chuta novamente para ele. Ele chuta a

P

bola para I. que faz um gol. L. vibra: “- Iéé€&!” e da pulos. T. fala: “- Quatro a um.”. A
menina Va. corre chutando a bola e |. grita para ela: “- A bola é do juiz! A bola é
minha, a bola é do juiz!".... I. chuta a bola para L.. T. grita: “- Aqui L.I”. As duas
meninas (Va. e Vb.) se aproximam de L.. |. corre na frente delas e chuta a bola para
T. que em seguida chuta para L. (que esta perto do gol do time oposto e chuta a bola
para o gol). L. faz gol contra. E Va. e Vb. comemoram.

A presenca constante dos grupos de pares ou grupos de brinquedo no local
pode estar associada ao conhecimento ou a familiaridade entre as criancas da Casa
Grande. O que de acordo com Aydt e Corsaro (2003), pode implicar em maior ou
menor numero de interacbes estabelecidas, variagdes nos tipos de interacdes e
conteudo das brincadeiras, na medida em que a familiaridade, a amizade ou o
conhecimento prévio entre as criangas facilita a comunicagdo e o estabelecimento

de regra e papéis através dos significados compartilhados.

6.5. Grupo de Brinquedo ou Grupo de Pares

Corsaro (2011) define “pares” como um grupo de criangas que passa seu
tempo junto de forma cotidiana, no dia a dia. O autor compreende que as culturas de
91



pares das criangas construidas a nivel local interagem e contribuem para outras
culturas infantis e também para as culturas dos adultos. De acordo com Carvalho e
Pedrosa (2002) o grupo de brincadeira € um espaco propicio para a transmissao da
cultura. As autoras afirmam que ao brincarem com o0s conceitos e valores culturais,
as criangas estao em processo de questionamento e reconstrucao da cultura.

No presente estudo, a pesquisadora verificou que dos 62 episédios de
brincadeira observados, em 31 episédios as criangas brincaram em conjunto com
seus pares, em grupos de brinquedos frequentes, formados naturalmente, onde o
perfil dos brincantes era predominantemente de meninos e meninas da FCG. As
criangas visitantes da comunidade também interagiram com as criancas da Casa
Grande, embora com menos frequéncia. E os visitantes alunos interagiram mais
entre si do que com as outras criancas (FCG e V/C), possivelmente devido ao tempo
de permanéncia e grande rotatividade de turmas escolares no local.

Dessa forma, em aproximadamente 50% dos episddios os brincantes que
interagiram entre si eram os mesmos (FCG), com excecdo de que as criancas
visitantes da comunidade (V/C) também interagiram nas brincadeiras, embora
apresentando rotatividade (nem sempre eram as mesmas criangas). Quanto aos
visitantes alunos (V/A), ndo h& como afirmar se brincavam em conjunto com
frequéncia, pois eram criancas que visitavam a FCG apenas quando a escola as
levava e os grupos eram distintos a cada visitacao.

A alta frequéncia de brincadeiras em grupo e suas formas de ocorréncia tém
sido encontradas em alguns estudos em ambientes onde as criangas se conhecem
previamente, ou tém relacdo de amizade (Cerqueira-Santos, 2004; Santos, 2005;
Seixas, 2007). Dessa forma, a pesquisadora considerou que havendo familiaridade
entre as criangas, pode-se esperar que elas brinquem juntas e, ainda, associem-se a
outras criangas desconhecidas, ampliando os grupos.

Embora menos frequente do que as brincadeiras nos grupos de pares
constituidos por criangas da FCG, também foram observados no local do estudo,
alguns episddios em que os brincantes ndo se conheciam previamente, mas se
aproximaram socialmente, formando grupos e regulando suas brincadeiras. Do
mesmo modo, como pode ser visto em algumas das brincadeiras discutidas também
por Marques (2010), em sua pesquisa sobre brincadeira de criangas em parquinhos
publicos, na cidade de Salvador, Bahia. Em que a autora afirma que talvez seja
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possivel considerar que a familiaridade ndo faz com que as criancas brinqguem mais
entre grupos que ja tenham conhecimento prévio. Ao contrario, segundo Marques
(2010), do mesmo modo que o parquinho disponibiliza estimulos aos
comportamentos ludicos, parece oferecer também uma série de possibilidades para
gue as criangas interajam entre si e desenvolvam-se em sua socializagao.

Delalande (2001, citada por Borba, 2009) relata que, em um estudo
etnografico realizado em trés escolas na Franca, durante trés anos, foram
encontradas evidéncias de culturas construidas através das brincadeiras realizadas
em grupos que partiham um cotidiano. Segundo a autora, essas culturas s&o
reveladas por formas e estratégias comuns de se relacionar, pelo respeito a regras
estabelecidas coletivamente, enfim, por uma cumplicidade que surge do objetivo
principal das criancas: brincar junto, brincar com o outro. Na visdo da autora,
brincando juntas as criangcas constroem uma comunhdo cultural e uma
solidariedade, compartilhando significacdes, gestos, formas de falar, regras e
valores.

E importante notar, entretanto, que o recurso a perguntas ou declaraces
diretas de participacdo, como estratégia de entrada, foi utilizado entre as criancas da
Casa Grande que tinham expressivo conhecimento e intimidade com o grupo ou
parte do grupo ao qual desejavam ter acesso. Assim, percebeu-se que, nesses
casos, a entrada ja era facilitada pelo pertencimento ao grupo de brinquedo.
Delalande (2001, citada por Borba, 2009), destaca que o desejo de participacdo no
grupo de pares ndo é sentido como ameaca de ruptura, uma vez que os lacos ja
construidos e partilhados entre as criancas participantes durante o longo periodo de
experiéncias comuns de brincadeira parecem assegurar uma interagdo menos fragil.

Dessa forma, as brincadeiras com maior ocorréncia nos grupos de pares de
criancas da Fundacdo Casa Grande (incluindo visitantes da comunidade em alguns
episodios), foram: faz de conta (nove episodios); bola/futebol (cinco episodios);
papa-matei/pega-pegal/congela (quatro episédios) e imprensa (trés episodios). Ja as
brincadeiras: castelo de areia, ping-pong, bicicleta, brincadeira da prova, andoleta,
competicdo no vai-e-vem, acertar a bola na bolha de sabdo e balancar o outro no
balanco do Parquinho, variou entre um ou dois episodios.

Um exemplo observado de brincadeiras em grupo de pares foi o de T.,

menino, cinco anos e L., menina, sete anos, ambos, criancas da FCG, registrados
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frequentemente brincando em conjunto em diversos episodios de faz de conta,
brincadeira de bola e ping-pong. A seguir, uma ilustragdo de um dos trechos de

enredos onde T. e L. brincam de faz de conta:

Episédio 31 - Brincando de “macaco subindo em arvore”. O menino T. e a
menina L. estdo brincando no balanco comprido.... L. estd em pé no balanco e
movimenta-o para frente e para trds segurando-se na corrente que segura a madeira
do brinquedo. T. subiu na madeira horizontal que se aproxima do tronco de uma
arvore. T. fica em pé em cima da ripa se segurando nos galhos da arvore e diz para
L.: “ Eu ndo sei o0 que € banana nao! Vai pra ali L.!” e aponta para o chdo préoximo a
arvore. L. fala para T.: “- Nao, ndo, era vocé que dizia: -~ Eu quero trabalhar aqui no
circo! Mas é tu?’. Ai eu: - E claro que é tu!”. T. continua em cima da ripa e se
segurando nos galhos da arvore e fala para L.: “- Mas néo era eu que era 0 macaco
daqui ndo?”. L. responde: “Era eu viu!” e T. fala gritando: “Era eu!” e ambos discutem
dizendo quem seria 0 macaco. T. continua falando que era ele o macaco e coloca 0s
pés na arvore e comeca a subir pelos galhos. L. observa T. e fala: “- Era eu! Até vocé
dizia: ~ Quer uma banana?’. E eu dizia: ~ Quero!’. T. diz para L.: “- E mentira! L. ndo
sabe nem a fala!”. L. se pendura com as duas maos na ripa de madeira do balanco e
pula no chao. T. continua: “- Que naquela hora era eu que era o macaco!”.... T.
comecou a descer da arvore pelo mesmo local em que subiu, mas ndo conseguiu e
desceu pelo tronco da arvore.... L. fala para o menino que esta sentado no balanco:
“- Fomos ndés que inventemos essa brincadeira.”.

O episbédio acima registra uma rotina com elementos de dramatizacdo de
papéis em que o menino T. e a menina L. discutem para ver “quem vai ser o
macaco” que vai procurar “um trabalho no circo”, na brincadeira que eles
“inventaram”. T. demonstra que ele pode ser o macaco quando sobe pelos galhos de
uma arvore ao lado do brinquedo (vai-e-vem) do Parquinho. L. ainda tenta fazer o
mesmo que T. mas nao consegue. Percebe-se também, em algumas das falas dos
dois participantes, que eles estavam familiarizados entre si e que ja brincaram com
algum tema semelhante em outro momento. Morais e Carvalho (1994) afirmam que
ao brincar de faz de conta, a crianca utiliza coédigos e significados socialmente
adquiridos e, ao mesmo tempo, elabora um novo significado, que pode passar a ser
compartilhado no grupo de brinquedo, tornando-se um novo elemento da cultura e

da histéria do grupo.
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6.5.1. Brincadeiras de meninos e meninas

A segregacgdo por sexo nos grupos de brincantes e a estereotipia e a
tipificacdo de género na escolha e desenvolvimento das brincadeiras sdo dois
fenbmenos associados a género que tém sido discutidos na literatura (Fiaes,
Marques, Cotrim & Bichara, 2010). A preferéncia por brincar em grupos segregados
e de brincadeiras consideradas como de meninas ou de meninos ja € demonstrada
aos trés anos e que se mantém durante boa parte da idade escolar (Beraldo, 1993,
citado por Fiaes et al., 2010). Isto acontece porgue a mais importante identidade que
a crianca aprende para definir a si mesma e aos outros é a de género (Aydt &
Corsaro, 2003).

Conforme salientam Hinde (1987) e Maccoby (1988), os estereétipos de
papéis sexuais ou de género, apesar de apresentarem algumas constantes em
diferentes culturas, variam também de uma sociedade para outra. Entretanto, as
diferencas entre os géneros ndo se ddo em termos absolutos, havendo ampla
sobreposicao entre os mesmos (Morais & Otta, 2003). Segundo Hinde (1987), a
énfase deve ser dada na direcdo das diferencas sexuais observadas, e ndo em sua
magnitude.

Quanto ao género dos participantes nas brincadeiras do presente estudo, a
pesquisadora verificou que nos episodios de faz de conta (ou dramatizacdo de
papéis), meninos e meninas brincaram em conjunto em todos os temas observados
(Aventura, Profissdo, Animais e Outros). Quanto a idade, as criancas de cinco a sete
anos, de ambos os sexos, brincaram uma quantidade maior de temas de faz de
conta juntos, enquanto criangas a partir de sete anos, brincaram com seus pares de
oito a onze anos, onde predominou a dramatizagdo de papéis que incluia enredos
com elementos de aproximacao-evitacao (pega-ladréo; Assis Baiao).

Meninos e meninas da FCG brincaram espontaneamente em rotinas de
dramatizacdo de papéis entre si (nove episédios) e, em alguns registros, incluiram
meninos e meninas visitantes da comunidade (V/C) que estivessem préximos e
tivessem interesse em brincar. Os visitantes alunos e alunas (V/A) brincaram mais

com seus pares da mesma escola.
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Um dado interessante foi a reduzida estereotipia de género entre as criangas
da FCG nos episédios que envolviam dramatizacdo de papéis. Em apenas um
episédio de faz de conta, criangas visitantes brincaram de “familia” e houve
estereotipia de papéis. Resultado também encontrado por Morais e Otta (2003), ao
pesquisarem brincadeiras de criancas da praia e da cidade grande, e constatarem
que o tipo de brincadeira em que houve maior participagdo conjunta de meninos e
meninas foi a de faz-de-conta.

Nesse sentido a pesquisadora analisou que, apesar dos jogos de papéis
permitirem que a crianca faca experiéncias sobre o comportamento de pessoas da
sociedade, as observacoes realizadas estdo em acordo com os achados de Corsaro
(2009), quando mostram que as expectativas de género ndo sdo simplesmente
inculcadas nas criancas pelos adultos. Elas sé@o socialmente construidas pelas
criangas, que nem sempre aceitam esses estereotipos, mas os desafiam e refinam.

Os resultados sobre a brincadeira entre meninos e meninas no ambiente da
Fundacdo Casa Grande apresentaram uma maior frequéncia de ambos o0s géneros
em brincadeiras cooperativas, que incluiu em sua maioria, 0S jogos com regras
(representativas do desenvolvimento cognitivo de criancas mais velhas) e as
brincadeiras sociodramaticas. Confirmando, dessa forma, o que Morais e Otta (2003)
afirmam sobre a brincadeira conjunta aparentemente facilitar a tomada de contato
com o0 mundo do sexo oposto e, consequentemente, a integracdo entre meninos e
meninas.

A pesquisadora também registrou episodios de brincadeira em que apenas 0s
meninos brincaram juntos: no “papa-matei”, em alguns episodios de brincadeira de
bola/futebol (pois em outros as meninas também participaram), na bicicleta e no jogo
da moeda (ou “futebol de prego”). As meninas brincaram juntas apenas na
brincadeira do “congela”. Dado que se aproxima dos estudos de Gosso e Otta
(2003) sobre brincadeiras de rua, onde as autoras afirmam que a segunda categoria
mais frequente para os meninos foi social (brincar de pipa) e para as meninas, a
segunda categoria mais expressiva foi fisica (bicicleta, areia/terra, trés e cinco cortes
e pular corda), o que inclui tipificacdo de género.

De acordo com Hinde (1987), as diferencas de género encontradas nao sao
absolutas e variam muito conforme o grupo cultural e o tipo de atividade a que a

crianca se dedica. Morais e Otta (2003), por exemplo, observaram uma grande
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diferenca na frequéncia de participagdo em grupos mistos entre meninos de S&o
Paulo e de Ubatuba. Esse resultado foi compativel com uma menor estereotipia de
género na classe média de S&do Paulo, dado semelhante ao encontrado por
Carvalho, Beraldo, Santos e Ortega (1993), que, comparando respostas de criangas
de Sao Paulo e de Recife em relagcédo ao que consideravam brincadeiras adequadas
para um ou outro sexo, constatou que as criancas de classe alta de S&o Paulo
apresentavam menor estereotipia de género. O fato de grupos mistos grandes em
Ubatuba terem sido mais frequentes pode indicar uma tendéncia a maior interacao
entre 0s géneros quando a atividade escolhida requer muitos membros, néo
havendo necessariamente uma selecéo de parceiros (Morais & Otta, 2003).

No caso das brincadeiras de meninos e meninas (FCG, V/A, VIC) na Casa
Grande, também foi observada uma menor estereotipia de género entre o0s
frequentadores do local pesquisado, principalmente nas brincadeiras que envolviam
um ndmero maior de participantes. Também foram constatados resultados préximos
aos encontrados na pesquisa de Silva et al. (2006), onde o percentual de integracao
com o0 outro sexo (participacdo em grupos mistos e grupos de outro sexo) na
brincadeira entre as meninas foi maior do que 0os meninos, que parecem tender a se
aproximar mais de parceiros de mesmo sexo.

Segundo Silva et al. (2006), na hipotese de aproximacdo unilateral em
brincadeiras de rua, em Belém, a segregacdo de género nos grupos de brincadeira
foi maior entre 0s meninos, onde os registros em grupos homogéneos masculinos
superaram 0s registros em grupos homogéneos femininos. No caso das meninas,
esses dados contrariaram estudos anteriores (Maccoby, 1988), segundo os quais a
tendéncia das criancgas era de participacdo em grupos de mesmo sexo.

Outro dado de Silva et al. (2006) € que as meninas também gastavam menos
tempo em atividades com o mesmo sexo, 0 que, em tese, pode significar menor
possibilidade de exposicdo a experiéncias unicamente tipificadas para o0 sexo
feminino, logo, menor rigidez de papéis e esteredtipos de adequacgdo/inadequacao
de comportamentos. Na Fundagdo Casa Grande, as meninas também passavam
mais tempo brincando com brincadeiras que n&o configuravam tipificacdo feminina
(e os meninos se incluiram em quase todos o0s episodios), eram brincadeiras que
envolviam exercicio fisico, ou jogo de regras, por exemplo, ping-pong, pega-pega,
imprensa, equipamentos do parquinho etc.
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Assim, a segregacdo parece ser menos frequente em fungcdo de que as
meninas estdo “invadindo” mais o grupo de pares dos meninos e suas brincadeiras
(Silva et al., 2006). Para esses autores, as meninas se aproximam do
comportamento dos meninos, ainda que estes permanecam mais rigidos em seus
padrbes. A partir dessa constatacdo, Silva et al. (2006) propde a hipétese de
aproximacao unilateral, ou seja, s6 um dos lados busca mais a aproximacéo.

Portanto, ndo se registrou na Fundacédo Casa Grande, formas de segregacéo
marcadas, mas alguns episédios de brincadeira apresentaram ligeira tipificacdo de
género. A partir disto, parece pertinente supor que a Casa Grande apresenta
estimulos que podem promover interacdes amplas entre meninos e meninas de
varias idades. Sem terem sido percebidos, no ambiente, fatores que pudessem
favorecer segregacdo de género ou tipos de brincadeiras tipificados para meninas

OuU meninos.

6.5.2. Interagdo com nao-coetaneos

A Fundacdo Casa Grande é um ambiente de trocas e de aprendizagens e 0s
eventos de brincadeira sdo polos de atracdo para as criancas. Dessa forma, seja
para observacdo ou envolvimento ativo de meninos e meninas, coetaneos ou nao-
coetaneos, visitantes ou nao visitantes, a brincadeira possui um importante valor
cultural e de entretenimento nesse local.

A grande variedade de formas de brincar encontrada na Casa Grande parece
estar relacionada as diferentes possibilidades de experienciar o contexto. As
criangas mais novas apresentaram frequéncias altas de brincadeiras nas categorias
fisica e simbdlica, além de estarem presentes, também, como observadoras em
brincadeiras com regras.

A pesquisadora observou momentos em que a transmissdo de saberes
compartilhados por grupos de criancas ndo-coetaneas foi repassada de par a par,
seja por meio da observacdo ou da participacdo ativa das mesmas. Na brincadeira
de Assis Baido (dramatizacdo de papéis e evitacdo-aproximacao), por exemplo,

apos as criancas maiores brincarem, ocorreu outro episddio em que as criangas
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menores brincaram entre si com 0 mesmo tema e estrutura semelhante. Para
Lordelo e Carvalho (1989), as relacdes entre diferentes grupos etarios possuem a
funcdo de transmitir conhecimentos, técnicas e valores sociais e a aprendizagem de
papéis sociais especificos, onde tudo estaria sendo facilitado pela posicéao
intermediaria ocupada pela criangca maior. Pontes e Magalhdes (2003) destacam a
relacdo existente entre o0s praticantes e 0s observadores de uma brincadeira:
criancas que participam como observadores, provavelmente se tornardo praticantes
daquela brincadeira em pouco tempo. A hip6tese levantada por esses autores é de
gque as criangas mais novas ou inexperientes em certas brincadeiras estejam
aprendendo novas habilidades com os mais velhos.

Silva et al. (2006) ao pesquisarem brincadeira de rua, verificaram a
importancia dos pares na socializacdo das criancas e em um espaco de grandes e
significativas possibilidades de interacdo. Nesse caso, a rua foi considerada um
contexto disponibilizador de informacdes sobre o desenvolvimento das nogdes de
diferenciacdo na crianca. Segundo Eibl-Eibesfeldt (1989, citado por Silva et al.,
2006), nos grupos de rua, as criancas se organizam a partir de seus critérios, sem
as restricbes impostas pelos adultos, sendo a rua, por isso, um espago mais propicio
ao estabelecimento de relagbes mais simétricas, menos hierarquicas, caracterizadas
por reciprocidade e harmonia.

Os grupos de brincantes, na Fundacdo Casa Grande, possuem formas
préprias de organizacdo social. Dentro desses grupos, assim como observado no
estudo de Silva et al. (2006), sobre brincadeira de rua, a crianca aprende tanto as
regras da brincadeira quanto as de comportamentos, os papéis, os limites e as
sangodes para 0s comportamentos néo apropriados.

Todavia, na Casa Grande ha uma estrutura enriquecida por contelddos
culturais especificos onde além da oportunidade de tempo livre de brincadeira
espontanea, as criangas tém ao seu alcance espaco e materiais ludicos que envolve
desde equipamentos do Parquinho a formacdo de uma bandinha de lata; desde
brincarem subindo em arvores a brincarem de apresentar um programa de radio;
desde jogar bola no Campinho a apresentarem o Memorial com seus artefatos e
lendas indigenas. As criancas coetaneas e nao coetaneas convivem naturalmente
aprendendo entre si sobre as regras das brincadeiras e sobre a prépria dindmica do

local.
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6.6. Locais de Brincadeira Escolhidos pelas Criancas.

A pesquisadora observou que o Parquinho foi o local de maior destaque entre
0s brincantes, onde ocorreram 39 episodios de brincadeira, seguido do Campinho
(9); do Pavilhdo (7); da frente da Casa Grande (7); e das laterais do Teatro e do
Memorial/Corredores/Refeitorio (9). Possivelmente uma das explicacdes deve-se a
auséncia de parquinhos ou espacos de lazer para as criancas da cidade, inclusive
nas proprias escolas do municipio, uma vez que, as professoras, diariamente,
levavam turmas de alunos para brincarem na Fundacdo Casa Grande.

Quanto as brincadeiras nos equipamentos do parquinho, semelhante ao que
foi encontrado no estudo de Marques (2010), sobre brincadeiras em parquinhos
publicos, ndo pareceu haver exigéncia de quantidade determinada — minima ou
maxima — de brincantes, nem aparentou haver restricdbes ou especificidades de
género quanto as formas de brincar das criancas da FCG e dos visitantes. Meninos
e meninas utilizaram os equipamentos de formas similares, ndo sendo, portanto, um
tipo de brincadeira tipificado por género.

De acordo com os achados de Marques (2010) em relacéo a faixa etéaria, as
diferengas pareceram ligadas a maior ou menor habilidade motora do brincante, o
qgue fazia com que, algumas vezes, criancas mais novas utilizassem os brinquedos
sob formas mais convencionais ou que parecessem menos arriscadas. Nas
observacdes das brincadeiras no Parquinho da Casa Grande, também foi registrado
gue criangcas mais novas, quando eram visitantes, ndo se arriscavam. Entretanto, em
alguns episodios, criangas da FCG mais novas (com aproximadamente cinco a seis
anos de idade) subiam em arvores, escalavam nas estruturas mais altas dos
brinquedos e aventuravam-se em movimentos mais arriscados nos equipamentos.
Uma possivel explicagdo para esse fato deve-se a familiaridade dessas criancas
com o ambiente e os equipamentos do local, bem como, a possibilidade que elas
tém de brincarem sem supervisao direta dos adultos, como ocorre no caso dos
alunos visitantes.

Dos locais de brincadeira registrados, verificou-se que 0 espaco e 0S
equipamentos do Parquinho apresentaram também um papel mediador nas

interagbes dos brincantes. Isso ocorreu na medida em que puderam ser vistas
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diversas criangas (FCG e visitantes) utilizando determinados brinquedos ao mesmo
tempo, e também, em geral, associando suas ac¢des durante as brincadeiras. Como
por exemplo, o uso do escorregador na brincadeira do imprensa, ou a casa de
madeira, como “base segura”’, na brincadeira de Assis Baido. Desse modo, a
pesquisadora analisou que as formas com que o0s brincantes utlizavam os
equipamentos, apresentaram-se de duas maneiras:

A) Os equipamentos do Parquinho eram usados apenas para o objetivo a que

se destinava, por exemplo:

Episdédio 26 — Brinquedos/equipamentos do Parquinho. Dois meninos M1 e M2,
visitantes alunos, estdo se balancando nos balangcos do Parquinho enquanto
observam as meninas Al, A2, A3 e A4, visitantes alunas, na escada horizontal. Elas
brincam de passar de uma extremidade a outra do equipamento, pisando em cima da
escada horizontal e tentando se equilibrar. Quando sai desse brinquedo, as meninas
A3 e A4 correm para os balancos de pneu ao lado.

B) As criancas incluiam os brinquedos/equipamentos do Parquinho como

parte dos seus enredos, ilustrado nos dois episédios a seguir:

Episédio 7 — Brincando de faz de conta. Menina, aluna visitante, ndo consegue
lugar na gangorra, que estd ocupada por outras crian¢as, vai para o balanco de
madeira e diz que o brinquedo é um “pdnei”. Ela chama os colegas para andarem no
“‘pbnei”, mas as criangas continuam na gangorra. Depois a menina chama um dos
meninos que também esta de fora da gangorra, para andar no “pénei” dela, mas ele
ndo vai. A menina estd sentada no balan¢co como se tivesse montada em um animal.

Episodio 48 - Brincadeira da “prova” (ver descricdo da brincadeira no item 6.1.).
Brincam um menino visitante da comunidade, D., de dez anos e duas meninas da
FCG: Bn., de seis anos e K., de oito anos. Bn. chama K. para brincar da “Prova”. O
menino D. escuta e diz que quer brincar também. Bn. e D. correm para um dos
cantos do Parquinho e discutem quem “vai ser o primeiro a comecar” a brincadeira....
Antes de sairem K. pede: “Vamos! As regras! Nao pode pisar nas folhas e ndao pode
pisar no chdo e ndo pode passar na frente do outro!”. K. comeca a andar sobre uma
pedra, Bn. também. D. se desequilibra e quase cai de cima de uma das pedras, mas
se segura no batente.... Ao sair do banco K. passa por outra arvore, pisa nas raizes e
sobe no suporte de madeira do balanco e consegue pular e se agarrar no
brinquedo.... Em seguida, K. sai pisando em pedras pequenas e eles a
acompanham. K. senta no balancador da casa de madeira e em seguida sobe pelas
escadas da casa. Bn. faz o mesmo que K.... Bn. fala: “- Eu ndo vou mais nao!” e sai
da brincadeira. K. pergunta a D.: “- Tu vai?” e D. fica aguardando K. sair do balango
para poder subir. K. pula no chéo e vai caminhando sobre as pedras. O chinelo de D.

n

cai no chao e ele fala: “- Ai minha chinela!” e K. diz: “- Pode se ‘afogar’. Se ‘afogue’.”.
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Depois que D. pula no chdo ela fala: “- Tampa o nariz para ndo se ‘afogar?” e D.
tampa o nariz, pega a chinela e sai correndo para as raizes das arvores. K. continua
andando, pisando nas pedrinhas e D. a acompanha.

Como observado, portanto, pode-se encontrar uma dinamica particular,
durante as brincadeiras nos brinquedos do parquinho, que esta ligada a forma como
as criancas podem variar suas acoes, experimentar e utilizar os brinquedos de
diversas maneiras (Marques, 2010). Tais brincadeiras parecem possuir uma
estrutura fluida que atende apenas as demandas das criangas que se movimentam
no parquinho, interagem com outras criangas e alternam suas agdes sem regras ou
ordem prévia (Marques, 2010). Assim, verificou-se que o arranjo do ambiente da
Fundacdo Casa Grande, dispde de espaco suficiente e oferece possibilidades de
formacao de grupo de pares, constituindo medida simples e suficiente para permitir a
crianga engajar-se em brincadeiras espontéaneas.

Nesse sentido, as criangas utilizaram os locais destinados para a brincadeira
(incluindo o Campinho e os equipamentos do Parquinho), como também
selecionaram locais que se tornaram espacos da brincadeira para realizar seus
enredos (galhos de éarvores, areia, sofas do pavilhdo, frente do Teatro, lateral do
Memorial, corredores e refeitdrio). A seguir, um exemplo de episédio em espaco

considerado pelos brincantes como sendo da brincadeira:

Episédio 15 - Brincando de “construir e destruir castelo de areia”. Local: areia
do Parquinho, espaco préximo ao Teatro. Brincam um menino da FCG, P. (nove
anos) e duas meninas da FCG: A. (nove anos) e I.(seis anos). O menino P. sugere
gue as meninas A. e |. fagam um tdnel nos castelos delas. A. e P. cavam mais o
chdo para juntar areia.... I. quer mais areia e diz: “ Essa terra é minha todinha!
Desde ontem que eu junto!”. A. junta areia para |., depois sai e traz um pedaco de
papel e coloca em cima de uma pedra e senta-se.... A. e |. conversam e riem. P.
também faz um castelo.... P. diz que vai dar mais terra para |.. Os trés pegam terra
um do outro.... A. constréi um castelo sozinha ao mesmo tempo em que conversa
com I..... |. destroi o castelo de A. e A. destréi o castelo de I. pisando em cima. As
duas riem.... A. diz que vai fazer uma oca.

Na sequéncia, um episddio onde cinco meninos, visitantes alunos, brincaram
em um espacgo dentro da area do Parquinho, ao lado do Teatro, que mesmo nao

sendo o Campinho, as criancas apropriaram-se do local para brincar de bola/futebol.
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Episédio 43 - Brincadeira de bola/futebol. Brincam dois meninos no gol
(demarcado com chinelos), outros dois meninos sao os jogadores e 0 outro esta
assistindo. Eles tentam fazer gol e gritam bastante. A bola sai fora vérias vezes,
devido ao espaco ser pequeno, e acaba rolando por debaixo dos
brinquedos/equipamentos do Parquinho. Os goleiros também correm tentando fazer
gol. Um deles faz gol e comecam uma discussédo para dizer que ndo valeu e o
menino que estava observando também participa. Todos gritam muito quando um
deles faz gol.

Outro exemplo de local escolhido pelos brincantes como espaco da
brincadeira, encontra-se no episoédio “fazer batuque”, em que as criancas fazem

percussao nos sofas de couro e madeira do Pavilhdo, como visto a seguir:

Episédio 49 — Brincadeira de “fazer batuque”. Seis meninos visitantes da
comunidade estdo sentados em bancos e sofas de madeira e couro do Pavilhdo. Um
deles (M1) comeca a fazer batuque no assento do sof4 e chama os outros meninos
para tocarem também. Eles... batem duas vezes as duas maos com for¢ca no couro
do banco/sofa, batem palma uma vez no final e cantam uma masica em sincronia
com as batidas. Em seguida M1 muda o ritmo das batidas e os meninos discutem
sobre qual o banco faz o melhor som. M1 e M2 testam o som das batidas nos dois
sofas. M1 fala que vai fazer uma batida e que é para 0s outros cinco meninos
responderem juntos com outro tipo de batida.... M1 muda o ritmo da batida e ao
mesmo tempo também canta: “Sapo cururu na beira do rio/Quando o sapo canta, &
maninha/ E porque tem frio.”. Os outros meninos o acompanham no batuque. Eles
tentam acertar um ritmo e vao testando a batida, cantando e rindo ao mesmo tempo.
Em seguida, eles comecam a batucar uma musica de forr6é de Luiz Gonzaga.

E interessante ressaltar que nos episodios 15, 43 e 49, citados acima, 0s
brincantes, tanto criancas da FCG quanto criangas visitantes, estiveram envolvidas
espontaneamente nos espagos escolhidos para desenvolverem suas brincadeiras.
Mesmo que estes ndo fossem exatamente destinados para tal atividade. Dessa
forma reafirma-se que a crianca, ao reconstruir a realidade vivenciada a partir das
experiéncias adquiridas em seus espacos fisicos, cria cendrios novos para suas
brincadeiras e novas funcbes para os objetos disponiveis em seu ambiente e
externaliza sua compreensao dos eventos sociais do seu meio, a0 mesmo tempo em

gue constroi o significado social do brincar (Conti & Sperb, 2001).

103



7. CONSIDERACOES FINAIS

A Dbrincadeira propicia a expressao peculiar de significados culturais
individuais e coletivos, na medida em que € uma manifestacdo aberta da projecao
de conteldos socioculturais absorvidos pelas criancas (Morais, 2004). Segundo
Sutton-Smith  (1986), a brincadeira livre se apresenta como forma de
desenvolvimento e de expressao da criatividade infantil, uma vez que a imaginacao
lidica domina os objetos e ndo o contrario. Em toda forma de expresséo ludica, a
crianca pde sua imaginacao em acao (Vygotsky, 2003) e, Morais (2004) afirma que a
imaginacdo é uma das janelas por onde se avista a cultura.

O conceito de cultura infantil, de acordo com Delalande (2001, citada por
Borba, 2009), enfatiza a concepcao da criangca como ser presente que, através das
suas experiéncias sociais, age sobre o mundo, desenvolvendo coletivamente
praticas sociais e culturais proprias, constituidas por lagos de identidade e de
solidariedade. Nesse processo, segundo Borba (2009), as relagBes sociais entre
pares sobressaem-se como um elemento fundamental para a constru¢cdo das
culturas infantis.

Partilhando os mesmos espagos e tempos e 0 mesmo ordenamento social
institucional, as criangcas criam conjuntamente estratégias para lidar com a
complexidade dos valores, conhecimentos, habitos, artefatos que lhes sdo impostos
e, dessa forma, partiham formas préprias de compreensdo e de acao sobre o
mundo (Corsaro, 2009). Cria-se assim, um sentimento de pertencimento a um grupo
— 0 das criangcas — e a um mundo social e cultural por elas conduzido nas relacdes
entre si (Borba, 2009).

Os aspectos do contexto em que as brincadeiras ocorrem, refletem na sua
forma peculiar de expressdo, e, embora essa seja uma atividade universal, cada
cultura marca as brincadeiras infantis com as caracteristicas sociais que lhe
identificam (Friedmann, 1990; Morais & Otta, 2003). Todavia, além da influéncia da
cultura sobre as brincadeiras, a crianca exerce funcédo fundamental, na medida em
que atua produzindo, de acordo com o contexto onde vive, formas préprias de
brincar (Gosso & Otta, 2003). Dessa forma, as representacfes sociais que a crianca

tem do seu contexto conduzem as manifestagcfes da brincadeira, seja em suas
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escolhas acerca do conteudo ou da modalidade dessa brincadeira (Parker, 1984;
Sutton-Smith, 1986; Brougere & Wajskop, 1997; Pontes & Magalhdes, 2002).

O presente estudo aconteceu no contexto da Fundacdo Casa Grande —
Memorial do Homem Kariri, uma ONG (Organizacdo Nao Governamental) situada
em Nova Olinda, um municipio com cerca de 13 mil habitantes, no sertdo do Ceara.
Uma cidade de casas simples, geminadas, de pequeno porte e de fachadas
coloridas; calcamentos de pedra, onde € possivel ver pessoas sentadas nas
calcadas conversando entre si. Esse municipio do interior do Ceara tem se tornado
conhecido devido a presenca da Fundacdo Casa Grande, um espaco onde as
criangas e os jovens frequentam espontaneamente, seja para conhecer, para brincar
ou participar de atividades por elas escolhidas. A Casa Grande também promove
eventos culturais que incluem a visitacdo tanto da comunidade local, quanto de
visitantes de outras cidades, estados e até mesmo do exterior, beneficiando o
turismo comunitario e as pousadas familiares.

Em Nova Olinda ndo ha opcdes de lazer oferecidas pelo poder publico as
criancas. No sertdo do Brasil, segundo Limaverde (2010), ainda sdo poucos 0s
incentivos ao desenvolvimento da auto-estima da crianca e do jovem, do
autoconhecimento, como também da construcao de identidade, patriménio cultural e
cidadania. Realidade que provoca grave empobrecimento cultural, consumo de
drogas, prostituicdo, violéncia e subemprego nas novas geracées do interior do pais.
A autora afirma que o desafio da Fundagcdo Casa Grande € sistematizar uma acéo
educativa que proporcione a esses meninos e meninas do interior, instrumentos para

= ”

a ampliagdo do repertério cultural, trazendo o “mundo ao sertdo”. Assim, a Casa
Grande vem proporcionando acesso e internalizagdo de novos saberes e conteudos
de qualidade em assuntos como: memdria, patriménio, cultura, arqueologia,
mitologia, comunicagao, meio ambiente, arte e cidadania (Limaverde, 2010).

A frequéncia a Casa Grande € gratuita e aberta a qualquer pessoa, das 8h as
17h, que pode escolher uma leitura, assistir um filme, participar de peca de teatro,
brincar e mesmo ajudar na gestdo da Casa. Quanto a autonomia e disciplina,

Ghanem (2012) observou que

sdo principalmente criancas que cuidam da Casa Grande, colocam-na em
funcionamento e dela se utilizam. Nao se ouvem gritos nem se véem adultos
controlando condutas. Antes das 7h da manha, elas ja estao varrendo e limpando a
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Casa. Depois, pegam gibis ou livros para ler, videos para assistir, vao fazer algo nos
laborat6rios, produzir um video ou um programa de radio, compor uma trilha sonora
ou desenhar um gibi. Outras vao brincar no parquinho ou tocar na bandinha de lata.
(p. 113)

O carater inovador da Casa Grande estd na educacdo que realiza,
marcadamente diferente da educacéo familiar e da educacdo escolar do pequeno
municipio de Nova Olinda (Ghanem, 2012). De acordo com o citado autor, um
importante traco distintivo desse carater inovador esta no lugar central que criancas
e jovens ocupam na organizacdo da Casa e, sobretudo, nos sentidos e formas das
atividades realizadas. Estas derivam fundamentalmente das aspiracdes, gostos e
iniciativas infantis. Ghanem (2012), em pesquisa desenvolvida sobre fatores que se

conjugam na geracao de acfes de inovacao educacional, afirma que

nao se pode dizer que a tomada de decisGes sobre as principais orientacbes da
Casa Grande seja responsabilidade direta de criancas e jovens, mas ha uma
dedicacdo deliberada das pessoas adultas em encaminhar os processos decisorios
nao s6 com base na consulta as criangas e jovens, mas também de modo a oferecer-
Ihes condigcbes e estimular-lhes a responsabilidade na efetivacdo de acdes
emanadas de suas proprias motivacdes e preferéncias. (p. 120)

Assim, o presente estudo tratou-se de uma investigacao exploratéria e de
enfoque qualitativo, onde se buscou a descricdo das rotinas e brincadeiras de
meninos e meninas que frequentam a Fundacdo Casa Grande, relacionando-as a
esse contexto especifico. Para tanto, foram tomados como unidade de analise, os

episodios de brincadeiras manifestados espontaneamente pelas criangas.

v Breve resumo sobre os achados.

A pesquisadora observou que ha trés perfis de criancas brincantes no local:
criancas da Fundagéao Casa Grande (FCG), criancgas visitantes da comunidade (V/C)
e alunos de escolas (V/A). A frequéncia maior dos alunos de escola do municipio
ocorre devido a quantidade de turmas escolares que visitam o local, embora em
curto espaco de tempo. Entretanto, o publico mais constante, em termos grupo de
pares e de variedade de temas de brincadeiras observadas é o de criancas da
Fundacao Casa Grande e o de criangas da Comunidade.
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Na andlise dos resultados, apds a descricdo das brincadeiras brincadas na
Casa Grande, os episodios foram categorizados em tipos de brincadeira.
Destacaram-se os elementos de reproducéo Interpretativa e de cultura de pares
infantil e também foi verificada a presenca de grupo de brincantes e algumas
especificidades de género nos episédios de brincadeira observados. Outras
andlises contemplaram os temas dos episodios de faz de conta; os tipos de
interacdo entre as criancas; e 0s locais das brincadeiras escolhidos pelos
brincantes.

A categoria Brincadeiras e Jogos de Regras reuniu a maior quantidade de
episédios de brincadeira registrados e foi o tipo de brincadeira que mais se destacou
entre as criancas da FCG. Uma possivel explicacdo pode ser devido a faixa etaria
da maior parte dos brincantes nas brincadeiras de regras, situar-se entre oito e onze
anos. Enquanto que as criangas menores apresentaram maior frequéncia de
brincadeiras simbdlicas, e somente por volta dos oito anos é que 0s jogos de regras
foram mais praticados. Dessa forma, as criancas da FCG, entre cinco e sete anos,
destacaram-se mais na participacdo em episodios de Brincadeira de Faz de Conta.
Isso deve ocorrer devido a oportunidade de brincarem juntas com mais frequéncia
do que as criangas que visitam o local.

Na analise das Brincadeiras Turbulentas, a pesquisadora percebeu um dado
parecido com o encontrado por Silva et al. (2006), que observou uma frequente
presenca de meninas em grupos de meninos, confirmando a hipétese de uma
aproximacdo unilateral, relacionada a estudos sobre géneros em grupos de
brincadeira de rua. Esses autores sugeriram haver atracdo das meninas pelos
estilos e brincadeiras dos pares de outro sexo, onde o grupo masculino tornou-se
importante contexto de referéncia e aprendizagem para elas.

Nas Brincadeiras de Contingéncia Social, a frequéncia de criancas da FCG e
de criancgas visitantes da comunidade foi maior do que a de visitantes alunos. Esse
dado vai ao encontro dos achados de Sestini (2008), quando afirma que, em relagao
aos estilos de brincadeiras, pares com maior afinidade social apresentam frequéncia
significativamente maior de brincadeiras de contingéncia social do que duplas com
menor afinidade.

A categoria Exercicio Fisico, destacou-se pelas brincadeiras nos

equipamentos do Parquinho, onde sua maior frequéncia ocorreu entre os visitantes
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alunos de escolas do municipio. O indicativo parece ser devido a este grupo
permanecer curto espago de tempo na FCG e concentrar-se mais nos espacos do
Parquinho ou Campinho. Pesquisas desenvolvidas por Bichara et al. (2006),
indicaram a centralidade dos equipamentos ludicos disponiveis e a influéncia da
conformacéo fisica destes locais nas brincadeiras. Por outro lado, foi notado que a
estrutura planejada ndo impede a expressao da criatividade infantil. Além de serem
intensamente utilizados, os equipamentos do parquinho também parecem mediar
aproximacdes entre criangas e brincadeiras em grupos, dado este, também relatado
na pesquisa de Marques (2010).

Percebeu-se uma qualidade nos contatos sociais entre 0s brincantes, que,
muitas vezes, pareciam agregados entre si através do uso de algum equipamento,
como nos exemplos que mostraram as criangas da FCG e da comunidade brincado
juntas na brincadeira do “imprensa”, no escorregador da casa de madeira. Embora a
categoria exercicio fisico tenha envolvido os equipamentos do Parquinho, e estes,
incluido grande parte dos brincantes, observou-se uma variedade de brincadeiras
gue pode ser encontrada nos contatos sociais possiveis, nas formas de exploracées
e na expresséo da criatividade.

Na analise dos temas das brincadeiras de faz de conta, a pesquisadora
percebeu que a maior incidéncia de brincantes foi de meninos e meninas da FCG.
As criancas da FCG, ao criarem enredos de faz de conta, brincaram com seus pares
ou grupos de brinquedo. Os visitantes da comunidade que brincaram de faz de conta
participaram dos enredos junto com as criancas da FCG. E os visitantes alunos de
escolas do municipio criaram seus préoprios enredos e brincaram entre si. A
categoria Aventura destacou-se por ser a mais escolhida entre as criangas da FCG,
0 que pode ocorrer devido ao contato que esse publico infantil possui com o material
fisico e cultural da Casa Grande, repleto de historias, lendas e artefatos indigenas
(Memorial). Todo esse ambiente rico em conteudo simbolico pode vir a ser uma
influéncia no universo de criangas que participem ativamente dessa realidade.

A pesquisadora identificou trechos em diversos episddios (ilustrados no
Capitulo 6) que demonstraram a presenca de elementos de reproducdo
interpretativa nas brincadeiras das criangcas na Fundagdo Casa Grande. Os
brincantes estabeleceram rotinas de aproximacao-evitagcdo, como por exemplo, no

episédio da brincadeira de “Assis Baido”, onde se observou a estrutura definida por
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Corsaro (2009): a) O agente que ameaca € em Uultima instancia controlado pelas
criancas ameacadas; b) A estrutura da rotina produz acumulacéo e liberacdo de
tensdo; c) As criancas ameacadas podem iniciar, reciclar, acrescentar elementos e
encerrar a rotina.

Foi observado que no registro do episédio da brincadeira de “Assis Baido”, as
criancas criaram uma variante da rotina de aproximacdo-evitacdo a partir de
caracteristicas da cultura local. Nas verbalizacbes dos brincantes foi possivel
perceber conteidos do contexto cultural e ao mesmo tempo o tom de provocacgao
através dos trocadilhos e cantigas dos brincantes. E embora refletisse aspectos da
rotina de aproximacao-evitacdo, também relacionou algumas caracteristicas de
dramatizacdo de papéis. Dessa forma foi possivel verificar que a crianca transporta
elementos do mundo externo para suas brincadeiras e os adapta a sua realidade,
essa relacéo que a crianca estabelece ocorre dentro das possibilidades que tém de
relacionar elementos externos com sua cultura e seu meio social.

Outro aspecto observado pela pesquisadora, a partir da participacdo das
criangas na brincadeira de “Assis Baido”, diz respeito ao que Borba (2007) avaliou
como processo de aprendizagem social, onde as criangas acumulam conhecimentos
e habilidades partilhados pelo grupo. A partir de uma “reunido” para reverem as
regras da brincadeira, as criangas simularam sua interpretacdo do modelo das
reunides que sao realizadas semanalmente com as criancas e os jovens da FCG.

No decorrer da “reuniao”, ainda que tenha predominado o investimento das
criangas na negociagédo de conflitos para garantir o processo interativo do brincar,
também se revelam hierarquias e relagcdes de poder entre elas. Notou-se o que
Borba (2007) destacou de reproducao das diferencas de poder entre as criangas, 0
que implica 0 seu empenho na constru¢cdo de estratégias e competéncias sociais
para gerir essas relacbes, de forma a alcancar a participagdo social e a
implementacdo do projeto comum de brincar. Nesse sentido, as criangcas que
frequentam a Fundacdo Casa Grande, também podem ser vistas como participantes
ativos nos processos de estabelecimento de regras sociais e valores que regulam
suas relagdes sociais entre pares e, ainda, contribuem para a constituicdo de uma
cultura infantil. Um processo por elas investido, de compreensao e gerenciamento

coletivo das ordens sociais instituidas no mundo adulto.
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Constatou-se também o que Prado (2005) afirma sobre a ideia de
empoderamento das criancas através da representacdo de papéis. Por exemplo, ao
brincar de pai, méae e filha (vide Episddio 8), elas ndo s imitam os adultos, mas déao
sentido a brincadeira. Combinam o mundo adulto a elementos infantis e criam uma
cultura propria da crianga. Dessa forma, a crianga tem que criar algo novo e isso
implica em uma acgao criativa que envolve ndo apenas procedimentos e informacdes,
mas também regras, que vao sendo criadas na propria brincadeira. Segundo Bichara
(2003), ao brincar, principalmente quando utilizam o faz de conta, as criancas
expressam a compreensao que possuem da realidade vivenciada.

Sobre a brincadeira e sua relagcdo com o contexto do local pesquisado,
também foram encontradas caracteristicas interacionais, em que as brincadeiras
sociais e cooperativas foram predominantes entre as criancas da Fundacdo Casa
Grande. Explicagédo para esse achado aproxima-se dos resultados encontrados por
Santos (2005) em que o estilo de socializacdo associado a essas comunidades
rurais ou interioranas, parece ser favorecido por relacées de maior proximidade
entre as pessoas, 0 contato entre os vizinhos e o ambiente da rua como contexto
gue permite a livre organizacdo das criangas, sem regras impostas por adultos ou
instituicoes.

A andlise das formas de interacdo nas brincadeiras apresentou que a
brincadeira paralela, destacou-se mais entre os alunos visitantes e a brincadeira
cooperativa entre as criancas da FCG. Dessa forma, confirmou-se a existéncia e a
frequéncia dos grupos de brinquedos ou grupo de pares no desenvolvimento de
brincadeiras sociodramaticas e participacdo em jogos de regras. Assim, a presenca
constante desses grupos de brinquedo, pode estar associada ao conhecimento ou a
familiaridade entre as criangcas da Casa Grande. O que de acordo com Aydt e
Corsaro (2003), implica em maior ou menor numero de interacdes estabelecidas,
variacdes nos tipos de interacdes e conteudo das brincadeiras, na medida em que a
familiaridade ou o conhecimento prévio entre as criangas facilita a comunicacdo e o
estabelecimento de regra e papéis através dos significados compartilhados.

Um exemplo disso € que nos 62 episodios de brincadeira observados, em 31
episodios as criangcas brincaram em conjunto com seus pares, em grupos de
brinquedos onde o perfil dos brincantes era predominantemente de meninos e

meninas da FCG. As criancgas visitantes da comunidade também interagiram com as
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criancas da Casa Grande, embora com menos frequéncia. E os visitantes alunos
interagiram mais entre si do que com as outras criancas (FCG e V/C), possivelmente
devido ao tempo de permanéncia e rotatividade de turmas escolares no local.
Embora menos frequente, foram observados alguns episédios em que os brincantes
nao se conheciam previamente, mas se aproximaram socialmente, formando grupos
e regulando suas brincadeiras. As brincadeiras com maior ocorréncia nos grupos de
pares de criancas da Fundacédo Casa Grande (incluindo V/C, em alguns epis6dios)
foram: faz de conta; bola/futebol; papa-matei/pega-pega/congela e imprensa.

Outro dado interessante foi a reduzida estereotipia de género entre as
criancas da FCG nos episédios que envolviam dramatizacdo de papéis. Resultado
também encontrado por Morais e Otta (2003), ao pesquisarem brincadeiras de
criancas da praia e da cidade grande, e constatarem que o tipo de brincadeira em
gue houve maior participacdo conjunta de meninos e meninas foi a de faz-de-conta.
Essas observacfes estdo em acordo com Corsaro (2009), de que as criangas nem
sempre aceitam estere6tipos do mundo adulto, mas os desafiam e refinam.

Houve maior frequéncia de ambos os géneros em brincadeiras cooperativas,
que incluiu em sua maioria, 0S jogos com regras e as brincadeiras sociodramaticas.
Confirmando o que Morais e Otta (2003) afirmam sobre a brincadeira conjunta
aparentemente facilitar a tomada de contato com o mundo do sexo oposto e a
integracdo entre meninos e meninas.

Foram registrados episédios de brincadeira em que apenas 0S Meninos
brincaram juntos: no “papa-matei’, em alguns episddios de brincadeira de
bola/futebol (pois em outros as meninas também participaram), na bicicleta e no jogo
da moeda (ou “futebol de prego”’). As meninas brincaram juntas apenas na
brincadeira do “congela”. Dado que se aproxima dos estudos de Gosso e Otta
(2003) sobre brincadeiras de rua, onde as autoras afirmam que a segunda categoria
mais frequente para os meninos foi social (brincar de pipa) e para as meninas, a
segunda categoria mais expressiva foi fisica (bicicleta, areia/terra, trés e cinco cortes
e pular corda), o que inclui tipificacdo de género.

Entretanto foi observada uma menor estereotipia de género entre o0s
frequentadores do local, principalmente nas brincadeiras que envolviam um ndamero
maior de participantes. Foram constatados resultados proximos aos encontrados por
Silva et al. (2006), onde o percentual de integragdo com 0 outro sexo (participagao
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em grupos mistos e grupos de outro sexo) na brincadeira entre as meninas foi maior
do que os meninos, que parecem tender a se aproximar mais de parceiros de
mesmo sexo. Na Casa Grande, as meninas também passam mais tempo brincando
com brincadeiras que ndo configuram tipificacdo feminina (e os meninos se incluem
em quase todos os episodios), sdo brincadeiras que envolvem exercicio fisico, ou
jogo de regras, por exemplo, ping-pong, pega-pega, imprensa, equipamentos do
parquinho etc. Assim, a segregacdo parece ser menos frequente em funcdo de que
as meninas estdo “invadindo” mais o grupo de pares dos meninos e suas
brincadeiras (Silva et al., 2006).

Portanto, ndo se registrou na Fundacéo Casa Grande, formas de segregacéo
marcadas, mas alguns episédios de brincadeira apresentaram ligeira tipificacdo de
género. Parece pertinente supor que a Casa Grande apresenta estimulos que
promovem interagdes amplas entre meninos e meninas de vérias idades. Sem terem
sido percebidos, no ambiente, fatores que favorecessem segregacao de género ou
tipos de brincadeiras tipificados para meninas ou meninos.

A pesquisadora ainda observou momentos em que a transmisséo de saberes
compartilhados por grupos de criangas nao-coetaneas foi repassada de par a par,
seja por meio da observacdo ou da participacdo ativa das mesmas. Na brincadeira
de Assis Baido (dramatizacdo de papéis e evitagdo-aproximacao), por exemplo,
apOs as criancas maiores brincarem, ocorreu outro episédio em que as criancas
menores brincaram entre si com 0 mesmo tema e estrutura semelhante. E a partir
dessa relacéo existente entre os praticantes e os observadores de uma brincadeira,
que as criangas que participam como observadores, provavelmente se tornardo
praticantes daquela brincadeira em pouco tempo (Pontes & Magalhdes, 2003). A
hipotese levantada por esses autores é de que as criangas mais novas ou
inexperientes em certas brincadeiras estejam aprendendo novas habilidades com os
mais velhos.

Os grupos de brincantes, na Fundacdo Casa Grande, possuem formas
proprias de organizacdo social. Dentro desses grupos, assim como observado no
estudo de Silva et al. (2006), sobre brincadeira de rua, a crianca aprende tanto as
regras da brincadeira quanto as de comportamentos, os papéis, os limites e as

sangdes para 0os comportamentos ndo apropriados.
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Na Casa Grande ha uma estrutura enriquecida por conteudos culturais
especificos onde além da oportunidade de brincadeira espontanea, as criancas tém
ao seu alcance espaco e materiais ludicos que envolve desde equipamentos do
Parquinho a formacdo de uma bandinha de lata; desde brincarem subindo em
arvores a brincarem de apresentar um programa de radio; desde jogar bola no
Campinho a apresentarem o Memorial com seus artefatos e lendas indigenas. As
criancas coetaneas e ndo coetaneas convivem naturalmente aprendendo entre si
sobre as regras das brincadeiras e sobre a propria dinamica do local.

Por fim, quanto aos locais de brincadeira escolhidos pelos brincantes, a
pesquisadora observou que o Parquinho foi o local de maior destaque entre o0s
brincantes, seguido do Campinho; do Pavilhdo; da frente da Casa Grande; e das
laterais do Teatro e do Memorial/Corredores/Refeitério. Possivelmente uma das
explicacbes deve-se a auséncia de parquinhos ou espacos de lazer para as criancas
da cidade, inclusive nas préprias escolas do municipio.

Nas observacdes das brincadeiras no Parquinho foi registrado que criancas
mais novas (com aproximadamente cinco a seis anos de idade), quando eram
visitantes, ndo se arriscavam. Entretanto, em alguns episodios, criancas da FCG
mais novas subiam em arvores, escalavam nas estruturas mais altas dos brinquedos
e aventuravam-se em movimentos mais arriscados nos equipamentos. Esse fato
parece ocorrer devido a familiaridade dessas criancas com o0 ambiente e o0s
equipamentos do local, bem como, a possibilidade que elas tém de brincarem sem
supervisao direta dos adultos, como ocorre no caso dos alunos visitantes.

As formas com que o0s brincantes utilizaram os equipamentos apresentaram-
se de duas maneiras: a) Os equipamentos do Parquinho eram usados apenas para
0 objetivo a que se destinava; ou b) as criangas incluiam o0s
brinquedos/equipamentos do Parquinho como parte dos seus enredos. Portanto,
pode-se encontrar uma dindmica particular durante as brincadeiras nos brinquedos
do parquinho, que esta ligada a forma como as crian¢cas podem variar suas acoes,
experimentar e utilizar os brinquedos de diversas maneiras (Marques, 2010).

As criangas utilizaram os locais destinados para a brincadeira (incluindo o
Campinho e os equipamentos do Parquinho), como também selecionaram locais que
se tornaram espacos da brincadeira para realizar seus enredos (galhos de arvores,

areia, sofas do pavilhdo, frente do Teatro, lateral do Memorial, corredores e
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refeitdério). Tanto as criancas da FCG quanto criangas visitantes, estiveram
envolvidas espontaneamente nos espacgos escolhidos para desenvolverem suas
brincadeiras, mesmo que estes ndo fossem exatamente destinados para tal
atividade. Dessa forma, a Fundacdo Casa Grande pode ser considerada como um
espaco livre, rico e relevante no sentido de desenvolvimento infantil que possibilita
usos diferenciados de ocupacdo com possiveis encontros com criancas de idades
diferenciadas e de ambos 0s géneros.

Assim, o presente estudo descreveu um quadro geral das diversas formas de
brincadeira observadas na Fundacdo Casa Grande — Memorial do Homem Kariri,
propondo-se a pesquisar um lugar com caracteristicas particulares, em que as
criancas, efetivamente, aparecem como agentes do seu préprio contexto social.
Com isso, procurou conhecer de que forma as criancas conseguem desenvolver e
estabelecer atividades cotidianas de maneira autbnoma, instigando a pensar novas
possibilidades de reflexdo e organizacdo social que destaquem essa visdao. Um
estudo como esse pode contribuir de maneira positiva para os avancos de pesquisas

sobre o desenvolvimento humano e o fendbmeno da brincadeira infantil.

v' Possiveis contribuicGes da pesquisa.

Estudos sobre os variados contextos em que as criancas estdo inseridas,
podem ajudar a explorar limites e potencialidades do desenvolvimento infantil a partir
de uma nova 6tica. Para Santos e Bichara (2005), isso representa ainda um marco
inovador na produgcdo de conhecimento para a Psicologia brasileira, demonstrando
gue, a diversidade da brincadeira apresenta-se adaptada a cada contexto.

Essa é a primeira pesquisa académica sobre descricdo e andlise das
brincadeiras infantis no contexto da Fundacdo Casa Grande. Outros estudos ja
foram desenvolvidos nesse local, mas tendo como foco outras areas de
conhecimento (arqueologia, pedagogia, gestao cultural).

A maioria dos trabalhos realizados na area de brincadeira infantil acontece em
ambientes planejados por adultos, tais como creches, escolas e brinquedotecas;
nesses ambientes, a alta estruturacdo cria dindmicas compativeis, tais como
formacdo de grupos parecidos com relacdo a classes socioecondmicas, faixas
etarias e género. Na Fundacédo Casa Grande, apesar de haver uma estruturacéo

fisica no local, os grupos de brincantes se organizam de acordo com a dinamica do
114



contexto, que se caracteriza pelo predominio de brincadeiras coletivas envolvendo
uma diversidade de perfis infantis brincando em conjunto (coetdneos e nao
coetaneos; visitantes e nao visitantes; meninos e meninas). Além disso, tal estudo
sobre as brincadeiras e rotinas da Casa Grande, pode revelar um aspecto inovador
sobre as possibilidades no desenvolvimento de competéncias sociais em criangas,
quando lhes € permitido vivenciar o ladico de forma livre e espontanea.
Compreende-se, também, que essa pesquisa investiga aspectos relativos a
dindmica dos episédios de brincadeira, apresentando uma faceta da cultura infantil
ainda pouco revelada na literatura da area. Trata-se da transmissdo de saberes

compartilhados por grupos de criangcas e adolescentes, em que a brincadeira e o
conhecimento de valores e regras sao repassados par a par, seja por meio da
observacdo ou da participacdo ativa. Nesse sentido, o presente trabalho destaca a
Fundacdo Casa Grande enquanto contexto no qual também pode ser encontrado o
compartilhamento de experiéncias entre criangas e adolescentes, em atividades que
tém por objetivo, simplesmente, 0 seu exercicio criativo.

Através do brincar, a aprendizagem de muitos elementos vai ocorrendo por
meio da interacdo social dentro da cultura de pares, Redin (2009) afirma que
“aproximar-se do universo infantil requer um olhar de revelacdo que precisa estar
aberto a novidade, para os acontecimentos inusitados, que s se torna possivel sem
as amarras determinadas por saberes e verdades previsiveis” (p. 118). Dai a
importancia de conhecer mais sobre estas concepc¢des inovadoras acerca do brincar
da crianca, como por exemplo, os conceitos do socidlogo infantil William Corsaro,

abordados também no presente estudo.

v" Dificuldades encontradas

O estudo com criancas constitui-se em um desafio pelo trabalho de buscar
compreender as dinamicas que se estabelecem em suas interagdes. Dessa forma,
os desafios, para as pesquisas sobre interacées sociais infantis, encontram-se
desde as escolhas metodoldgicas envolvidas na sua descricdo (Carvalho, Branco,
Pedrosa & Gil, 2002), até a escolha da forma de analise dos resultados. Entretanto,

0s problemas nessa area de estudo ndo impedem a busca pelo enriquecimento dos
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achados em diversos contextos (Bichara et al., 2006; Morais & Otta, 2003; Seixas,
2007; Santos, 2005).

Devido ao carater observacional do estudo, uma parte das idades dos
participantes foi obtida por inferéncia da pesquisadora. Assim, nao foi possivel
conhecer com exatidédo as idades de todos os participantes, mas apenas as idades
das criancas da FCG, uma vez que, o acesso a tal informagao foi posteriormente

facilitado através dos responsaveis pelo local.

v" Novas possibilidades de estudo.

Na perspectiva da sociologia da infancia, discutir acerca das culturas de pares
das criancas € atribuir importancia a brincadeira ndo como recurso didatico, mas
como um fim em si mesmo, como uma forma de a crianca produzir suas culturas
préprias e singulares e de se apropriar do mundo em que vive. Nesse sentido, a
analise das interagbes das criancas em situacdo de brincadeira oferece
oportunidade para alguns questionamentos: estamos realmente atentos ao que as
criancas tém a nos ensinar por meio da cultura que constroem nos espacos? Sera
gue as estamos considerando realmente ativas no seu processo de constituicdo e
participantes da constru¢do da nossa sociedade? As criangcas sdo capazes de fugir
das determinacdes impostas pela idade, sexo e classe social quando criam culturas
com seus pares? Sem duvida, elas ainda tém muito a nos ensinar no que se refere a
cultura que se cria no grupo de brincadeiras.

O destaque sobre a brincadeira infantil na Fundacdo Casa Grande mostra a
importancia de se pensar espacos e oportunidades para brincadeiras e,
consequentemente, como esses estdo sendo disponibilizados nas cidades e nas
escolas. Pois, apesar da importancia atribuida a brincadeira da crianca, ainda se
retrata a pouca atencéo de politicas publicas que favorecam o brincar infantil. Uma
instituicdo que pretende levar em conta as opinides das criancas precisa,
necessariamente, considerar que o brincar € um dos elementos mais importantes
para elas. Esse conhecimento, portanto, precisa ser considerado ao se planejar
acOes e organizar espacos para o lazer infantil.

Nesse sentido, a Fundacdo Casa Grande apresenta-se como um ambiente a
ser estudado em seu modelo de gestdo, onde criangcas e jovens tém participacéo

social ativa na dinamica de funcionamento do local. Incluindo a possibilidade de
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criancas brincarem livremente, porque séo elas que escolhem para onde querem ir e
0 que querem fazer, exercendo plenos poderes na recriacao e exploragao do espaco
e do contexto.

Novos estudos podem ser realizados nesse contexto aprofundando-se nos
conceitos da sociologia da infancia, seja na compreensdo de como as criangas
constituem suas culturas de pares, seja nas relagdes que estabelecem entre si e nas
formas de acdo que constroem no brincar. Pode-se também analisar a participacao
social das criancas no contexto da brincadeira coletiva desenvolvida na Casa
Grande ou revelar as praticas e processos sociais mais concretos através dos quais
as criancas da Fundacdo Casa Grande agem sobre o mundo e participam da
construcdo de suas vidas e da sociedade na qual estéo inseridas.

Outro aspecto possivel de ser abordado em estudos futuros, no contexto da
Fundacdo Casa Grande, é a utilizacdo de metodologias onde se possa dar voz as
criangas, revelando seus modos proprios de sentir, pensar e agir. Segundo Borba
(2007), o mergulho nos universos especificos infantis vem sendo possibilitado por
metodologias interpretativas e etnogréaficas, no sentido de valorizar e investigar as
formas proprias com que as criancas de diferentes contextos socioculturais
conduzem suas sociedades, ou microssociedades, formadas pelos grupos de pares.

Segundo essa autora, 0s estudos nessas perspectivas vém fornecendo valiosa
contribuicdo para um redirecionamento do olhar sobre a infancia, focalizando-o nas
criancas — vistas como grupo social que constréi formas especificas de
compreensao e de acao sobre o mundo. O desenvolvimento de uma pesquisa, de
carater etnografico, por exemplo, pode acompanhar criancas durante suas
atividades de brincadeiras livres, a partir de um processo de observacao
participante, e buscar adentrar nos seus mundos sociais e culturais, através da
focalizacdo nas acdes e relagcdes sociais que as criangcas constroem entre pares,
sem a interferéncia direta do adulto.

Como dito por Yamamoto e Carvalho (2002), as crian¢as ndo brincam porque
Ihes fara mais competentes no futuro ou serdo beneficiadas imediatamente em suas
capacidades, elas brincam porque este é um comportamento motivado
internamente, pela propria atividade. E justamente por estas caracteristicas, de n&o
exigir consequéncias imediatas e ser intrinsecamente motivado, que o brincar € tao

particular e digno de atencéo.
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ANEXO A - Protocolo de Registro Cursivo

Observacao N°
Data:

Local da Brincadeira:

Tempo de duragao da observacéo:

Participantes (género/quantidade/perfil/idade):

Tema da Brincadeira:

Brinquedos e objetos presentes na brincadeira:

Verbalizagbes presentes na brincadeira:

Enredo/Registro Cursivo:
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ANEXO B - Imagens de episodios de brincadeira.

Imagem 32. Brincadeira nos equipamentos do Parquinho.

Imagem 33. Brincadeira de faz de conta Imagem 34. Brincadeira de bola (Campinho).
(“Macaco subindo em arvore”).
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Imagem 35. Brincando de jogo da moeda (ou futebol de prego).

Imagem 37. Brincadeira de bola/futebol no Parquinho.
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