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INTRODUCAQ

"E lembrei-me de Jesus, doce e sorridente,
Dizendo - 'a menos que deixeis de ser como
sois e vos torneis como criancas, nunca
entrareis no reino dos ceus!' E me decidi a
pregar sobre criancas porque imaginei que
sobre elas seria impossivel dizer qualquer

heresia." (ALVES, 1985, p. 165)

Tendo como referenciais a citacao de ALVES, retirada da Biblia Sagra-
da, e a nossa experiencia profissional, passaremos a falar sobre as criancas,
seus brinquedos, brincadeiras e jogos, viajando no tempo de suas culturas, de
nodo a sublinhar nelas a sabedoria, a criatividade, a sinceridade e a esponta
neidade existentes que muito diferem dos valores das culturas dos adultos que
conhecemos.

Certa vez, um reporter abordou-nos perguntando: - "Qual o melhor brin
quedo para uma crianca: 0 tradicional ou o moderno? Que crianga e mais criati
va: aquela que brinca como antigamente, por exemplo, pulando corda, amareli-
nha, jogando bola na rua com outras criancas ou aquela que brinca com um brin
quedo/jogo industrializado e eletronico, como um videogame ? Sera que as
criancas dos tempos passados gostariam de um videogame ? E as atuais se des
lumbrariam com os brinquedos, as brincadeiras e os jogos antigos? Partindo de
quest5es polemicas como estas, muitas vezes enunciadas por leigos no assunto,
tentaremos esclarecer uma serie de pre-conceitos quanto aos brinquedos, brin-
cadeiras e jogos existentes nas diversas culturas infantis em nossos dias.

As palavras-chaves do estudo, portanto, sao "criancas", "brinquedos,
brincadeiras e jogos", "cultura", "educacao” e "lazer". 0 problema central re
fere-se a visao funcionalista de abordagem "romantica" (MARCELLINO, 1987, pp.
35-40) de alguns estudiosos relacionados a educacao e ao lazer sobre as brin-
cadeiras de rua e os jogos tradicionais e popd]ares,tratando—os na perspecti-

va do resgate dos conteudos, aliada 3 visdo preconceituosa quanto aos brinque



dos industrializados e eletronicos da tecnologia moderna (MELLO, 1985; OLIVEIL
RA, 1986; PERROTTI in ZILBERMAN, 1982; PERROTTI, 1990; SILVA et alli; 1989).
Existem também alguns artigos de jornal relacionados ao problema (COHEN, Shop

ping News & City News 07/04/91; GOMES, Shopping News & City News, 09/10/88;

KARATHANOS ; Metro News, 01/04/91; PASCHOAL, Diario do Povo, 22/03/91).

Quanto a metodologia foi utilizada a pesquisa bibliografica, por meio
de um levantamento inicial das obras relativas aos termos do trabalho; sele-

xtval ) emahca

cao de obras, atraves dasané11se%€’?nterpretativa,e da problematizacao (SEVE-

RINO, 1980, pp, 87 - 94). Quanto a abordagem foi empregada a dialetica (BRUY-

NE et alii, 1977, pp. 65 - 66), conforme se considere a logica do pensamento

que se pretende,o conhecimento adequado dos processos historicos, das mudancas

e dos conflitos sociais ("sentido subjetivo" Tigado ao metodo filosofico ge-

ral); a dialetica possui algumas carateristicas:

a) & ao mesmo tempo analise e sintese, & movimento reflexivo do todo as par-
tes e reciprocamente;

b) e sempre negagao, porque nega as leis da 1ogica formal (identidade, nao-
contradicao, terceiro exclui nega-se tudo que e para abstracao, separado)
do concreto; &

c) e um abalo de todo o conhecimento rigido, mostra que todos os elementos do
mesmo conjunto condicionam-se reciprocamente numa infinidade de graus in-
termediarios entre os termos opostos.

0 problema perspectivado acentua-se na medida em que uma parte desses
pesquisadores (MELLO, 1985; e SILVA et alii, 1989) entendem “"cultura" como um
todo generalizadoc, estatico, limitando-o a uma heranca ou patrimonio que deve
ser transmitido as geragoes novas. Contraditoriamente, observamos que o pro-
prio termo "cultura da crianca" e incompleto, uma vez que inexiste uma unica
cultura pelas diferentes classes sociais de criancas no Brasil, com reperto-
rios variados_de agordo coﬁvﬁibersos tipos de aquisicoes, verificadas na vi-

. &!_ng—no-w vivimaa . -

venciavdo ludico (MARCELLINO, 1990). Assim, entendemos as diversas culturas

das criancas como proCessos dinamicos, em transformacao constante, de inter-

cambio, criacao e recriacao dos significados do brincar, podendo ou nao ter



influencias das culturas dos adultos. Tais autores pensam sempre na crianca
recebendo cultura (ou nao recebendo), e nunca em criancas fazendo culturas ou
ainda, recebendo e refazendo culturas ao mesmo tempo.

Outro aspecto de sua importancia e o tecno16§ico. Interessados no as-
sunto revelam que as brincadeiras de rua e os jogos tradicionais e ' populares
vem sendo abandonados pelos avancos tecnologicos dos brinquedos/jogos indus-

trializados e eletrdnicos, veiculados pela industria cultural do brinquedo, a

traves dos meios de comunicacao,de massa, principalmente TV. (GAIO, Manchete
14/04{90; MARTINELL in SEMINARID SE5C POMPEIA ;10/06/92;] .
PAULINA, Veja, 14/10/91; Os poderes na tela, Veja, 06/12/89, TV pode ser um

aliado da crianca, Jornal da UNICAMP, dez/91).

PERROTTI (in ZILBERMAN, 1982, p. 24) concorda com o conceito de culty
ra infantil apresentando neste estudo, contudo considera a producao cultural
atual para criancas (e jovens) como substituicao, ou seja, ela substituiu a

falta de espaco livre, sendo esta "condicao indispensavel para a constituicao

das culturas infantis". O autor entende que o roubo do espaco bloqueou o ludi
 J co que e "o jogo, a brincadeira, a criacao continua e ininterrupta, intrinseca
3 producgo" (p.20). Tal concepcgo demonstra, portanto, uma nostalgia aos tem-
ij pos passados, quando a rua, o jardim, a praca, a varzea e areas livres = eram
espacos de reuniao social e convivencia infantil.

Discordamos destas observacoes precedentes do autor. Nao acreditamos

que os produtos culturais atuais para as criancas, a exemplo dos brinquedos/
jogos industrializados e eletronicos, oferecam o bloqueio ao ludico, pois as
| criancas, longe de serem organismos apenas em movimento, como de resto - qual

. ” . ~ - .
quer faixa etaria, sao tambem pessoas profundamente enraizadas em um tempo e

um espaco, sejam eles quais forem, pessoas que interagem com estas categorias,

que influenciam o meio onde vivem e sao influenciadas por ele. E fato que as

ruas mudaram, as cidades, oe veiculos, as roupas, as pessoas, as relacoes so-
ciais etc, sO os brinquedos, as brincadeiras e os jogos nao mudariam?
Recorrendo a uma visao critica, argumentamos que as brincadeiras de
rua e os jogos tradicionais e populares (piao, corda, amarelinha, carrinho de
rolema etc), entendendo "tradicional" como passivel de mudanca, ainda continu

am presentes em diversas realidades infantis, em major ou menor grau, SO que




as criancas lhes incorpofanﬁkaracter§stiCas da vida moderna, por exemplo, hoje
criancas pulam corda numé calcada entre avenidas a espera de um "trocado" “en-
quanto esta fechado o farol de transito; brﬁncamwde roda cantando musicas da
Xuxas constrdem carrinhos de rolema com acessorios mais evoluidos materialmen-
te, totalmente diferentes dos antigos; brincam de corrida de carrinhos  numa
pista de autorama ou num simulador; ou mesmo aderem a videowgamemania numa lu-
ta contra o inimigo por meio de um pega-pega ou esconde-esconde  imaginarios

(CAMARGO, 1986; BUSCH, Folha de Sao Paulo, 26/08/90; FREIRE, 1989; PAGENOTO, 0

Estado de Sao Paulo, 02/06/91; PICARELLI, Estudos, 1977).

Quanto a atividade versus passividade envolvidos no brincar, nao ha
possibilidade de educadores conservadores argumentarem que uma crianca que
constrdi um brinquedo, que pode ser imitativo de outro, e mais criativa do que
aquela que realiza uma viagem fantastica pelo corpo humano em uma nave micros-
copica num videojogo. Atividade ou passividade e uma questao de atitude, de
postura diante de qualquer manifestacao cultural, principalmente do brincar. E
necessario dizer que no Brasil inexistem pesquisas sobre as influencias - dos
brinquedos/jogos eletronicos sobre as criancas. Alem disso, o "timing" das ge-
racoes passadas & diferente do das atuais, em termos de linguagem visual, con-
teldos, metodos, interesses, motivacoes, e contextos socio-culturais dos brin-
‘quedos, brincadeiras e jogos das criancas.

Portanto "educadores" nao deveriam criticar as inovacoes tecnoldgicas
da industria cultural do brinquedo antes mesmo de conhece-los, brincar com
eles, ou observar criangas brincando com um videojogo. mesmo porque ate as di-
tas "novas" tecnologias, tais como o radio, a TV e o video, sempre adentraram
3 escola "pelos fundos" e nao tém sido trabalhados como elementos de contra-he
gemonia a dominagao ideoldgica de elites, no estimulo da criticidade, da cria-
tividade e da participacao cultural. Assim e completa a incapacidade da escola
em criticar as novissimas tecnologias: videojogo, video-interativo, videodigi-
tal, computacao grafica, hipermidia, presentes em muitos brinquedos/jogos ele-
tronicos de Gltima geracio (MARTINELLI in OSEMINARIO  S69C POMPEIA,
10/06/92) que podem ser aplicados a0 processo educativo conforme instituicoes

ligadas a tecnologia da educac¥o (Atelier Tempo e Espaco - SP; Escola do Futu-



ro - ECA/USP; Nicleo de Informatica Aplicada a Educacao/UNICAMP).

Observa-se tambem uma postura maniqueista entre brinquedos, brincadei-
ras e jogos nas areas da educacgb e do lazer. Por exemplo, os videogames sao
"maus" e as brincadeiras de rua e os jogos tradicionais e populares sao "bons"
para as criancas ou vice-versa. Enfatizamos que cada uma dessas manifestacoes
culturais do brincar devem se analisadas nos diferentes contextos em que se in
serem : que crianca ? de qual classe social? se tem irmaos ou nao? se brinca
na rua com outras criancas ou esta ilhada num apartamento; se vai ou nao a es-
cola; se movimenta-se fisicamente ou nao etc; ao inves de uma postura simplis-
ta de bom ou mau, de certo ou errado.

Concluindo, argumentamos neste trabalho uma visao critica das brincadei

ras de rua e dos jogos tradicionais e populares como possiveis elementos (mas
nao unicos) das diversas culturas infantis, tendo em vista a dinamica do pro-
cesso cultural - intercambio, criacao e recriagao envolvidos, como variacao na
utilizacao de materiais, construcao de bringuedos, criacao e recriacao dos sig
nificados, variacao de "regras" e socializacao entre as criancas. Assim como a
possibilidade de uma guerra intergalatica por meio de um videojogo, impossivel
de se realizar na realidade concreta, oferecendo 35criancaso estimulo do mundo
imaginario, o desenvolvimento da linguagem visual, do raciocinio 10gico-estra-
tégico e da coordenacao motora, ou mesmo na construcao de um brinquedo pelo
computador conforme o sistema Lego-Logo. Ambas as manifestacoes culturais con-
tribuem para enriquecer as opcoes do brincar das criancas nos dias atuais e pa
&

ra o estimulo do espirito critico, da criatividade e da autonomia para partici

pacao cultural.

Mas a postura deste estudo e que uma crianca exposta horas e horas di-
ante de uma tela, sem movimentar seu Corpo efetivamente, sera prejudicada em
termos motores em relacao aquela que corre, salta, trepa, seja na rua, praca,
"playground" ou em qualquer area disponivel, influenciando outros dominios, tais

como a percepcab e 0 processo cognitivo, didaticamente divididos, uma vez
que na acao tal simplificacao ndo ocorre, por estarem intimamente relacionados.

Enfim, deve haver um equilibrio entre as manifestacoes culturais do

brincar por parte da crianca, dos pais, de educadores e interessados no lazer



infantil, Nenhum dos extremos, tanto a industria cultural do brinquedo como a e
ducacao, estao certos em si mesmos. Contudo, uma vez que cada area possui pon
tos positivos e negativos, tém a aprender interdisciplinariamente para que se
possa entender a crianca como um ser no presente.
A medida que as criancas vao crescendo e que a sociedade procura m01d§
lasa sua imagem - 5rida, adulta e limitada, muito se perde da sensibilidade e
da riqueza expressiva. 0s sentidos atrofiam-se, sao abafados pelos "padroes SO
ciais" e, com eles, inibi-se a criatividade e a autonomia. Os brinquedos, as
brincadeiras e os jogos revelam-se extremamente importantesneste processo, ja
que permitem um espaco em que as criancas podem resistir a essa tentativa de
mutilacao social dos sentidos. Eis ai, escondida, uma das manifestacdes mais
crueis da violxéhcia da sociedade em que vivemos. Ao criar o brinquedo, ou a
brincadeira ou mesmo o jogo do seu brincar, ou atribuir novas significacoes
a0s mesmos, as criancas negam as redeas e as prisoes adultas que lhes reserva-
ram. E se renovam, Tiberando seus sentidos em todos os sentidos.
Pretendemos, portanto, analisar e discutir o problema por meio de al-
guns capitulos que venham a esclarecer as palavras-chaves do trabalho. O primei
ro capitulo relaciona-se a conceituacao, semelhancas e diferencas, entre brin
quedos, brincadeirase jogos, no sentido de um encaminhamento didatico. 0 segun
do refere-se aos significados do brincar, numa tentativa de contrapor as visoes
adulta e infantil. O terceiro aborda as histdria das criancas, brinquedos,
brincadeiras e jogos em diferentes ébocas, objetivando mostrar as transforma-
coes culturais pelas quais passaram as criancas, os brinquedos, as brincadei-
ras e os jogos, devido as modificacoes culturais, economicas e polfticas da S0
ciedade no decorrer dos tempos. E o Ultimo refere-se & uma visao critica dos
brinquedos, brincadeiras e jogos das diversas culturas das criancas em nossos
dias, indicando numa perspectiva infantil aspectos positivos e negativos des-

sas manifestacoes culturais do brincar.
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CAPITULO I

“BRINQUEDOS, BRINCADEIRAS E JOGOS"

"Ai, tenho medo de perdermos a ideia de brinquedo"
(DRUMMOND, 1967, p. 125)

0 presente capitulo tem por objetivo conceituar os termos "brinquedc |,
brincadeira e jogo", estabelecendo semelhancas e diferengas entre  0s mesmos,
por meio de analisesde diferentes autores, a fim de obter maior entendimento
das palavras-chaves do problema.

Aurelio Buarque de Holanda Ferreira (1975) define o brinquedo como:

a) objeto que serve para criangas brincarem;
b) jogo de criancas, brincadeira;
c) divertimento, passatempo, brincadeira;
d) festa, folia, folguedo, brincadeira.
0 autor nao estabelece uma diferenciacao entre brinquedo, brincadeira e
jogo, confundindo-os ate mesmo com as festas populares, como folguedo e folia.

A Enciclopedia Mirador Internacional (1975, p. 6538) em seu verbete

"Jogo", item dois: "brinquedos": "uma unica palavra" (brinquedo) para designar
tanto a acao de brincar quanto o objeto utilizado na brincadeira”. Tal acepcao
possui tambem significados confusos e generalizados.
Passemos a visao dos folcloristas . CASCUDO(1972) define brinquedo:
"...jogos, rondas, divertimentos tradicionais infantis, cantados, decla
mados, ritmados ou nao, de movimento etc. Brinquedo e ainda o objeto ma
terial para brincar: carro, arco, boneca, soldados. Tambem dira a préfﬁa
acao de brincar: brinquedo de cabra-cega, de galinha gorda (dentro da a
gua), de chicote queimado. Jogo e vocabulo erudito em via de aclimata
cao pela propaganda da ginastica educacional. Até poucos anos, jogo sub
tendia baralho, dados, fichas, pedras."
Novamente o autor estabelece uma confusao entre brinquedo e manifesta-

¢oes da "cultura tradicional infantil", na acepcac de um folclorista, onde o en



12

3 - . . - . P
tendimento de cultura e visto como patrimonio cultural, estanque, Alem disso
entende brinquedo como a acao de brincar também. E por fim dd ao Jjogo uma cono
tacao negativa, restringindo seu sentido apenas aos jogos de azar.

Na visao de ARAUJO (1967, p. 327) os brinquedos seriam:
"... aqueles em que nao ha dispaata, brinca -se por brincar,
joga -se por jogar brincar com boneca, perna-de-pau, cata-
vento, papagaio, peteca, passa o filipe, o quebra-pote, etc.
Outra acepcao de brinquedo e objeto com o qual se realiza o
jogo, o entreterimento. Brincos (ou brincadeiras) seriam a
queles jogos em que ha d1sputa, provocam o desejo de ganhar,
de vencer: bolinha-de-gude, jogo de castanha ou pinhao ou fa
va, futebol de meio linha, acusado, unha de mula (uma na mu-
la, dois, tres, Filipe_ Sa]andre) 0 brinquedo , as vezes, uma
so crianca pode_ rea11za lo, ja o brinco ou brincadeira re-
quer duas ou tres."

0 autor nao estabelece uma diferenciacao entre brinquedos e brincadei-
ras, e entre brincadeiras e jogos. Mas percebe-se que o fator gratuidade permeia
0 brinquedo, enquanto a disputa, os brincos/brincadeiras.
OLIVEIRA (1982, p. 26 - 27) resgata em seu estudo alguns autores es-

trangeiros que falam sobre o tema. Inicialmente Pierre Calmettes define brin

quedo por envolver uma pratica individual, enquanto o jogo uma pratica coletiva.

A historiadora Marie Madeleine R. Maillard procura a imaginacao e o ca

rater efemero do brinquedo na criacao de regras, essencialmente momentaneas, va
riaveis e fantasiosas numa apropriacao individual, diferentemente do jogo, que
envolve varios participantes e leis bem determinadas. E interessante observar
que nem sempre estas "leis" sao bem determinadas, mas possuem em sua maioria,
maior grau de complexidade.

Ambos o0s autores anteriores ja estabelecem uma diferenca entre brinque-
do e jogo num sentido didactico, caracterizando o brinquedo como uma pratica
mais proxima do individuo e por envolver um fator de gratuidade. Ao passo que o
jogo assume uma pratica coletiva e possui uma delimitacao de "regras"

Charles Beart comenta que o valor do brinquedo se subordina ao do jogo,

constituindo um suporte material do mesmo. Este autor ja avanca na diferencia-
cao, entendendo o brinquedo como um suporte material do jogo. Contudo nem sem
pre o brinquedo se faz necessario para a realizacao de um jogo, por exemplo ca-
ca-ao-tesouro, demonstrando que nao ha relacoes subordinativas entre ele. Alem

disso a expressao de subordinacao concede ao brinquedo um valor negativo que
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ele nao possui.

BENJAMIM (1984, p. 70) entende o brinquedo como "instrumento do brin
car" da brincadeira, diferente do jogo, onde predomina o carater de imitacao.
Mas segundo MARCELLINNO (1990, p. 26), 0 autor no decorrer de seus escritos u-
tiliza os termos indistintamente. Qutro ponto importante e que o autor nao
deixa claro qual o sentido de imitacao do jogo que se refere.

Ja nas ciencias humanas, LEIF e BRUNELLE (1978, p. 54) fazem distin-
cao em termos de valores, onde jogar tem carater positivo ("to play") e o brin
quedo carater negativo ("toy"), conforme MARCELLINO (1990, p. 26). Contudo nao
ha um esclarecimento de criterios para estas valoracoes de jogoe brinquedo.

BOUSQUET (in CORREIO DA UNESCO, 1991, p. 5) comenta que hd um proble-
ma semantico: como os idiomas alemao, espanholemuitos outros, a lingua france-

sa tem apenas uma palavra - "jeu" - para designar jogo e brincadeira (os equi-

valentes de "game" e "play" em ingles, por exemplo). Incialmente jogo e Jjogos

podem designar duas realidades totalmente distintas. Assim, jogo e instituicao
social, fragmento de jogos; jogos s30 atitude existencial, forma particular de
abordar a vida que se pode aplicar a tudo e nao se liga a nada especificamente.
Portanto, quando se deseja acentuar o sentido puramente ludico e mais apropria
do empregarmos o termo no plural: jogos ou ludico.
Ha ainda aqueles que classificam os brinquedos segundo alguns criteri-

os (OLIVEIRA, 1982, pp. 63-70):
a) Sexo : Quando a este criterio, devemos dizer que atualmente a divisao de
brinquedos entre meninos e meninas quase inexiste.
b) Idade : As indicacoes de faixa etaria sao arbitrarias e destituidas de
qualquer sentido. O brinquedo sera ou nao alequado para a crianca, dependendo
da crianca, do seu momento, de sua curiosidade, de suas necessidade, de seu es
tagio de desenvolvimento, etc.
c) Concepcao: BARTHES (198%, pp. 40-42):

. Vulgares: representacao do microcosmo adulto

_ Criativos: "elaboracao construida a partir de categorias do universo in-

fantil, a exprimir-se concretamente por um objeto Judico qualquer"

d)_Contelido pegagdgico: BANDET e SARAZANAS (1973, p.26)
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"...certos brinquedos Sao0 mais aptos a fazer passarcriancas

da microsfera, isto e, do pequeno mundo dos brinquedos para

0 mundo das coisas que tem suas proprias leis, a macroesfe-

ra, que e o mundo compartilhado com os outros. De brincadei

ra, sem finalidade aparente e imediata, a crianca, auxilia-

da pelo brinquedo educativo a compreensdo e a experiencia ja

de ordem tecnologica."

Segundo o pedagogo MUCHIELLI (apud OLIVEIRA, 1982, p. 66) "brinquedo
educativo e aquele que sabe transformar um interesse espontaneo infantil numa
aquisicao metddica de conhecimentos e de destreza". Contudo uma crianca nao
brinca somente para aprender, ha outros componentes dos significados do brin-
car , por exemplo o prazer, a exploracao e a descoberta gratuitas, a sociali-
zacao, 0 estimulo da criatividade etc, que serao tratados no proximo capitulo.
E canalizar o brincar somente para uma aquisicao metdodica de conhecimentos cons
titui-se numa funcionalizacao do brincar.

0 proprio OLIVEIRA (1984, pp. 48-49), em trabalho posterior,discute a
ideia de educacao dos "brinquedos educativos", em cuja concepcao estao presen-
tes dois tipos de orientacao. Uma delas se refere ao fato da crianca nao  pos
suir consciencia latente, mas adormecida, cabendo ao brinquedo educativo a fun
¢ao de desperta-la. A outra supoe a crianca como alguem que ignora a si mesma,
porque nao tem condicaés de compreender-se sozinha. A funcao do brinquedo edu-
cativo seria, portanto, levar a crianca a adquirir uma consciencia verdadeira
de si mesma.Num e noutro caso prevalece um modelo de educacao autoritaria, que
anula a crianga e supervaloriza o objeto. Percebe-se claramente uma visao fun-
cionalista de abordagem "utititarista e moralista” (MARCELLINO), 1987, pp. 35-40).
e) Confeccao:

. I . . .
Brinquedos artesanais: construidos por criancas, amadores e/ou semiprofis-

sionais.

Brinquedos industriais: producao em serie, manual ou mecanizada.

Acrescentamos a estes os brinquedos eletronicos, que tambem sao pro-

duzidos em escala industrial, podendo possuir em seus mecanismos sistemas com

putadorizados.

f) Fonte de inspiracao : motivos tradicionais ou modernos. Segundo o autor, am

bos sao inseridos na cultura popular, mas esta nao e definida pelo mesmo. Dis

cordamos deste criterio, uma vez que os motivos tradicionais também podem ser
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. . -~ N ~ . . . .
modernos, pois podem sofrer inovacoes e recriacao de seus significados, assim
como as culturas.

g) Relacao entre confeccionador e destinatario: brinquedo feito por lazer ou o

brigaCﬁo (profissional ou semiprofissional).
h) Jogos: BORATOV (1960) deixa de enfocar o brinquedo em si mesmo para cen
trar-se no jogo. Segundo ele, os brinquedos, por serem acessorios dos jogos,
classificam-se nos grupos e divisoes dos jogos em gue se integram, seja por suas
caracteristicas ou por sua funcgb; ao mesmo tempo constituem-se no elemento
unico e necessario para definir estes mesmos jogos. Exemplo: piao - brinquedo
e jogo. Contudo ja discutimos anteriormente esta idéia de subordinacao do brin
quedo ao jogo e pudemos concluir que existem jogos independentes de brinque-
dos, tais como: caca-ao-tesouro, pega-pega, esconde-esconde, etc.
i) imitacao: classificacao segundo tecnicas pelo etnologo frances PINON (apud
OLIVEIRA, 1982, pp 68). Criticas: dificuldade de um principio Gnico de classifi
cacgo (LOMBARD apud OLIVEIRA , 1982, p. 69) além de subordinar o brinquedo 2
condicao de mero simulacro da tecnica, quando nao raro foi a invencdo 1ludica
que precedeu a conquista tecnica. Alguns grandes cientistas, como Kepler, Ampe-
re, Darwin, Gaus, Pasteur, Maxwell, Planck Poincare e Einstein, explicaram que
no momento de suas descobertas sentiam o prazer e a excitacao de uma crianca
brincando. (KOESTLER, 1965, p 5) Se a pesquisa fundamental em que esses homens
se destacaram e a mae da tecnologia moderna, devemos admitir a idéia de que os
desenvolvimentos tecnoldgicos e as culturas tem pelo menos um componente 1ddico
em sua origem (BOUSQUET in CORREIO DA UNESCO), 1991, p 5).
j) Efeito pesquisado: LOMBARD (apud OLIVEIRA, 1982, pp. 69-70) define dois ti-

pos de brinquedos: o proprio brinquedo (funcional e figurativo) e objetos ou ma
terias de toda espécie que derivados de seus objetos originais, servem como Su-
porte a atividades ludicas (acessorios). Tal critério permite uma concepcgo he-
terodoxa do brinquedo, implicando em possiveis reutilizacoes de objetos nao-Tu-
dicos como instrumentos 1udicos (brinquedos). BOMTEMPO(apud OLIVEIRA,1982, p.23>
concorda com esse ponto de vista, esclarecendo que a distincao entre jogo e

brinquedo e um julgamento subjetivo. E em trabalho posterior (1986, pp 17 -18),
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a mesma autora analisa os conceitos de varios estudiosos para designar o brin-
car, chegando a conclus3o que ha dificuldades para definir, optando por termos,
variados conforme o contexto dos autores.

CALLOIS (apud OLIVEIRA, 1982, p.59) relaciona um conjunto de elementos
caracterfsticos da pratica do jogo:
a) livre: conteudo de diversao e nunca de obrigacao.
b) delimitada: circunscricao a limites de tempo e espaco previamente estabele-
cidos.

c) improdutiva: incapacidade de guardar bens ou tampouco riqueza.

. ~ ~ .
d) regulamentada: submissao a convencoes estabelecidas.

e) ficticia: fundada num contexto de irrealidade perante a vida/comum.

Em face destas caracteristicas, o autor classifica em quatro categori-

as essencias:

a) predominio da competicao ("agon")

b) predominio do acaso ("alea")

c) predominio do simulacro ou disfarce ("mimicry") e
d) predominio da vertigem ("ilinx").

E em niveis: "paedia": divertimento, turbuléncia, improvisacdo livre;
fantasia incontrolada; e "ludus": convencoes arbitré}ias, serie de barreiras
no caminho para obtencao de um resultado. No primeiro nivel a gratvidade e mais
presente (quadro 1).

E por fim, Renusi e Fondin (apud OLIVEIRA, 1982, p. 27) entendem 0

brinquedo como expressividade para o mundo infantil e para a pr6pr1a producao
cultural (modos, gostos e rea]izacges) de um momento historico determinado. A-
pesar da experiéncia das criancas de imitar os adultos, "os brinquedos nunca
deixaamde ser, em uma pequena medida criacoes originais, contruidas para a in-
fancia, como 0s piaés, as bolinhas de gude, os ar¢os etc.". Discordamos da se-
gunda parte da afirmacao dos autores na medida em que estes mesmos brinquedos,
durante a Idade Media eram utilizados também pelos adultos, portanto nao pode-
mos afirmar que foram contruidos especialmente pelas ou para as criancas, con-
forme veremos no capitulo terceiro.

Assim, numa proposta de encaminhamento didactico, adotaremos neste es-
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tudo diferenciacoes basicas entre os termos, uma vez que € quase impossivel de
limitar o brinquedo, da brincadeira e esta do jogo no processo do brinar. En-
tendemos o brinquedo como o objeto, materialmente construido de forma artesa-
nal ou industrial, podendo também ser 1magin§r10. E a brincadeira/jogo signifi
ca a acao sobre o brinquedo, mas que tambem pode nao se utilizar de nenhum ob-
jeto, exemplo: pega-pega, esconde-esconde, cela, etc. Nao sao mutuamente exclu
dentes, pois o brinquedo requer manipulacao (acao), bem como as brincadeiras e
os jogos necessitam de objetos reais ou imaginarios para acontecerem. Alem dis
so, 0 brinquedo e mais proximo do uso individual, com eleicao de regras momen
taneas e subjetivas, ao passo que a brincadeira/jogo envolve um grupo de crian
cas, com menor ou maior grau de regras que todos desejam dominar a fim de
constituir a acgo de brincar. E por fim, o brinquedo possui maior gratuidade,
distracao do que a brincadeira/jogo, que tem aumento de destreza, desejo de
vencer, disputa. E por sua vez, a brincadeira é mais proxima da "paedia" e o

jogo ao "ludus", conforme os niveis de CAILLOIS,
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CAPITULO II

SIGNIFICADOS DO BRINCAR

"0 homem s6 & verdadeiramente humano quando brinca"
(Friedvich Von Schuller, in Correio da Unesco, 1991, p. 5)

0 objetivo deste capitulo e procurar entender mais profundamente os sig
nificados do brincar, analisados por diversos autores, numa tentativa de contra
por as visoes adulta e infantil.

No senso comum o termo brincar refere-se a inconseqﬁéncia, futilidade,
nao seriedade. Contudo sera que para as criancas o brincar nao e uma atividade
seria? 0s pequenos exprimem uma atracao apaixonada pela liberdade em todos os
dominios da vida cotidiana, mas sobretudo na forma particular de atividades
construidas por brinquedos, brincadeiras e jogos. A brincadeira € a sua razao
de viver, a ela se entregam, esquecendo-se de tudo, numa atitude que os adultos
tem dificuldade de compreender.

Alguns pais de criancas de classe media e alta, em nome do exito esco-
Tar ou do desenvolvimento de alguma aptidao especifica, chegam a excluir as
brincadeiras e 0s jogos da vida da crianca. Esse "cuidado preventivo" favorece-
ria a constituicao e a personalidade dessa crianca? As raras excecoes conheci-
das, como a do pequeno Mozart, que o pai prendia no quarto durante horas para o
brigé-]o a estudar musica, so servem para confirmar a regra: jamais saberemos
quantas personalidades foram irremediavelmente excluidas, quando criancas, do
livre jogo da natureza e das diversas culturas. Como exemplo da regra, lembre-
mos que no fundo da trama de uma vida exuberante de poder e miseravel de afeto
e liberdade, em "Cidadao Kane", um dos primeiros filmes premiados por seu signi
ficativo conteldo socio-cultural e grande producao, havia um brinquedo abandona
do. Brinquedo este (um tipo de carrinho com treno), juntamente com o brincar
com os pais de Kane, trocados pela promessa de um futuro riquissimo de bens ma-

teriais, oferecido por um velho homem de negocios. Assim Kane foi obrigado por
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seus pais a renunciar a tudo que possuia - um brinquedo, as brincadeiras e a
familia - por um futuro que se revelou cheio de anglstias, insatisfacio, egois-
mo e orgulho. As vesperas de sua morte, Kane procura a esperanca que havia per
dido em seu brinquedo, repetindo seu nome diversas vezes: "Rosebud".

Por outro lado, existem teorias cientificas que propoem explicacoes pa-

ra o brincar infantil. Stanley Hall apresenta a teoria biologica da “recapitula

cao", ou seja, as brincadeiras de crianca refletem o decurso da evolucao dos ho
minideos pré-historicos até o momento presente. A historia das experiencias da
raca e recapitulada no desenvolvimento de cada crianca (apud ROSAMILHA, 1979 ,
p. 49). Acreditamos que tal pensamento reduz a complexidade do jogo a um unico
aspecto, uma vez que as criancas nao estao 1a muito interessadas e, ate por
desconhecerem, a historia da evolucao humana, nem tao pouco como simples exerci
cio da aprendizagem dos recursos materiais, morais e educativos dos pais.

A exuberancia e caracteristica do comportamento ludico, o que levou

Herbert Spencer a hipotese de que o brincar funciona como uma descarga de ener-

gias (apud PARKER, 1978, p. 61). Sem duvida, as criancas possuem muita energia,
e e com ela que constroem suas culturas tambem, mas novamente ha reducao da com
plexidade do jogo em detrimento de outros aspectos.

Segundo Gross (apud ROSAMILHA, 1979, p.49), numa perspectiva adulta,tem
se 0 brincar como um instinto que leva as crian¢cas a se prepararem para a vida
futura. AFLALO (in SEMINARIO SESC POMPEIA, 09/06/92), AMONACHVILI (IN  CORREIO
DA UNESCO, 1991) e RAABE (1990) concordam , entendendo que brincando a crianca
se inicia na representacao de papeis do mundo adulto que vira a desempenhar mais
tarde. Esta e uma visao funcionalista do brincar, demonstrando uma abordagem "u
tilitarista " (MARCELLINO, 1987, pp.35-40), que ve a crianca como um adulto em
potencial, instrumentalizando suas necessidades e interesses para uma vida futu
ra e nao como um ser que existe no presente.

Para melhor entender os erros que ocorrem na interpretacao do brincar pe
To adulto, contrapor-se-a a visao infantil (OLIVEIRA, 1989, pp. 17-19):

a) Significado adulto: conquista de algo incessivel no passado. Implicando numa

conquista redentora, simbolo de status no presente. Processo que ocorre de fora

para dentro.
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Significado infantil: pela manipulacao a projecao no mundo, abrindo-se para

conquistas e aquisicoes. Portanto a crianca nao & passiva perante o brinquedo,
a merce dos significados adultos.

Assim, brincar significa nao exigir da vida, por um momento, nada alem
do que ela e, nao lhe cobrar nenhuma finalidade que nao seja ela propria. E o
desejo de algo que falta e se deve procurar, mas o desejo daquilo que esta aqui
e agora, do instante que passa e esta para surgir. 0 desejo "serio", arido, a -
dulto, deseja algo que falta. E o desejo daquilo que nao se tem, o desejo de
consumir. Ao passo que o desejo relacionado com os jogos encontra satisfacao em
si proprio, nada exige do exterior. Torna desejavel o objeto sobre o qual recai.

De certa forma, cria a desejabilidade de seu objeto (LACROIX, 1975, p.5)

b) Perspectiva adulta: brinquedo como divertimento que o distancia do real.

"0 rei esta rodeado de pessoas que so pensam em diverti-lo

e em 1mped1 -lo de pensar em si mesmo. Porque ensa em Si
mesmo e infeliz, por mais rei que seja." (PASCAL, 1979 ,
p.86)

0 adulto ve o brincar como uma fuga do cotidiano, como submissao e’pas-

.. \ N . e
sividade diante de fatos sociais.

Perspectiva infantil: pelo brinquedo um mergulho no mundo que a rodeia, de

corpo e alma, envolvendo por inteiro sua personalidade.
"As criancas com sua refinada sensibilidade percebem desde
cedo que os dados imediatos representam somente uma  das
d1mensoes do real, mas nao_sao o real. A descoberta do re

al e uma viagem que vai alem do mundo das aparencias.
(OLIVEIRA, 1984, p.9)

Entende-se o brincar da criangca como uma recriacao da realidade, co
mo uma negacao da "passividade" da perspectiva adulta.

c) Aspiracao adulta: consumo do prazer, evasao capaz de gerar satisfacao.

Aspiracao infantil: procura do hedonismo, contudo nem sempre para ela o brin

quedo e uma fonte de prazer,

No ludico, a procura do prazer, é@xp]oracao e a descoberta constituem
por si so elementos fundamentais do brincar. As vezes, brinquedos, brincadei -
ras e jogos tem de ser destruidos e modificados pela propria crianca para que

nesse processo ela obtenha prazer.

Retomando as teorias cientificas, outros autores defendem que a crianca
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brinca para descarregar suas emogoes de forma catartica: Aristoteles, Claparie

de, Freud e Erikson (apud ROSAMILHA, 1979, p.49). ARFOULLOUX (1990, p. 94) con

corda com tal posicao e esclarece:

... a_crianca que brinca, experimenta-se e constro1 -se
atraves do brinquedo. E]a aprende a dominar a angustia
a conhecer seu corpo, a fazer representacoes do mundo _
exterior e mais tarde a_agir sobre ele. 0 brinquedo e
um trabalho de construcao e de criacao."

ABERAUSTURY (1972, p.15) comenta que "o brinquedo e substituivel e per
mite que a crianca repita, a vontade, situacoes prazeirosas e dolorosas que,en
tretanto, ela por si mesma, nao pode reproduzir na mundo real." Nesta perspec-
tiva, o brinquedo para a crianca e visto como uma pratica de situacoes confli-
tivas originarias no mundo real. Mas o que se dira do mundo imaginario? A cri-
anca nao poderia brincar tambem pela fantasia, pela imaginacao de um  mundo
faz-de-conta? Sem duvida tal interpretacao e freudiana e implica numa separa -
¢ao do prazer e da angustia no ato de brincar.

Portanto, consideramos que tais explicacoes sao parciais, uma vez que
a crianca nao possui tao somente emogoes a serem descarregadas no brincar, a
resolver conflitos intermos unicamente, mas,em principal, por possuir interesses
como a procura do prazer, da exploracao e da descoberta,ja citados nas pagi -
nas anteriores. Qutro aspecto importante e a abstracao da crianca do mundo re-
al, imp]?cita nesta teoria, como se a mesma nao pudesse intervir na realidade,
como se dela nao fizesse parte e exercendo, assim, as situacoes conflitivas tao
somente no brincar, sendo desprezadas outras esferas de sua vida social, como
por exemplo: familia, escola, trabalho precoce, etc.

Estudos de inspiracao neo-freudiana e comportamentista, pela psicologa
Edda BOMTEMPO (1986) defendem que e atraves da atividade do brincar que a cri-
anca interioriza os valores eticos da sociedade a qual pertence. Este posicio-
namento revela uma visao funcionalista de abordagem "moralista" (MARCELLINO

1987, pp. 35-40), pois como a sociedade e formada por varias classes sociais ,

=n

nao existem os"valores da sociedade". Isso so acontece no plano da dominacao
deologica. Além do que cabe a crianca contesta-los, e nao somente como alguem
desprovido de qualquer valor, tendo a necessidade de aprender tudo das classes

sociais, como se estes valores fossem muito coerentes...



23
E interessante observarmos que a maioria das teorias cientificas sobre
0s significados do brincar instrumentalizam-no a servico de visoes funcionalis

tas dos adultos, em relacao as criangas, desconsiderando-as como pessoas  que

possuem necessidades, interesses e valores proprios em seus tempos.

PIAGET (1971) contribui com a linha cognitivista, afirmando que o brin-
car e um aspecto de todo o comportamento, atraves da interacao da crianca com o
ambiente (“acomodacao” e "assimilacao"). Em cada um destes estagios - sensorio-
motor, simbolico ou intuitivo, operatorio-concreto e operatorio-formal - a cri-
anca opera mudancas comportamentais frenta ao brinquedo e, consegllentemente |,
as relacoes que se estabelecem. Esta teoria ja avanca um pouco mais em relacao
as outras por situar a crianca em um meio, obtendo modificacoes a nivel de com
portamento e das relagoes que se estabelecem com o mesmo. Contudo, ve-se limi-
tada a medida em que nao especifica quais sao as modificacoes e como estas in
fluenciam as criancas. E mais uma vez, se o autor estiver relacionando tais mo

dificacoes unicamente aos aspectos psicologicos ou neurocomportamentais estara

excluindo outros conhecimentos extremamente importantes, como por exemplo o sé
cio-cultural, da vida dos pequenos.

WINICOTT (1975, pp.59-93) ja possui um ponto de vista mais claro, enten
dendo o brincar como a area intermediaria a qual convergem a realidade interna
e externa. Nesse sentido, a crianca relaciona questoes internas com a realida-
de externa e e capaz de participar de seu contexto e perceber-se como um ser

no mundo.

Portanto, ate o momento, a teoria que mais se aproxima da visao infan-

til e a anterior,cwyparticu]ar por considerar a crianca como um ser no mundo ,
participante de seu contexto.

Alem das razoes mencionadas , existem outras tao ou mais importantes
como a socializacao, o estimulo da criatividade e a autonomia para a partici-
pacao cultural.

A socializacao, segundo DENZIM (1975) e PIAGET (1971) - abrindo um pa-
renteses para explicar que este autor nao a estuda somente sob este aspecto -
ocorre por meio da atividade ludica, quando a crianca se coloca na perspectiva

do outro ( criancas e adultos), orientando seus comportamentos sobre si mesma
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ou em relao a outros objetos inanimados ou animados. Sem divida existem certos
brinquedos, brincadeiras e jogos que promovesmem maior ou menor grau a sociali-
zacao do que outros. Mas no momento nao abordaremos esta questdo que ficara re
servada para o ultimo capitulo.
Quanto ao estimulo da criatividade, de acordo com OLIVEIRA (1984 , pp.
64-68) existem varias possibilidades de entendimento. Uma delas se refere a
criatividade comoum dom, "jeito" ou "aptidao" para criar. Trata-se de uma ori-
entacao de cunho elitista, por estabelecer uma selecao, privilegiando "os que
podem criar" e discriminando todos os demais que, segundo ela,"nao levam jeito"
para a"coisa"
Num extremo oposto, tem-se a criatividade comum a todos:
"... uma postura aparentemente aberta, nega que a criativi
dade seja uma_qualidade 1ntr1nseca de uns poucos bem dota
dos. Ao contrar10 entende o exercicio da criatividade co-

mo pratica possivel de ser realizada por todos."
(OLIVEIRA, 1984, p.65)

E 0 nosso famoso "jeitinho". Sob a aparencia de um clima de dialogo e
liberdade, reina de fato a ilusao, tanto da participacao quanto da liberdade
de criacao cultural.

E por fim, num questionamento das anteriores e numa proposta de encami
nhamento,o autor entende que criatividade supoe trabalho. Da-se ao nivel da e-
ducacao formal, entre professor e aluno, entre pais e filhos,e o processo deno
mina-se cultura. Portanto, segundo o autor, criatividade € o resultado de um
processo de producao de algo novo, conscientemente, atraves de trahalho realiza
do por agentes atuantes na cultura, partindo de elementos preexistentes numa
dada realidade. Afirma tambem que o exercicio da criatividade nao se limita a
criacao, mas se refere a recriacao dos significados dos brinquedos tambem.

Varias ressalvas devem ser feitas a OLIVEIRA, em particular a sua pro-
posta de encaminhamento. Inicialmente, criatividade nao se da unicamente ao ni
vel da educacao formal, entre professor e aluno e entre pais e filhos. A cria-
tividade pode ocorrer em qualquer outra esfera da educacao ou da nao educacao,
por exemplo, entre criancas nas brincadeiras, entre crianca e brinquedo, no o-
cio, etc.

0 proprio autor, em trabalho anterior (1981), instrumentalizou o ludi-
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co existente no lazer como o Unico canal para o desenvolvimento da criatividade.
Tal afirmacao expressa uma visao funcionalista de abordagem "compensatoria" (MAR
CELLINO, 1987, pp.35-40), como se todas as insatisfacoes geradas pelo trabalho -

escolar ou precoce - e outras obrigacoes sociais no caso da criana, fossem com-

pensadas no brinquedo, brincadeira e jogo. Assim, contraditoriamente, o  autor

:?I que situara a criatividade somente no ambito do ludico presente no lazer, mais

tarde setoriza-o ao nivel da educacao formal. . .

{5] Em segundo lugar, ao considerar os agentes atuantes na cultura exclusi-

4\‘ vamente professores e pais, entendendo-os como mediadores culturais para os pe-

quenos, o autor marginaliza as proprias criancas enqguanto seres que possuem cul
turas. E claro que ha infuencias das culturas dos adultos, todavia as culturas
infantis nao se limitam as mesmas - recebem e recriam esses contetdos culturais
e fazem culturas tambem, possuindo elementos exclusivos as criancas, que nao po
dem ser transmitidos pelos adultos.

Ao falar de criatividade, enquanto um processo de criacao e recriacao ,
entramos numa questao polemica que e a participacao cultural das criancas como
um dos significados do brincar. E isto se deu pelo fato da criatividade estar
intimamente relacionada ao ato de criar e recriar - condigoes fundamentais para

o ser humano participar culturalmente de seu contexto social.

Mas antes de abordarmos tal significado do brincar, tentaremos esclare-
cer o termo “"cultura infantil". A principio, estabelece-se uma grande dificul-
dade em se falar sobre o termo, uma vez que inexiste uma unica cultura pela di
versidade de classes sociais de criancas no Brasil, com repertorios variados
pelos tipos de aquisicoes,verificadas na vivencia ou na nao vivencia do ludico
(MARCELLINO, 1990). E nao se pode ser ingenuo: existe uma dominacao cultural so
bre as crian¢as, independente de sexo ou classe social, que se manisfesta gene-

ralizadamente, igualizando-as, que e o furto do ludico. Essa dominacao se  da

basicamente pela influencia da sociedade em geral,eem particular pela escola e

pela"indistria cultural”, entendendo este termo como "...decorrente do proprio

desenvolvimento do capitalismo industrial (...) e tem contribuido para eliminar
ou dificultar uma elaboracao cultural relativamente autonoma das classes oprimi

das"(in VALLE et alii, 1982, pp. 36-37). 0 nucleo do problema reside no fato de
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que elementos culturais passam a ser consumidos cada vez mais interinamente e
por uma popu]acgo que nao participa diretamente da elaboracao de seus signifi
cados simbolicos. Assim, no caso da crianca, seu tempo e espaco tem se reduzi
do ao consumo de bens culturais - o compromentimento da evasao do real e o brin

quedo como mercadoria, numa perspectiva adulta (MARCELLINO, 1990, pp.56-67; OLI

VEIRA, 1986).
FERNANDES (1979, p.171) reconhece a cultura infantil, contudo, percebe
0 carater impuro dessa manifestacao, pois se acha impregnada por elementos da
"cultura dos adultos". Defende tambem o processo de educacao informal, no ca-
so "o intercambio cotidiano" das crancas no processo de sua cultura:
“... sag aquisicoes de elementos culturais por meio de atu
alizacao da cultura 1nfant1], sem uma transm1ssao sistema-
tica e ordenada de experiencias, porquanto nao ha interfe-
rencia dos adultos (...) educacao da crianca, entre crian-
cas e para as criancas. A crianca e modelada, e formada ,
tambem atraves de elementos da cultura infantil,pois eles
poem-na em contato direto com os valores da sociedade."
(FERNANDES, op cit, p. 176)
Algumas criticas podem ser feitas a FERNANDES quanto a sua visao de
cultura infantil. Primeiramente, ele nao reconhece a diversidade de criancas e
xistentes no Brasil e, conseglientemente, suas culturas. Em segundo Tugar, reto
ma a questao dos "valores da sociedade", como se a mesma nao possuisse diver-

sas classes sociais, com valores totalmente diferentes e, portanto, culturas

variadas.

OLIVEIRA( 1982,1986) comenta que o suporte da cultura infantil sao os
1? grupos de criancas e as relacoes que se estabelecem entre elas, absorvendo as-
53 pectos da cultura dos adultos, manifestacoes contemporaneas do mundo presen-
te, com interacao e recriacao de novas versoes, apesar de muitas vezes ser len
to e inconsciente.

Desta vez o autor reconhece o grupo de criangas como agentes de sua

cultura, mas possui um entendimento generalizado de cultura infantil, descon

siderando a diversidade dos contextos economicos, politicos e socio-culturais
de milhares de criancas brasileiras, alem de generalizar como unica "a cultu

ra“dos adultos.

Em suma, neste estudo entendemos as diversas culturas infantis como
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processos dinamicos, em transformacdo constante, de intercambio, criacao e
recriagéo dos significados do brincar, podendo ou nao ter influencias das cul-
turas dos adultos. Dialeticamente, tem-se a possibilidade de se operar nas cul

turas das criancas a conversao dos jogos em politica, enquanto participacao

destes grupos. E € um contraponto a certas posturas que consideram o brincar
como forma de escapismo.

E interessante percebermos que o proprio termo brincar para alguns es-
tudiosos relaciona-se atualmente ao conceito deﬁlazer infantilr em funcao dos
aspectos tempo e atitude, pelo furto do ludico da crianca na sociedade( MARCEL
LINO, 1990,pp.53-54).

Por outro lado, outros teoricos consideram que o tempo da crianca pre-

escolar nao apresenta uma divisao rigida entre obrigacoes, portanto o termo

f: "lazer" so teria significado em oposicao ao trabalho escolar( PARKER, 1978,pp.
60-61). Essa abordagem € no minimo idealista, na medida em que uma grande par-
cela das criancas brasileiras tem necessidade de lutar para sobreviver ( InféE
cia da raiva, dor e sangue, Veja, 29/05/91 ; SAQ PAULO: Prefeitura do Munici-

pio , 1977 ; STEINER , 1986). E num extremo oposto, as criancas de classe pri
vilegiada possuem uma agenda diaria que rivaliza com a dos pais pela obrigato-

riedade de cursos de inglés, tenis, karate, natacao, musica, entre outros(BER-

NARDI, Veja Sao Paulo ,14/10/91) Desta forma independente de classe social,con

cordamos que o brincar tem se tornado a unica oportunidade de lazer infantil

(MARCELLINO, 1987).

Segundo este mesmo autor, a visao da "infancia como o reinado absoluto
do lddico" advém de uma abstracao da crianca que nao a enxerga como integrante
da sociedade moderna (MARCELLINO, 1990, p.54). Pela impossibilidade de viven -
cia no presente, pela preparacao para um futuro que nao lhe pertence, a crian-
ca sofre uma dupla negacao (presente e futura), negacao da esperanca de um fu-

ro novo (p.57).

"Renunciar ao hoje em nome do amanha? O que esse futuro
nos prenuncia de tao sedutor assim? Pintamo-lo com co-
res exageradamente sombrias, e eis que chega o dia em
que nossas previsoes se concretizam: o telhado desaba,
porque a construcao das fundacoes foi feita com negli-
gencia." (DALLARI e KORCZAK, 1986, p. 90)
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Contraditoriamente a este pensamento de enxergar a crianca como um ser

no presente, CHATEAU (1987) considera-a como um adulto em potencial e instrumen

taliza o jogo, analisando que "as criancas especialmente dotadas nao sao , de
forma nenhuma, aquelas cujas faculdades se dirigem mais depressa as atividades
adultas, aquelas que substituem o jogo pelo trabalho" ( op cit, p.l118). E se o

jogo seria para a crianca o que o trabalho significa para o adulto é de supor

que sua alienacao ou sua privacao, acarrete consequéncias graves, assim como
fgl a alienacao no trabalho e sua privacao ( FRIEDMANN, 1972, pp.192-200). Assim ,
segundo MARCELLINO( 1990,p.76) a alienacao da crianca ja contribuiria para um
adestramento sutil do carater social.

Portanto, a negacao do brincar implica na formacao de um adulto em po-
tencial a-politico, ou politico da neutralidade, a-critico, nao criativo e nao
participativo culturalmente, o que certamente sera mais util para a sociedade

do que uma crianca que brinca. . .
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Capitulo III

HISTORIA DAS CRIANCAS, BRINQUEDOS, BRINCADEIRAS

E JOGOS EM DIFERENTES EPOCAS

0 objetivo principal deste capitulo é mostrar as tranformacoes das cultu
ras das criancas, dos brinquedos, brincadeiras e jogos em diferentes épocas, a
partir das modificacoes socio-culturais, economicas e politicas das sociedades .
Alem disso, pretendemos mostrar a evolucao tecnoldgica do brinquedo artesanal de
temposoantigosoao brinquedo industrializado e eletronico dos dias atuais. E cer-
tamente, abordar as inumeras crises e preconceitos das sociedades frente as ino-
vacbes que muitos brinquedos/jogos apresentaram no decorrer dessas épocas, seme-
lhantemente a crise atual de muitos pais e educadores diante dos brinquedos in -
dustrializados e eletronicos.

Iniciemos com ARIES (1981). Em seu livro, o autor traca uma''pequena con
tribuicdo a histéria dos jogos e das brincadeiras" (pp. 82-124), gracas a um dia

L;gL—

rio de¥médico que retrata a vida de uma crianca mno inicio do século XVII: Luis
XIII (Delfim da Franga). E interessante observar que as criancas reais, legiti -
mas;ou bastardas, recebiam o mesmo tratamento que todas as criancas nobres, nao
existindo diferencas entre os paldcios reais e os castelos fidalgos.

Teremos a seguir um breve resumo das principais atividades desta crianca
Em 1603, com um ano e cinco meses, o garoto possuia brinquedos habituais de cri-
ancas pequenas: cavalo-de-pau, catavento e piao. Aos dois anos, brinca de a-
coes militares com os soldados; freqlenta o jogo de pela e malha; e pratica
também o arco, que era um tipo de jogo de exercicio, juntamente com todas as pes
soas. No Natal, participa da festa e das comemoracoes tradicionais, ganhando de
presente uma bola e algumas'quinquilharias italianas", entre as quais uma pomba
mecanica, brinquedos destinados tanto a rainha quanto a ele.

Com trés anos (1604), participa do jogo de rimas, sendo que em algumas
vezes era o mestre. Quando nao estava brincando com os pajens, estava brincando

com os soldados de bater palmas ou de esconder.
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Em 1606, com cinco anos, ainda brinca de bonecas, pratica arco e joga
cartas. Aos seis anos, joga xadrez, participa de jogos de adultos como o jogo de
raquetes e inumeros jogos de salao - jogo de cartas, o jogo dos offcios e brinca
de mimica, expressando adivinhacodes sobre profissoes e estorias. Ao Natal, une -
se aos adultos nas festas tradicionais.

Com sete anos (1608), tenta-se fazé-lo abandonar os brinquedos da primei
ra infancia, essencialmente as brincadeiras de bonecas. Em contrapartida, ele co-
meca a aprender a montar cavalo, a atirar e a cacar. Participava também dos chama
dos jogos de azar, como por exemplo rifas, onde as fortunas costumavam trocar de
maos. Esta era uma idade geralmente fixada pela literatura moralista e pedagogica
do século XVII para a crianca entrar na escola ou comecar a trabalhar.

Portanto, no inficio deste século nao existia uma separagao tao rigorosa
como hoje entre as brincadeiras e os jogos reservados as criancas e os jogos dos
adultos. Os mesmos eram comuns a ambos.

A seguir, ARIES‘(op cit, pp.89 - 103) faz consideracoes sobre as origens
de alguns brinquedos. No inicio do século XVII a polivalencia de brincadeiras e
jogos nao se estendia mais as criancas muito pequenas. Em contrapartida,no sécu-
lo XV, o cavalo-de-pau, o catavento, o passaro preso por um cordao e as bonecas
eram brinquedos reservados aos pequeninos. O autor , entao, questiona se estes
brinquedos nao podiam antes ter pertencido ao mundo dos adultos. E comenta que
alguns deles nasceram do espirito de emulacao das criancas, que as leva a imitar
as atitudes dos adultos, reduzindo-os a sua escala: foi o caso por exemplo do ca
valo-de-pau, numa época em que o cavalo era o principal meio de transporte e de
tracao. O mesmo reflexo anima nossas criancas de hoje quando elas imitam um cami-

nhao ou um carro.

Discordamos do autor por considerar que estes brinquedos poderiam ter per
tencido antes ou somente ao mundo das criangas, uma vez que elas brincam nao s0
para'imitar" o mundo dos adultos, pelo contrario, muitas vezes, querem fugir da
realidade adultocéntrica. E partir para discussoes como estas, assemelha-se a per
guntar: quem nasceu primeiro - o ovo (brinquedos para criancas) ou a galinha(brin

quedos para adultos)?

Mas enquanto os moinhos de vento ha muito desapareceram de nossos campos,
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os cataventos continuam a ser vendidos nas lojas de brinquedos, nos quiosques dos

jardins publicos ou nas feiras. O autor, comenta que as criangas sao as socieda-
des humanas mais conservadoras.

Discordamos também desta colocacao, pois o fato do brinquedo ter sido con
servado pelo intercambio cultural, a tecnologia da construcao do mesmo se modifi-
cou e isto nao demonstra um conservadorismo puro e simples por parte das criancas,

Talvez o catavento represente o mito da Liberdade e este seja o grande motivo da

grande procura pelas criancas.

Outra brincadeira parece ter tido outra origem, que nao o desejo de imi -
tar os adultos, segundo o autor. Por exemplo, nas obras de arte da época, muitas
vezes, a crianca é representada brincando com um péssaro ferido, na tentativa de

domestica-lo. O passaro em geral esta amarrado a uma correntinha que a crianca se

gura. As vezes, ele € uma imitacao de madeira.

Na Grécia Antiga como na Moderna, era costume nos primeiros dias de mar -

¢o os meninos fazerem uma andorinha de madeira enfeitada com flores, que girava

em torno de um eixo. Eles a levavam de casa em casa, e recebiam presentes. O pas
saro ou sua reproducao nao eram um brinquedo individual e sim um elemento de uma

festa coletiva e sazonal, da qual a juventude participava desempenhando o papel

que sua classe de idade lhe atribuia.

"Aquilo que mais tarde se tornaria um brinquedo indi
vidual, sem relacao com a comunidade ou com o calen
dario, destituido de qualquer conteddo social, paré
ce ter sido ligado no principio a cerimonias tradi-
cionais que misturavam criancas e jovens -alias mal
distinguidos dos adultos." (ARIES, op cit, p. 89)

0 autor generaliza todos os tipos de brinquedos individuais, tanto aque-
les construidos pelas proprias criancas como aqueles feitos pelos artesaos, ou

mais tarde pela industria do brinquedo. No primeiro caso, as criancas incorpora-

ram aosbrinquedos construidos por elas mesmas seus conteudos socio—culturais - de

intercambio,criacao e recriacao dos seus significados do brincar. 0 autor, tam -

bém ignora que existam elementos culturais gerados pelas proprias criangas. E

claro que nao podemos ser ingenuos ao ponto de nao percebermos a interfereéncia

dos adultos e, na época, dos artesaos, e atualmente da industria cultural do

brinquedo. Mas tambem seriamos ingenuos se considerassemos as criancas apenas co

mo imitadoras do mundo adulto, incapazes de recriar seus valores e significa -
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dos.

Abordaremos neste momento uma questao muito polémica que é a relacio li-
dico - sagrado. ARIES observa que existia uma relacao estreita entre a cerimdnia
religiosa comunitaria e a brincadeira que compusnha se rito essencial. Com o tem
po, a brincadeira se libertou de seu simbolismo religioso e perdeu seu carater
comunitario, tornando-se ao mesmo tempo profana e individual. Neste processo,ela
foi cada vez mais reservada as criancas, cujo repertorio de brincadeiras surge en
tao como repositorio de manifestacoes coletivas abandonadas pela sociedade dos a-
dultos e dessacralizadas. E o caso da boneca e dos brinquedos em miniatura.

TEIXEIRA e BARROCO (1987, p.11) comentamque a boneca € a mais antiga re-
presentacao escultdrica da figura humana. As vénus pré-histdricas estdo ligadas
a crengas mitico-religiosas de sobrevivencia da espécie, muito provavelmente, ob
jetos em torno dos quais haveria manifestacoes rituais orais-gestuais.

A boneca assumiu um conteudo sexual que, atraves dos séculos e das diver
sas civilizacoes e culturas se mantém ainda hoje. Velada, sofisticada ou despudo
radamente, a boneca-mulher-sexo é uma constante do Inconsciente Coletivo e repre
senta os mitos da Virgem, da Prostituta e da Mae.

As mais antigas bonecas que se conhecem remontam a Mesopotamia e ao Egi
to, tendo sido recolhidas em escavacoes arqueologicas, junto com outros brinque-
dos.

As civilizacoes greco-romanas legaram-nos igualmente bonecas e brinque-
dos de diversos materiais como a madeira, pedra, osso, marfim, cera, terracota,e
até chumbo e bronze. Contudo, o fato destes objetos provirem de tumulos suscita
sempre a duvida de poderem ainda ter sido ali depositados para companhia alem -
tumulo.

Por outro lado, aparecem em vasos cretenses e gregos, cenas de jogos in-
fantis e adultos, como as referéncias aos Jogos Olimpicos. Mais uma vez estabele
cem uma relacao entre a atividade ludica e os profundos sentimentos religiosos i
manentes nestas civilizacoes. A vitalidade, a agilidade do corpo e a lucidez de
espirito eram consideradas como forcas de sobrevivencia, capazes de vencer peran
te o perigo e os obstaculos naturais ou sobrenaturais que na passagem da vida po

dem surgir no homem. Em Roma, acentua-se o carater competitivo nos jogos, de se-
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melhante ligacao com as crengas religiosas.

ARTES (op cit, pp.89 - 90) esclarece que os historiadores dos brinquedos
e os colecionadores de bonecas e brinquedos miniaturizados sempre tiveram muita
dificuldade em distinguir a boneca, brinquedo de crianca, de todas as outras ima
gens e estatuetas que as escavacoes nos restituem em quantidades semi-industriais
e que quase sempre tinham significacao religiosa: objeto de culto doméstico ou
funerario, a exemplo de votos dos devotos de uma peregrinacao, etc.

0 autor, nao pretende concluir que as criancas de outrora nao brincavam
com bonecas ou com réplicas dos objetos dos adultos. Mas elas nio eram as unicas
a se servirem dessas réplicas. Aquilo que na Idade Moderna se tornaria o seu mo-
nopolio, ainda era partilhado na Antigﬁidade ao menos com os mortos. Ainda na I-
dade Média, tal ambigllidade da boneca e da réplica persistiria: a boneca era tam
bém o poderoso instrumento do feiticeiro e da bruxo.

COMOE-KROU (in CORREIO DA UNESCO, 1991, pp.22 - 25),em seu estudo sobre o
lidico e o sagrado na Africa, cita que em 1917, o sueco Yrj¥ Hirn estendeu a tese
de que os jogos derivavam dos ritos religiosos e magicos a todas as manifestacoes
infantis em todas as sociedades.

Em 1938, inspirando-se nesta tese quando de seu estudo sobre os jogos de
Dagon, o etnologo frances Marcel Griaule escreveu:

"Acontece que os adultos, indagados sobre o significado
das estatuetas antropomorfas de funcao magica ou reli-
giosa, respondem tratar-se de bonecas destinadas as
criancas. Mesmo em Yougo, essa especie de cidade santa
das encostas, um ferreiro (...) afirmava trabalhar fre
qllentemente para as criancas, o que parecia duvidoso
(...)Mas tal afirmacao é bastante interessante: revela
a fresta pela qual um objeto resvala do religioso ao
ludico". (apud COMOE-KROU, op cit, p. 29)

Roger Caillois, outro discipulo de Hirn, declarou em 1958: "Inumeros jo
gos fundamentam-se em crencas perdidas ou reproduzem a forma sem conteudo dos ri

tos desativados". E concluia:

"0 espirito lidico é essencial a cultura, mas as brinca
deiras e os brinquedos, ao longo da historia, tem sido
residuos de culturas ou elementos tomados de uma cul-
tura estrangeira e que se veem privados de sentido na-
quela em que sao inseridos, os jogos sempre se revelam
estranhos a sociedade em que sao observados." ( apud
COMOE-KROU, op cit, p. 23)

~ . ~
Em nossa visao, Caillois nao deixa claro o sentido de cultura a qual
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se refere e, alem disso, nao estabelece a ligacao com os participantes em ques -

~

tao: criancas ou adultos ? Se o autor se referiu aos adultos na confeccao dos
brinquedos, tais erros sao possiveis. Todavia se se referiu as criancas cometeu
um engano, substimando a capacidade criadora e recriadora infantil referente aos
significados dos brinquedos, brincadeiras e jogos.

Ja no seculo XIX, surgiram reacoes a essas teses, entretanto sem grande
repercussao. Somente entre 1950 e 1970 Charles Béart deu a teoria de Tylor e Hirn
uma refutacao que pode ser considerada uma verdadeira purgacao epistemologica:

""Nada resta a dizer, uma vez que se descobriram bo-
necas absolutamente semelhantes as nossas, articu-
ladas e vestidas, nos mais antigos hipogeus do
mundo (...) tratava-se exatamente de bonecas e nao
de estatuetas sagradas. A Antigllidade nao confun -
dia uma boneca, uma estatueta de Tanagra e um ex -
-voto ao deus Mitra, assim como nao confundimos u-
ma boneca,uma porcelana de Sévres e uma imagem sa-
cra (...) Existe, assim, em torno da boneca um mun
do a parte, que alguns desejam vincular ao sagrado,

sem que nada historicamente permita faze-lo."(apud
COMOE~KROU, op cit, p.23).

Assim COMOE-KROU (op cit, p. 25) conclui que o ludico e o sagrado emana
naram da concepcao da divindade, mas a relacao que mantém é unicamente de exclu-
sao. Onde surge o sagrado, desaparece o ludico, e vice-versa.

Retornando a ARIES (1981,p.90) sobre a questao dos brinquedos em minia-
tura, semelhantemente ao caso das bonecas, ha um monopélio das criancas diante
destes objetos, ao passo que uma mesma palavra designava na Franca essa indus -
tria, quer seus produtos se destinassem as criancas ou aos adultos:'"bimboleterie
0 bibelo antigo era também um brinquedo. No século XIX, o bibeld se tornou um ob-
jeto de salao de vitrina, mas continuou a ser reducao de um objeto familiar: uma
cadeirinha, um movelzinho, ou uma louca minuscula, que jamais se destinavam as
brincadeiras de criancas.

Ainda em 1747, Barbier ( apud ARIES, op cit, pp. 90 -91) escreve:

"Inventaram-se em Paris uns brinquedos chamados fan-
toches (...) Esses bonequinhos representam Arlequim
Scaramouche (a comédia italiana) ou entao padeiros
(os oficios), pastoras e pastores (o gosto pelos
disfarces rusticos)(...) Sao dados de presentes a
todas as mulheres e meninas (...) As pessocas de so-
ciedade, muito ocupadas (o que diria ele hoje!),nao
se divertem mais como naquele bom tempdde ocio ( ?)

que viu florescer a moda dos bilboques e dos fanto-
ches; hoje deixamos os brinquedos para as criancas"
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0 teatro de marionetes parece ter tido uma outra manifestacao da mesma

arte popular da ilusao em miniatura: o Guignol liones do inficio do século XIX e-

ra uma personagem do teatro popular, porém adulto. Hoje, Guignol se tornou o no-
me do teatro de marionetes reservado as criancas.

Sem duvida essa ambigllidade persistente das brincadeiras infantis expli-
ca também porque, do século XVI até o inicio do século XIX, a boneca serviu as
mulheres elegantes como manequim de moda. As bonecas de moda desapareceriam e se
riam substituidas pela gravura de moda,gracas especialmente a litografia.

Existe, portanto em torno dos brinquedos da primeira infancia e de suas
origens, uma certa margem de ambigllidade, a qual comecava a se dissipar em torno
dos anos 1600: a especializacao infantil dos brinquedos ja estava consumada, com
algumas diferencas de detalhe com relacao ao nosso uso atual.

A partir da primeira infancia a crianca jogava os mesmos jogos e parti-
cipava das mesmas brincadeiras dos adultos, quer entre criangas, quer misturada
aos adultos. Isso se deve basicamente ao testemunho de umaabundante iconografia,
pois da Idade Média até o século XVIII, tornmou-se comum representar cenas de jo-
gos: um indice do lugar ocupado pelo divertimento na vida social do "Ancien Regi
me". E esses jogos, por exemplo péla, malha, boliche, hoje nos parecem muito mais
de adolescentes e de adultos. E interessante que nao se sentia nenhuma rqwgnén-
cia em deixar as criancas jogar, assim que se tornavam capazes, jogos de azar -
de cartas, dados, a dinheiro.

Inversamente, os adultos do século XIV participavam de jogos que hoje re-

servamos as criancas, por exemplo: jogos populares, bolas de neve, cabra-cega, es
conde-esconde. Dai podemos compreender o comentario do historiador contemporaneo

Van Marle:"Quanto ao divertimento dos adultos, nao se pode dizer que fossem menos
infantis do que as diversdes das criancas.” E claro que nao, pois eram os mesmos.

As criancgas também participavam no lugar que lhes cabia entre os outros

grupos de idade, das festas sazonais que reuniam regularmente toda a coletividade,
Na sociedade antiga , o trabalho nao tinha o valor existencial que lhe a-
tribuimos hd pouco mais de um século. Os jogos, os divertimentos estendiam-se mui-

to além dos momentos furtivos que lhe dedicamos: formavam um dos principais meios

de que dispunha a sociedade para estreitar seus lacos coletivos, para se sentir u
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nida. Isso se aplicava a quase todos os jogos, mas esse papel social aparecia me
lhor nas grandes festas sazonais e tradicionais. Essas festas so foram estudadas
por especialistas em folclore ou em tradicoes populares, que as situam num meio
quase que exclusivamente rural. Mas, ao contrario, elas envolviam toda a socieda
de, de cuja vitalidade era a manifestacao periodica. Ora, as criancas (e os jo -
vens) participavam delas em pé de igualdade com todos os outros membros da socie
dade e quase sempre desempenhavam um papel que lhes era reservado pela tradicao.
Como exemplo destas festas temos , na Idade Média: dia dos Santos Inocentes, ter
ca- feira gorda - briga de galo, jogo de bola, carnaval; festas da juventude em
maio e novembro; festa dos Reis; Haloween.

Uma outra questao muito importante no estudo de ARIES refere-se a atitu-
de moral com relacao aos jogos, brincadeiras e divertimentos das sociedades anti
gas (op cit, pp. 104 - 124). Segundo o autor, existem dois aspectos contradito -
rios: de um lado, os jogos eram todos admitidos sem reservas nem discriminacao pe
la grande maioria. Por outro lado, e ao mesmo tempo, uma minoria poderosa e cul-
ta de moralistas rigorosos os condenava quase todos de forma igualmente absoluta
e denunciava sua imoralidade, sem admitir praticamente nenhuma excecao. A indife
renca moral da maioria e a intolerancia de uma elite educadora coexistem durante
muito tempo.

Fazendo uma analogia, podemos estabelecer uma relagao concreta com um
grande numero de criancas que tem se interessado de forma crescente pelos brinque
dos industrializados e eletronicos, ao passo que uma minoria de "educadores'" re-
criminztal manifestacao cultural em nome da violencia, da logica imposta e do de
terminismo supostamente presentes nesses tipos de brinquedos, considerando - os
maus a infancia e a juventude, e recomendando somenle aqueles que sejam "educati-
vos", "construtivos",etc. O que tais"educadores" atuais nao entendem é que os mes
mos brinquedos industrializados e eletronicos podem ser educativos e construtivos

conforme a abordagem que se de a eles.
Ao longo dos séculos XVII e XVIII, porem, estabeleceu-se um compromisso
que anunciava a atitude moderna com relacao aos jogos, fundamentamente diferente

da antiga. Esse compromisso interessa a ARIES porque é também um testemunho de

um novo sentimento da infancia: uma preocupacao antes desconhecida de preservar
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sua moralidade e também de educa-la, proibindo-lhe os jogos entao classificados
como maus, e recomendando-lhes os jogos entao reconhecidos como bons. Como exem
plo podemos citar os jogos de azar a dinheiro. Mesmo nos colégios, centros de
moralizacao mais eficaz, os jogos a dinheiro persistiram por muito tempo, ape -
sar da rqwgnéncia que por eles sentiam os educadores. Em torno de 1830, a refor
ma do Dr.Arnold deliminaria mais tarde da escola inglesa essas praticas com va -
rios séculos de existencia, que outrora eram admitidos com indiferenca e que fo
ram entao considerados imorais e viciosas.

Do século XVIII até nossos dias, a atitude moral com relacao aos jogos
de azar evoluiu de maneira bastante complexa: a medida que se difundiv o senti-
mento de que o jogo de azar era uma paixao perigosa, um vicio grave, a pratica
tendeu a modificar alguns desses jogos, reduzindo o papel do azar, que no entan
to ainda subsiste em beneficio do calculo e do esforco intelectual do jogador.

Na sociedade do "Ancien Regime", o jogo sob todas as suas formas - o es
porte, o jogo de azar - ocupava um lugar importantissimo, que se perdeu em nos-
sas sociedades técnicas, mas que ainda hoje encontramos nas sociedades primiti-
vas arcaicas. Ora essa paixao que agitava todas as idades e todas as condicoes
sociais, a Igreja opos uma reprovacao absoluta. E ao lado da Igreja colocaram-se
alguns leigos apaixonados pelo rigor e pela ordem, que se esforgavam para domar
uma massa ainda selvagem e para civilizar costumes ainda primitivos.

A Igreja medieval também condenava o jogo sob todas as suas formas, sem
excecao nem reservas, e particularmente nas comunidades de clerigos bolsistas
que deram origem aos colégios e as universidades do "Ancien Regime".

Essa atitude de reprovagao absoluta modificou-se contudo ao longo do se-
culo XVII, e principalmente sob a influencia dos jesuitas. Os humanistas do Re -
nascimento em sua reacao antiescolastica, ja haviam percebido as possibilidades
educativas dos jogos. Mas foram os colégios jesuitas que impuseram pouco a pouco
as pessoas de bem e amantes da ordem uma opiniao menos radical com relacao aos
jogos. Propuseram-se a assimila-los e a introduzi-los oficialmente em seus pro -
gramas e regulamentos, com a condicao de que pudessem escolhe-los, regulamenta -
—los e controla-los. Assim disciplinados, os divertimentos reconhecidos como

bons foram admitidos e recomendados, e considerados a partir de entao como meios
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de educacao, tao estimaveis quanto os estudos.

Um sentimento novo, portanto, apareceu: a educacao adotou os jogos  que
até entao havia proscrito ou tolerado como um mal menor. Os jesuitas editaram em
latim tratados de ginastica que forneciam as regras dos jogos recomendados. Admi
tiu-se cada vez mais a necessidade de exercicios fisicos a fim de satisfazer o
maior gosto da crianca: movimentar-se. E os médicos do século XVIII, inspirados
nos velhos "jogos de exercicio", na gindstica latina dos jesuitas, conceberam u-
ma nova teécnica de higiene corporal: a cultura fisica.

No fim do século XVIII, os jogos de exercicio receberam uma outra justi-
ficativa, desta vez patriotica: eles preparavam os rapazes para a guerra. Compre
enderam-se entao os beneficios que a educacao fisica podia trazer a instrucao mi
litar.

Assim sob influencias sucessivas dos pedagogos humanistas, dos médicos
do Iluminismo e dos primeiros nacionalistas, passamos dos jogos violentos e sus-
peitos da tradicao antiga a gindstica e ao treinamento militar, das pancadarias
populares aos clubes de ginastica.

Percebemos que os conteidos nao se modificaram muito, todavia os métodos,
as abordagens, os materiais, as pessoas, enfim a sociedade. Os brinquedos, as
brincadeiras e os jogos conservaram em sSi mesmos elementos essenciais das cultu
ras das criancas e estao presentes tanto nas manifestacoes culturais dos peque -
nos de antigamente, como nas manifestagaes atuais. Talvez esses elementos essen
ciais presentes tanto nos brinquedos /jogos antigos como nos brinquedos / jogos
industrializados e eletronicos sejam os mitos ...

A evolucao citada anteriormente, foi comandada pela preocupacao com a
moral, a saide e o bem comum. Uma evolucao paralela especializou, segundo a ida-
de ou a condigao social, os jogos que originalmente eram comuns a toda a socieda
de.

No fim da Idade Média, os jogos de desafio estavam em grande moda. Esse
tipo de brincadeira sem duvida se originou nos costumes da corte. Em seguida pas
sou para a cancao popular e para as brincadeiras infantis, como por exemplo o jo
go de rimas.

Uma estampa de Epinal do século XIX representa ainda esses mesmos
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jogos, mas se intitula "Jogos de Outrora", o que indica que a moda comegava a a -
bandona-los e que eles se tornavam provincianos, quando nao infantis ou populares:
a cabra-cega, o jogo do assobio, a faca na baica com agua, o esconde-esconde, o
passarinho que voa, o cavaleiro gentil, o homem que nao ri, o pote do amor, o ra-
bugento, a berlinda, o beijo embaixo do castical, o berco do amor. Alguns desses
jogos se tornavam brincadeiras de crianga, enquanto outros conservariam o carater
ambigllo e pouco inocente que outrora fizera com que fossem condenados pelos mora-
listas.

No século XVII havia uma distincao entre os jogos dos adultos e dos fi -
dalgos, e os jogos das criancas e dos viloes. A distincao era antiga e remontava
a Idade Média. Mas nesta época, a partir do século XII, ela se aplicava apenas a
certos jogos, pouco numerosos e muito particulares: os jogos de cavalaria. Antes
disso, antes da constituicao definitiva da idéia de nobreza, os jogos eram comuns
a todos, independentemente da condicao social.

A partir do século XII, certos jogos ja eram reservados aos cavaleiros e
mais precisamente, aos adultos. Assim enquanto a luta era uma brincadeira comum ,
o torneio e a argolinha eram jogos de cavalaria. O acesso ao torneio era proibido
aos plebeus,e as criancas, mesmo nobres, nao tinham direito de participar: pela
primeira vez, talvez, um costume proibia as criancas e ao mesmo tempo aos plebeus
participar de jogos coletivos.

Surgiu entdao a idéia de que os nobres deviam evitar misturar-se com 0s
plebeus e distrair-se entre eles: uma opiniao que nao comseguiu impor-se totalmen
te, ao menos até que a nobreza desaparecesse enquanto funcao social e fosse subs
tituida pela burguesia, no século XVIII. Percebemos claramente neste trecho a dis
tincao de classe social no brincar.

Nagfaltam exemplos da evolucao que gradualmente transferiu os jogos anti-
gos para o repositorio dos jogos infantis e populares. Tome-se o arco, por exem -
plo: no fim da Idade Média, o arco nao era monopolio das criancas, ou apenas das
criancas pequenas. Em obras de arte da época, como tapecaria e talha, pode-se ver
adolescentes brincando com arco, que permitia acrobacias, figuras as vezes difi -
cels de se executar, e era bastante familiar entre os jovens e bastante antigo

tambem para ser utilizado em dancas tradicionais.
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A partir do fim do século XVII, nas cidades o arco parece ter sido deixa-
do as criancas: uma gravura mostra uma criancinha rolando seu arco, como o fariam
as criancas durante todo o século XIX e parte do século XX. Brinquedo de todos, a
cessorio de acrobacia e da danga, o arco seria confinado a criancas cada vez meno

res, ate seu abandono definitivo: talvez a verdade seja que, para manter a aten-

cao das criancas, o brinquedo deva despertar alguma aproximacao com o universo
dos adultos, inserindo-as na realidade. Como ja mencionamos anteriormante, temos
- 3 . ~ N . -~ -
serias restricoes quanto a esta visao adultocentrica do brinquedo da crianca.
Em relacao a péla, era um dos jogos mais difundidos entre os desportivos.

Era o que os moralistas do fim da Idade Média toleravam com menos repugnancia: du

rante varios séculos, foi o jogo mais popular, comum a todas as condicoes sociais,

aos reis e aos plebeus. Mas essa unanimidade cessou no fim do seéculo XVII. Cons-

tatava-se entao um declinio da popularidade da péla. Embora os adultos bem cria -

dos abandonassem esse jogo , oS camponeses e as criancas (mesmo bem criadas) per-

maneceram-lhes fiéis sob diversas formas de jogos de raquetes. No pais Basco, a

péla sustituiu até seu renascimento sob a forma aperfeigoada da pelota basca, jo-

gada com cestas grandes ou pequenas.
Muitos jogos de exercicio passarfam assim para o dominio das criangas e
do povo. Foi o que aconteceu com a malha, com o boliche e criquete, abandonados

pela nobreza e pela burguesia, no século XIX, passaram aos adultos dos campos e

as criancas.
Essa sobrevivencia popular e infantil de jogos outrora comuns a toda a co
letividade preservou tambem uma das formas de divertimento mais gerais da antiga

sociedade: o disfarce, a fantasia - rapazes vestidos de mulheres, princesas vesti

das de pastoras, mascaras para sair. A partir do século XVIII, as festas a fanta-

sia se tornavam mais raras e mais discretas na "boa" sociedade. O carnaval se tor

nou entao popular e atravessou o oceano, impondo-se aos escravos negros da America,

enquanto os disfarces e fantasias foram reservadas quase que as criancas.
Finalmente ARIES (op cit, p.124) chega a uma conclusao importantissima ,
em que em cada caso a mesma evolucao repetiu-se monotonamente:
"Partimos de um estado social em que os mesmos jogos e

brincadeiras eram comuns a todas as idades e todas as
classes sociais. O fenomeno que se deve sublinhar e o




41
abandono desses jogos pelos adultos das classes so-
ciais superiores e, simultaneamente, sua sobreviven
cia entre o povo e as criancas dessas classes domi-
nantes."

E notavel que a antiga comunidade dos jogos se tenha rompido ao mesmo tem
po entre as criangas e os adultos e entre o povo e a burguesia. Essa coincidencia
permite entrever desde ja uma relagao entre o sentimento da infancia e o sentimen
to de classe.

Assim podemos perceber atraves desta conclusao que , a partir da antiga
comunidade, houve um rompimento da unidade que regia as vidas das pessoas. Apare-
ceu entao a divisao moderna;trabalho e lazer, incitando a uma dominacao etaria e
social.

Passemos neste instante a obra de SILVA et alii (1989, pp. 16-29)que faz
um breve historico do papel da crianca e do brincar nas diferentes estruturas fa
miliares. Relataremos somente os aspectos significativos e ainda nao tratados no
estudo em questao.

Partindo da Idade Media,como vimos em ARIES, os jogos, as brincadeiras
e os brinquedos eram comuns a toda a sociedade(independentemente de idade ou
classe social), formando um dos principais meios de que dispunha para estreitar
seus lacos coletivos e para se sentir unida. Aplicava-se a quase todos os jogos
e brincadeiras e era mais evidente nas grandes festas sazonais e tradicionais ,
onde as criancas, jovens e adultos participavam de modo igual, desempenhando pa
péis que lhes reservava a tradicao. As autoras referem-se a sociedade europeéia,

e para que fique evidente a forca da coletividade abordaram , em linhas gerais,
as estruturas dos diferentes tipos de familias predominantes a partir desta é-
poca.

A crianca na aristocracia vivia diante de uma gama de adultos, pois da-
va-se pouco valor a privacidade, a domesticidade e aos cuidados maternais. Por-
tanto, elas nao eram o centro das relacoes familiares e muitas delas, de ambos
os sexos , eram enviadas a outras casas nobres para serem criadas. E interes =-
sante notar que a sexualidade infantil era publicamente reconhecida.

A educacao da crianca consistia em ensinar-lhe a obedecer regras e tra-

dicoes que levavam ao estabelecimento da hierarquia. E uma maneira utilizada pa
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ra que se respeitasse as normas, quando transgredidas, e cultivasse a humildade,
era o castigo corporal, como por exemplo chicotadas.

Ja no campesinato europeu havia grandes disparidades econOmicas,pois es
tavam incluidos nesta classe meeiros, trabalhadores diaristas e agricultores in
dependentes. Cada individuo fazia parte de um grande circulo de relacdes sociais
onde a aldeia exercia funcoes de familia e possuia toda a autoridade. A vida da
comunidade era regulamentada pelos costumes e tradicoes cultivados na propria al
deia, e tudo que ocorria a cada um passava pelo conhecimento do coletivo, nao e-
xistindo nenhuma privacidade.

As mes eram subordinadas, mas dispunham de consideravel poder, pois seu
trabalho era vital para sobrevivencia da familia e da comunidade. Eram também au
xiliadas por outras mulheres no cuidado dispensado dos filhos; a integracao da
crianca na comunidade se fazia pelo cultivo da memoria dos mortos, presentes nas
historias e tradicoes orais e do respeito aos mais velhos e as normas e tradi -
coes da aldeia. Era costume as criancas aprenderem desde cedo a tomarem conta de
si mesmas e a arranjarem-se como pudessem nas situacoes, pois passavam grande
parte do dia sozinhas. Também era costume enviar as criancas a casa de outro cam
pones por um periodo, considerado como aprendizado. Desta forma, as criancas se
relacionavam com varios adultos, criando lacos de dependencia com a comunidade.

0 aparecimento da estrutura familiar burguesa & um marco importante nas
transformacoes de fam{lia, infancia e das relacoes dos individuos com o coletivo,
pois desenvolveram-se novos sentimentos em relacao a estes aspectos e, conseqllen
temente, levaram~se os jogos, os brinquedos , as brincadeiras e as festas a se
tornarem gradativamente exclusivos ao universo da crianca.

A vida da mulher passa a sero lar e tudo o que acontece fora deste con-
texto, como modificacoes politicas e economicas,nao lhe diz respeito. O lar,por-
tanto, é um lugar Intimo e afetuoso, reservado ao lazer e as relacoes de preximi
dade com a familia.

0 relacionamento com os filhos comeca a ser revisto dentro da estrutura
familiar burguesa, e estes passam , gradativamente, a assumir uma grande impor -
tancia para os pais. Surge entao a escola como Unica instituicao social que, jun

to com a familia, ira cuidar de educar - moral e espiritualmente - as criancas
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mais favorecidas economicamente, sendo apartadas dos adultos para dentro dos
muros escolares, a fim de adquirir formacao (OLIVEIRA, 1986, p. 61).

Assim assistimos as transformacoes na maneira de perceber, pensar a
crianca e de relacionar-se com ela. Na Idade Média, a aprendizagem infantil era

feita com outros adultos que nao eram seus pais — esta era a forma comum de edu-

cagao. As escolas eram raras e destinadas apenas a alguns, por exemplo, o0s cléri
gos. Mas a partir do seculo XV, a educacao passa a ser fornecida cada vez mais
pela escola,tornando-se o instrumento normal da iniciacao social e caminho que
prepara da infancia para o mundo adulto.

A passagem da aprendizagem para a responsabilidade da escola  demonstra

também uma aproximacao entre familia e crianca, pois embora esta relacdo mais pré

~ A}
xima nao tenha ocorrido desde o inicio devido as escolas serem em geral distantes
as criancas quase nunca eram internas; moravam em pensionatos onde eram freqllente
mente visitadas pelos pais. Além disso, no seculo XVII, discutia-se muito sobre

as vantagens de se mandar uma crianca a escola, e muitos eram favordveis a educa-

cao em casa, realizada por um mentor.

Segundo ARIES (op cit, p. 11) "comecou entao um longo processo de enclau-

suramento das criancas (como de loucos, pobres e prostitutas) que se estenderia a

té nossos dias e ao qual se da o nome de escolarizacao".

Com o infcio da industrializacao surge a familia da classe trabalhadora ,
formada a partir do campesinato deslocado de seu local de origem e da sociedade ur

bana de baixa renda, tendo péssimas condicoes de sobrevivencia, preservando-se a

alta festividade e a alta moralidade existentes na aristocracia e no campesinato .

Viviam do trabalho que era realizado num periodo de horas muito extenso, e devido

aos salarios muito baixos a familia toda tinha de trabalhar . Assim, ate mesmo as
criancas mais novas ja trabalhavam e possuiam pouco tempo e espago para as brinca-
deiras . Eram criadas nas ruas, sem uma constante atencao e fiscalizacao da mae ,

onde "aprendiam depressa e bem o que era a vida sob o capitalismo" (POSTER, 1979 ,

p. 211).

A familia trabalhadora relacionou-~se e recebeu influencias e interferencias

da vida na fabrica ou nas minas e moinhos, deparando-se com as figuras dos capita-

listas com as quais nao podiam identificar-se, mas de onde recebiam uma série de
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normas e regras , inclusive a disciplina das criancas que era realizada no
proprio ambiente de trabalho.

"A partir da Revolucao Industrial inventaram-se modos

de produzir em massa mecanismos de recreacao que, por
essa forma, banalizaram-se. Os sisudos burgueses do
século XIX~néo tinham tempo a perder com pueridades .
A fabricacao industrial se enderecava a clientela in-
fantil, e a palavra ’brinquedo’ passou a ter o signi
ficado atual". (COELHO apud OLIVEIRA, 1982, p.30)

Do mesmo modo que os jogos, as brincadeiras e os brinquedos faziam parte
do convivio social. Em seus primérdios, eram feitos dentro da propria familia e
por artesaos, de acordo com a matéria~-prima que trabalhavam. Todos, inclusive as
criancas podiam ter acesso ao proprio processo de construgao do brinquedo. Com a
industrializacao esta relacao se transforma. A producao do brinquedo aparece co-
mo funcao de uma Uniga industria, existindo uma preocupacao na busca de varieda-
de de material, de diversidade e de maior elaboracao dos brinquedos, que ganham
um novo tamanho, movimento (mecanizacao) e também som.

A relacao da crianca com os brinquedos conta com a participacao direta
do fabricante, mesmo como participante de brincadeiras e jogos. E tambem o adul
to que passa as criancas objetos que antes eram utilizados em cultos e rituais,
como por exemplo bonecas e chocalhos, que integravam os lagos coletivos da comu
nidade, sendo transformados a partir da imaginacao infantil no brincar.

Conforme TEIXEIRA e BARROCO ( 1987, pp.13-26) nos relata, as invasoes na
polednicas, o individualismo romantico, a rigida ideologia victoriana, as multi-
plas oscilacoes politicos-sociais e a guerra de 1870, irao fortalecer a burgue -
sia do século XIX que substitui as atividades ludicas coletivas por manifesta -
coes culturais diversas. Como exemplo, tem-se o surgimento da bicicleta (1870) ,
fazendo o furor da burguesia, tanto para criangas como para adultos.

Nos anos 20 deste século, o grande brinquedo coletivo foi o ioio, que
criancas, jovens e adultos exibiam em casa e nas ruas. Esta moda so voltou a
ter paralelo no cubo magico dos anos 80. Percebemos que o mesmo fato se deu com
o arco/bambole, inferindo um retorno as culturas infantis antigas.

Nesta época surgiu também o cinema sonoro, pois o cinema mudo data de a
proximadamente no inicio do século. Havia plena liberdade para as criancas acom

"

panharem os pais a ver qualquer filme: "Os irmaos Marx", Cowboys'" passaram a



45

fazer parte das culturas das criancas ocidentais, imitando e brincando com o
que veem na tela.

SILVA (mimeo.) analisa as mudancas ocorridas nos ultimos cinqllenta anos
na educacao das criancas. Nos anos 30, as criancas viveram os delirios de ter
um quintal, brincadeiras coletivas nas ruas, das estorias e medos que chegavam
com elas. Nesta época, ainda que sob os olhos das maes, os filhos pequenos podi
am participar de atividades variadas com os membros da familia e com os vizi -
nhos. A mae deixava a criancada brincar no quintal, mas ficava atenta; volta e
meia, ela ia dar "olhadinhas" aos eventuais perigos fisicos e as possiveis brin
cadeiras sexuais. E importante salientar que o adulto representava o papel de a
nimador, ensinando jogos e cantigas de roda ou estorias para as criancas.

Nos anos 50-60, as criancas ainda brincavam cotidianamente com os vizi-
nhos e parentes, e as maes se envolviam nas brincadeiras com os filhos. Mas com
o aparecimento dos clubes, automoveis e brinquedos industrializados, as opcoes
de lazer ficaram maiores.

Entdo surgiram os brinquedos pédagogicos no Brasil e as maes comecaram
a matricular os filhos em escolinhas ditas experimentais. Portanto a escola e o
sucessivo aumento do tempo escolar tiveram duas consequencias fundamentais no
dominio do brincar: o progressivo enriquecimento 1idico do material didatico ,
que se alargou a pré-primaria nos anos 50 e, a concentracao de tempos de re-
creio,onde se transmitiam tradicoes, jogos, cantigas, rodas e as ultimas novi-
dades...( TEIXEIRA, op cit, p. 27)

Segundo PERROTTI( mimeo) nesta época houve um recolhimento crescente da
infancia nos espacos domésticos e em instituicOes especializadas( creches, es-
colas) , implicando no distanciamento dos espacos publicos, quando a rua deixa
de ser um espaco de convivencia ludica para se tornar apenas ponto de passagem,
espaco utilitario de ligacao, corredor.

Aproximadamente nestes anos surgiu a radio, com seus tempos radiofoni-
cos emitidos especialmente para as criancas, que foi, anteriormente ao apareci
mento da televisao, monopolizadora dos interesses da crianca e do jovem, um
extraordinario passatempo e um importante fator de divulgacao cultural infantil

( TEIXEIRA e BARROCO, op cit, p.27).
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Nas decadas de 70-90, as mudancas foram bem mais radicais. As ativida-
des de algumas criancas passaram a ser supervisionadas pelas maes, que inclui-

ram a televisao e o brinquedo solitario dentro de casa e, eventualmente, a co-

laboracao nas tarefas domésticas.

OLIVEIRA em trabalho posterior(1986, p.34) comenta que se o maior con-

finamento de determinadas criangas dentro de casa as aproxima fisicamente da
familia e as protegem da violencia nas ruas, opera certamente uma limitacao nos
horizontes da percepcao e da acao infantil. Afinal nao poucas vezes, toda a e-
nergia fisica esbarra contraditoriamente com a ordem doméstica.

E MOORE ( 1972, pp 139-140) complementa que € evidente que as criancas

de agora estao muito menos dispostas que as da sociedade pre-industrial a ver

nos pais exemplos de conduta. Hoje vao buscar seus exemplos nos meios de co-

municacao de massa e nos bandos. Os herdis do radio e da televisao com suas cé

pias ou originais entre os bandos de bairros, desempenham atualmente a parte

vital no processo de socializacao.

199(?)...as criancas entram rapidamente no mundo da ficcao cientifica:

os contos de fadas voaram para as estrelas; a varinha magica transforma-se em
raio laser; o principe encantado vem de outro planeta; a floresta misteriosa ,

tranforma-se em galaxia; as carrocas em discos voadores; os soldados do rei em

robos...

A TV, o video e o computador entram nos sonhos dos brinquedos de muitas

criancas...
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Capitulo 1IV

VISAO CRITICA DOS BRINQUEDOS, BRINCADEIRAS E JOGOS DAS

DIVERSAS CULTURAS DAS CRIANCAS

EM NOSSOS DIAS

""No passado houve diversos jogos hoje que se
transformaram em mistério. Nosso futuro de-
pende de nossa capacidade de criar nao so -
mente tecnicas, mas também sociedades e cul
turas novas. Depende, em suma, da nossa ca-
pacidade de continuar brincando livremente'
(Editorial in CORREIO DA UNESCO, 1991, p.3)

Apos termos conceituado no primeiro capitulo de forma didactica os ter-
mos '"brinquedos, brincadeiras e jogos"; esclarecido, no segundo, os significa -
dos do brincar, privilegiando a visao infantil em detrimento da adulta; e no
terceiro capitulo mostrado as transformacoes culturais das criancas, brinquedos;
brincadeiras e jogos no decorrer dos tempos; entendemos ser o presente capitu-
lo mais importante em relacao aos anteriores, uma vez que se reporta as idéias
supracitadas, compondo a propria tese do trabalho. Portanto, pretendemos propor
uma visao critica dos brinquedos, brincadeiras e jogos das diversas culturas
das criangas em nossos dias, indicando alguns aspectos positivos e  negativos
destas manifestacoes culturais do brincar. E necessdrio esclarecer que para rea
lizarmos tal analise, tentaremos nos posicionar como criangas, evitando emitir
juizos de valores.

Inicialmente trataremos as brincadeiras de rua e os jogos tradicionais
e populares como elementos das culturas infantis. Este tipo de manifestacao cul
tural é praticado com maior freqllencia por grupos de criancas de classes menos
privilegiadas a nivel economico, que vivem em periferias e, geralmente, sao de-
senvolvidos em ruas, quintais, terremos baldios e em patios escolares. Possuem
cada um deles diferentes denominacoes e variacoes na sua evolucao segundo a a -
rea geografica em que sao praticados. Podem ser realizados sem brinquedos, como
¢ o caso do pega-pega, esconde-esconde, cela, etc, quando estao presentes brin-

quedos imaginarios, ou utilizando-se de recursos materiais de facil acesso e
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baixo custo, tais como pedacos de madeira, sobras industriais e outras sucatas
disponiveis. Essas brincadeiras e jogos provém de um processo de intercambio |,
criacao e recriacdo culturais entre as criancas. Dessa forma, ate mesmo o termo
"tradicional", associado a essa tipologia, é passivel de mudancas de significa-
dos. Exemplos: amarelinha, piao, peteca, corda, bambole, bolinha de gude,"bets"
ou jogo de taco, jogo de argolinhas, bola, boneca, etc.

Podemos destacar alguns aspectos positivos destas manifestacoes cultu -
rais do brincar. BENJAMIM (1984, p. 93) aconselhava os artesaos a atentarem pa-
ra a necessidade que as criancas sentem de imaginar o processo total de criacao
e construcao de brinquedos, e nao um simples interesse pelo resultado final - o
produto. Sem diuvida alguma este é um ponto positivo - percepcao e participacao
da crianca em todo o processo criativo, mas ha de se frisar que nao se limita
somente a esta manifestacao cultural, uma vez que por meio de um videojogo do
sistema Lego-Logo (Nucleo de Informatica Aplicado a Educacao - UNICAMP) as cri-
ancas também podem ter nocao de todo o processo criativo de um brinquedo, S0
que com o auxilio de um computador, principalmente na fase de planejamentq da
construcao.

OLIVEIRA (1982, pp. 81-104) realizou uma pesquisa exploratoria sobre a
tipologia dos brinquedos artesanais na grande Sao Paulo e em outros estados,sob
a otica dos artesaos. Relacionamos somente os dados significativos para o estu-
do em questao (quadro 2). Quanto a distribuicao regional da producao de brinque
dos artesanais, a simples leitura das tabelas revela que, entre as preferencias,
os veiculos disputam com as bomecas o primeiro lugar. Hé,porém)variagaes regio-
nais: enquanto na Grande Sao Paulo as bonecas se acham representadas por 28% do
total dos brinquedos (podendo esta cifra se elevar para 327, se computarmos tam
bém acessorios e/ou vestimentas a elas destinadas), os veiculos somam apenas
24%. Ja em outros Estados, considerados conjuntamente , a relacao se inverte :
gao 307 de veiculos e apenas 137 de bonecas (ou 177, se acrescentarmos os aces-
sorios). Outro lugar de destaque é ocupado pelos bichos, que representam 197
dos brinquedos artesanais encontrados em Sao Paulo e imediacoes, e 127 nos de -
mais Estados. Sao, essencialmente, bichos domésticos, animais "amigos'", que vi-

vem ao lado do homem. Nao deixa de ser interessante mencionar que, se tomarmos



QUADRO 2: Tipologia de Brinquedos Artesanais ( OLIVEIRA, 1982, pp. 83-90 )
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uma categoria mais abrangente, a dos brinquedos que representam a vida domésti-
ca (somando-se, sob este rétulo, bichos, méveis e utensflios miniaturizados) te
remos 277 dos brinquedos coletados na Grande Sao Paulo e 35% dos brinquedos lo-

calizados em outros Estados. Estes dados nos ilustram como a producao artesa -

nal de brinquedos é iluminada pelas representacoes do cotidiano (casa, pessoas,

veiculos), recriando-se sob formas lidicas uma gama de representacoes de pessoas
e de coisas que convivem no dia-a-dia de cada um. Aos que s3o inimigos dos cha-

mados "brinquedos bélicos", a experieéncia trouxe informes alentadores: apenas 1%
(na Grande Sao Paulo) e 27 (nos demais Estados) dos brinquedos esncontrados se

enquadravam na categoria, o que desde logo desvincula este tipo de brinquedo da

preferencia daqueles que fazem artesanalmente objetos ludicos.

0 uso de brinquedos artesanais aplica-se tanto ao ambiente rural quanto
urbano, pondo fim a idéia de que tais manifestacoes culturais estao presentes so
mente no meio rural, como se esse ambiente fosse detentor desta tipologia de
brinquedos.

Quanto a periodicidade, o mito da sazonalidade no ludico tradicional de
ve ser posto a nu, porque entre nos € comum encontrar-se quem postule uma pre -
servacao das coisas do mundo tradiconal ante os efeitos "deletérios" da televi
sao e de outros meios de comunicacao de massa. Aqueles que ainda acalentavam i-
lusoes de ser o brinquedo artesanal produzido em funcao de épocas definidas (co
mo"o tempo"do piao, "o tempo" da pipa, e assim por diante) podem constatar que,
atualmente, a realidade € bem outra. A pesquisa dos brinquedos veio apenas rea-
firmar que a luta contra os mass media é ingénua e é totalmente desvinculada da
historia. "Preservar" ou querer conservar populacoes inteiras a margem da TV e,
atualmente do videojogo, € inocuo e altamente arbitrario, visto que em todos os
meios sociais, mesmo os mais pobres, ha a presenca ou do radio, ou da TV, ou
mesmo de brinquedos/jogos eletronicos: e, afinal, quem dentre nos seria  capaz
de atirar a primeira pedra? Que fique bem claro: brinquedos sazonais, nos dias
de hoje, simplesmente inexistem, salvo na mente imaginosa de muitos puristas de
gabinete, e ainda assim quando acometidos de crises nostalgicas.

A forma de uso abrange tanto o individual, ou seja, a crianca em conta-

to com pelo menos um brinquedo/brincadeira, como o coletivo, varias criancas in
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tercambiando, criando e recriando brinquedos, brincadeiras e jogos.

Quanto ao contetdo predomina o carater representativo, ou seja, para
as criangas os brinquedos artesanais possuem significados individuais e coleti
vos, compondo um dos elementos das diversas culturas infantis.

A pratica, no caso,deve ser entendida como a brincadeira/jogo, na qual
predomina a inexistencia de um "marcacao" rigida de regras, o que se aproxima-
ria mais da "paedia'", segundo CAILLOIS,.

Esta tipologia de brinquedos aplica-se a ambos os sexos e destina-se a
uma faixa etaria infantil e pré-adolescente.

0 local de utilizagao dos brinquedos artesanais foi outro ponto a susci
tar ressalvas em relacao as imagens préestabelecidas. Geralmente, quando se pen
sa em brinquedo artesanl associa-se a sua pratica a locais abertos, ao ar livre,
como se convencionou chamar. Sao os brinquedos cuja utilizacao se daria em con
tato estreito com a natureza, sendo assim incompativeis com recintos fechados .
0 que nos mostrou a pesquisa? Simplesmente que os brinquedos artesanais identi-
ficados prescindem de um local especializado. Sua pratica se exerce, em 827 dos
casos, em qualquer local; apenas 107 desses brinquedos estao relacionados com
pratica ao ar livre e 8%, aos recintos fechados.

0 que nao podemos esquecer, de forma alguma, e que esta pesquisa foi re
lizada em 1982, portanto ha dez anos atras, e se fosse refeita haveria mudancas
significativas em termos de respostas coletadas, devido as transformagoes cultu
rais no decorrer deste tempo. Contudo possui dados importantes que desmistifi -
cam algunsﬁmitos“existentes em muitos estudos, principalmente dos folcloristas.

Tem-se também uma pesquisa exploratoria significativa do Centro de
Cultura e Arte do Museu Universitdario da PUCCAMP, sob a diregao de Regina Mar -

cia Moura Tavares (in PASCHOAL FQ, Diario do Povo, 22/04/91), atraves do levan-

tamento de duzentos tipos de brincadeiras que ainda acontecem pelas ruas da ci-
dade de Campinas, principalmente na periferia. Segundo Regina, "o patrimonio
cultural e a criacdo da cultura dependem de um dnico fdor: a criatividade". O
trabalho desenvolvido procurou conscientizar a populacao de que '"patrimonio
cultural"™ nao é simplesmente o que esta guardado em museus e casas de cultura ,

nem em prédios tombados em nome da memoria nacional, de acordo com o que as
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classes "mais cultas"

determinam, mas "a cultura produzida pelo homem comum " &
tao importante quanto a que surge das maos dos grandes artistas.

A diretora considera também que "as brincadeiras tradicionais" subsis -
tem a centenas de anos, apesar de todos as mudancas ocorridas na sociedade humg
na. Por que? Porque elas trabalham areas essenciais de desenvolvimento da crian
ca e porque nao sao estaticas: mudam com o tempo, acompanhando variacoes soci -
ais, mas mantém sempre o seu nucleo imutavel, como acontece com qualquer mani -
festacao cultural.

Observamos que no discurso da pesquisadora ha citacoes dos termos "pa -
trimonio cultural", "ecriacao da cultura" e "a cultura produzida pelo homem co -
mum'", contudo nao faz referencia ao termo mais importante:"cultura infantil".
Chega ate mesmo a citar "criatividade como um unico fator da criacao cultural",
mas nao define o sentido de criatividade a que se refere e como se relaciona
com as culturas. Portanto, nao ha um esclarecimento quanto ao entendimento das
culturas das criancas.

Quanto ao''micleo imutavel" das brincadeiras tradicionais, concordamos que
ele existe e, até mesmo, consideramos que sejam os mitos presentes nos brinque-
dos , brincadeiras e jogos. Sem duvida, como pudemos constatar mo capitulo ante
rior, tais manifestacgoes culturais subsistem a centenas de anos, apesar das
transformacoes sociais pelas quais passaram e €, justamente, a grande variabili
dade que lhes conferem os sentidos das culturas infantis, enquanto processos de
intercambio, criacao e recriacao envolvidos, podendo ter interferencia das cul-
turas dos adultos.

Por outro lado existem pesquisas nas areas de educacao e lazer (MELLO,
1985; PERROTTI, 1990; SILVA et alii, 1989) sobre brincadeiras de rua e  jogos
tradicionais e populares que apresentam uma visao funcionalista de abordagem''ro
mantica" (MARCELLINO, 1987, pp.35-40). Tais autores entendem cultura como um to
do generalizado, estatico, limitando-o a uma heranca ou patrimonio que deve ser

transmitido as geracoes novas.

MELLO (1985) propos os jogos populares infantis como recurso pedagégico
da Educacdo Fisica escolar de 19 grau no Brasil, realizando uma coletanea dos

mesmos e sua aplicagéo. Os aspectos negativos de estudos como esse sao: a nega-
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cao das diversas culturas infantis existentes no Brasil, anteriores ao proprio
meio escolar; e a instrumentalizacao - "receitas infantis" - a partir de uma
visao erronea de cultura, resgatando os produtos/conteudos e nao o processo de
construcao destas manifestacoes culturais infantis.

PERROTTI (mimeo. e in ZILBERMAN et alii, 1982, pp.03-2%) resgata os
elementos essenciais da "cultura das ruas" que, segundo o autor, estdo em crise,
em funcao dos modelos tradicionais de criacao cultural estarem sendo solapados
pelo modelo de modernizacao, sem oferecimento a crianca de novos caminhos para
uma efetiva insercao na vida cultural. Em primeiro lugar, entendemos que "o tra
dicional é passivel de mudancas como o"moderno", e nao se constituem em modelos,
mas por variacoes constantes a partir das proprias culturas infantis. Outro pon
to importante é que os brinquedos, brincadeiras e jogos antigos nao estao desa
parecendo em funcao dos atuais, mas subsistem , em maior ou menor grau, em diver
sas culturas infantis, principalmente naquelas que se localizam nas periferias
das cidades. E por fim, as manifestacoes culturais do brincar atuais, como por
exemplo brinquedos/jogos industrializados e elktronicos também possibilitam uma
participacao cultural, na medida em que tais manifestacoes sao entendidas como
resultantes de todo um processo historico pelos quais passaram as culturas das
criancas no decorrer dos tempos.

Outro estudo é o de SILVA et alii (1989) que analisa as brincadeiras de
criancas durante a primeira metade do século XX, através de relatos de pessoas
que viveram a infancia nesta época em Sao Paulo. As autoras trabalham basicamen
te com o conceito de "memoria", na perspectiva de resgate dos conteudos destes

tipos de brinquedos e brincadeiras.

Posteriormente, em entrevista a PAGENOTO ( Estado de Sao Paulo, 02/06/

1991), as mesmas pesquisadoras revelaram que a crianga, apesar da falta de espa
co e da TV, sao criativas e brincam como antigamente. Tal conclusao foi extrema
mente simplista, uma vez que ouviram apenas noventa criancas, de seis a doze a-
nos, dos bairros de Carapicuiba e Butanta. Portanto, amostra reduzida em termos

do nuUmero de criancas entrevistadas, da faixa etaria e da localizacao espacial,
com predominancia em periferia. Enfim, as autoras que num trabalho anterior en-

fatizavam o resgate como forma de sobrevivencia das brincadeiras de rua e cria-
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tividade infantil, comentam posteriormente, numa contradicao, que as mesmas es-
tao sendo praticadas sem qualquer interferencia da falta de espacgo ou da TV ...

Passemos entao a analisar os brinquedos/jogos industrializados e eletro
nicos. Estes apresentam aspectos encontraveis nos brinquedos industrializados em
geral, mas em boa medida, possuem caracteristicas peculiares, ditadas pelas con-
quistas da informatica aplicadas ao luddico, como por exemplo os videogames.

Mas antes de analisarmos criticamente tal manifestacao cultural, tere -
mos um breve historico sobre os videogames. De acordo com a reportagem feita pe
la revista Veja (Os poderes na tela, 06/12/89, pp.78-82), foi em meados da déca
da de 70 que surgiu no Brasil a primeira geracao de videogames: os Pong, comer
cializados pela Philco. O Pong oferecia basicamente dois jogos: o paredao e o
tenis. A bolinha quadrada passeava sonolentamente pela tela e era rebatida por
"raquetes" que mais pareciam palitos de fosforo.

Dez anos mais tarde,despontou o Atari, simbolo da segunda geracao de vi-
deogames. Os novos videogames tem som emitido por tres canais de sintetizadores
contra dois do Atari. os cartuchos dos primeiros jogos podiam no maximo, gerar
8.000 pontos na tela. Os novos sao capazes de gerar 4 milhoes de pontos.E quan-
to mais pontos na tela, mais reais sao as imagens.

Os consoles magicos dos atuais videogames e seus chips minusculos e pos
santes transportam para dentro de lares e cérebros infantis uma visao do poeta
William Blake (in Os poderes na tela, Veja, 06/12/89, p. 80):

"Para ver o mundo em um grao de areia
E o céu numa flor do campo 5 ‘
Tenha o infinito na palma de sua mao
E a eternidade em uma hora."

Sérgio MARTINELLI (in SEMINARIO SESC POMPEIA, 10/06/92) relata que os
primeiros videogames visavam o desenvolvimento de capacidades motoras, Ja os vi
deojogos de terceira geracao ampliaram o campo de desenvolvimento introduzindo
as capacidades decisoria e logico-estratégica, enfatizando o prazer do partici-
pante no processo de decisao envolvido.

No depoimento de dois irmaos - Pedro Diegues, 12, e Antonio, 10 (in Os
poderes na tela, Veja, 06/12/89, p. 80) , que fizeram os pais colocar um anun -

cio classificado nos jornais do Rio de Janeiro para vender todos os jogos anti
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gos, esta ideia de fugacidade dos videogames & explicita: "Os novos videogames
nem se comparam aos de antigamente'". Um ou dois anos na vida de uma crianca e
muito tempo. Na vida dos chips de computador que compoem os videogames, entao,
€ uma eternidade ...

E verdade que perto de alguns personagens do universo dos videogames ,
como Mario, que se alimenta de cogumelos para enfrentar o maléfico Rei das Tar
tarugas, o terrivel Koopa, e salvar a princesa, o velho e conhecido "He-Man' da
televisao € uma figura de complexidade shakesperiana. Mas & justamente essa sim
plicidade de carater de Mario, aliada ao desafio das aventuras, que tem atraido
a petizada.

Nos Estados Unidos e no Japao, os cartuchos em que desfilam Mirio e seu
irmao Lmigi, criados em 1981, venderam 70 milhdes de unidades. As criancas nao
estao "brincando" ... No caso brasileiro, antes mesmo que os industriais de pa-
leto e gravata comecassem a produzir os videogames de terceira geracgao, alguns
guris ja os exibiam em casa. Uma espécie de mercado paralelo de cartuchos impor
tados se espalhou por todo o pais. Nao havia pai, mae ou tio, ao retornar de uma
viagem ao exterior, que nao voltasse com um cartucho na mala. Por absoluta fal-
ta de oferta na praca, algumas criancas criaram um sistema de intercambio de car
tuchos.

Os avancos tecnologicos dos videogames domésticos foram acompanhados
também pelos aparelhos de fliperama - as maquinas que engolem fichas em troca
de diversao. As grandes sensacoes nas casas de fliperama, hoje, sao os simulado
res. Esses brinquedos sao os sucessores das antigas maquinas de corrida, em que
a crianca ficava em pé diante do aparelho, olhos fixos na tela, empunhando um
pequeno volante. A emocao ficava a cargo da imaginagao. Agora € diferente: nos
simuladores, entra-se numa cabine, onde ha pedais e um volante - alem da tela
em que se desenrola a acao. Quando a corrida comega, o simulador "faz" curvas
e sacoleja junto com o participante, dando a sensacao real de se estar num car

ro de corrida ou numa perseguicao policial.

Segundo outra reportagem, realizada por GAIO (in Manchete, 14/04/90 ,
pp. 58- 63) , Jean Krebs Fonseca, 11, é na verdade, o exemplo perfeito da gera

cao videogame. Viciado nesses joguinhos infernais (se vocé experimenta uma vez
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nao consegue nunca mais largar), ele se tornou uma especie de geniozinho da e-
letronica, pois devora todo tipo de literatura especializada, seja em portugues
ou ingles, que Jean fala fluentemente. Quer ser piloto de avido, mas se nad for
possivel, por causa da uma pequena miopia,nao se importa: "Acabo mesmo me tor -
nando um engenheiro robotico". Coisa que muita gente mais velha nem sabia que e
xistia. A mae, Marget, apesar do orgulho pelo alto QI do filho, nao esconde uma
certa preocupacao quanto a rigorosa selecao de amigos do garoto, levando-o a fi
car quase sempre muito sozinho. E quando chega do colegio, almoga e se tranca
no quarto brincando com o computador.”Na minha época , isso nao existia e era
maravilhoso", desabafa a mae. Mas o que a mae se esquece ou mesmo nao saiba é
que o "timing" das geracoes é diferente.

0 que Marget nao pode negar € que hoje, os brinquedos/jogos industriali
zados e eletrdnicos sao uma tendéncia cada vez mais forte e nao apenas aqui no
Brasil, mas a nivel mundial. E segundo MARTINELLI (in SEMINARIO SESC POMPEIA |,
10/06/91), seu acesso nao esta conectado a classe social mais alta somente, uma
vez que existem fliperamas com fichas mais baratas, contrabandos de brinquedos
e jogos eletronicos do Paraguai, ou simplesmente ter amigos que possuem brinque-
dos deste tipo.

Apesar do trabalho nao se destinar a pedagogia escolar propriamente di
ta, abrimos neste momento um parénteses para se questionar qual o nivel de preo
cupacao e de educadores e demais profissionais que trabalham com criancas, face
ao uso de inovacoes tecnolégicas no processo ensino-aprendizagem? O Seminario
"A crianga, a Tecnologia e a Educacao", atividade do Evento "Genesis - os enge
nhos do homem ", realizado pelo SESC Pompéia, nos dias 9, 10 e 11 de junho de
1992, organizado pela autora deste estudo, fol justamente incitar uma reflexao

sobre como a tecnologia pode significar a possibilidade de melhorias sociais
na educacao, em termos de informacao, formacao , conteudos e métodos, estimulan
do o processo cognitivo, o espirito critico, a criatividade e a autonomia dos
participantes.

Assim, longe de encarar o computador como maquina demoniaca, o profes -
sor Armando Valente, responsavel pelo Nicleo de Informatica Aplicada a Educacao

da UNICAMP, realiza trabalhos e estudos relacionados ao uso do computador como
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ferramenta educacional. Seu trabalho com as criancas é baseado no sistema Logo ,
uma linguagem de programacao desenvolvida no "Massachussetts Institute of Teck—
nology" (EUA), por um grupo de pesquisadores liderados pelo professor Seymour
Papert. Usada para implementar uma metodologia de ensino, baseada no computador,
a tartaruguinha na tela faz com que as criancas aprendam por si , como explica
a professora Heloisa Vieira da Rocha, palestrante do Seminario no dia 11/06:

"E§istem diferentes usos d¢ computador na educacao. E

sao dois extremos. Num, o computador inteligente. pré

programado, ensina a crianca burra. Para mim, nesse

caso , o computador é apenas um virador de paginas de

um livro. No outro extremo, esta o precesso usado por

nos, aqui na UNICAMP: a crianca inteligente ensinando

ao computador burro. Neste caso, o computador nao sa-

be nada e a crianca precisa ensinar a ele o que quer

fazer."

Dessa forma, entendemos que o uso do computador na educacao nao € apenas
substituir um professor por uma maquina, mas fazer com que a crianca, através do
computador, aprenda sem que alguém precise ensinar,por exemplo, no projeto Lego-
Logo tendo a oportunidade de montar brinquedos e controléllos por meio do compu-
tador.

GAIO (op cit, 14/04/90) comenta que o mesmo metodo é também usado nas es
colas que teém convenio com o Instituto de Tecnologia ORT, uma instituicao educa-
cional de origem judaica, dedicada ao ensino tecnologico,que existe ha 111 anos,
e esta no Brasil desde 43.

Para o professor Hugo Malajovich (apud GAIO, op cit, p.63), diretor do
ORT Brasil, o computador ja faz parte do dia-a-dia da crianca, e € preciso que
ela aprenda a lidar com a maquina: "O mais importante é dar ao aluno uma boa for
macao basica cientifica que lhe permita adaptar-se as mudancas da sociedade ,
como é o caso da informatica. O ORT aplica esse tipo de método educacional em al
gumas escolas, como € o caso do Colegio Barilan, no Rio.

Graca Montalvao e Luiz Camarao (apud GAIO, op cit, p. 63) também sao res
ponsaveis por um método revolucionario no uso da eletronica: eles ensinam musica
através do computador. As criancas aprendem a tocar quase todos os instrumentos,
do violao a percussao e toda a parte tedrica fica por conta do computador.

"Por cusa disso, muitas vezes elas acabam preferindo a

parte teodrica, que sempre foi considerada chatissima.
0 aprendizado € mais facil e mais rapido através do
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computador."

Luiz conta também que durante esses 10 anos utilizando o computador na
midia, aprendeu a entender porque a relacdo das criancs com a maquina é muito
mais facil do que a do aduito:

"Eu percebi que no final da adolesceéncia, as pessoas
passam a ver o computador como um monstro com a bo
ca aberta, uma maquina infernal superdotada que vai
tacha-lo de burro. A crianca nao teme o erro, nao
duvida da 16gica. O adulto cria resisténcia. Erra e
d%z que foi o computador que errou. Ja as criancas,
nao tem nenhum respeito pela maquina." (apud GAIO ,
op cit, p.63)

Existe também um entendimento de tecnologia, conforme José Carlos Tei-
xeira, diretor do atelie de tecnologia Tempo e Espaco, em Sao Paulo. Esta ini -
ciativa se baseia na criacao e construcao de brinquedos que se movimentam se ~
gundo principios fisicos , como por exemplo alavancas, inércia, equilibrio, ener
gia eolica,etc, utilizando toda sorte de ferramentas e maquinas apropriadas para
os projetos (in SEMINARIO SESC POMPEIA, 11/06/92).

Portanto, "educadores" conservadores nao deveriam criticar os avancos
tecnologicos da industria cultural do brinquedo antes de conhece-los. Mesmo por-
que até as ditas "novas'" tecnologias, tais como radio, a TV e o video, sempre a
dentrara a escola pelos fundos e nao tém sido trabalhados como elementos de con-
tra-hegemonia as elites ideologicas. Conseqllentemente , & completa a incapacida-
da escola em criticar as novissimas tecnologias: hipermidia, videojogos, video -
interativo, video-digital, video-disco, computagao grafica, etc, conforme se uti
liza a Escola do Futuro , na ECAUSP, sob a direcao do professor Dr. Frederik Mi-
chel Litto, tambeém participante do Seminario do SESC Pompéia, no dia 11/06/92 .
Litto afirma que,infelizmente, em muitas escolas da rede publica, "tecnologia €
giz colorido ..."

Acreditamos que a tecnologia esta sempre a frente da escola, e que este
momento de crise sera superado em funcao deste "fuso hordrio" existente entre a
tecnologia e a escola. Quando o ensino escolar estiver aplicando a tecnologia a-
tual, por exemplo, videos educativos, os avancos tecnologicos ja estarao longe

deste patamar. E,provavelmente, a escola deste tempo estara fazendo as mesmas cri

ticas ...
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0 principal problema, segundo MARTINELLI ( in SEMINARIO SESC POMPEIA ,
10/06/92), nao € a tecnologia em si, mas as diferencas de linguagem entre as ge

ragoes, ou seja, aprendizagens audio-visuais diferentes.

Luis Octavio de Lima CAMARGO, também participante do Seminario do SESC
Pompeia, no dia 10/06/92, comenta que mais importante do que o tema € enten -
der como as criancas estao agindo e reagindo a esses brinquedos eletronicos,ou
seja, deixarmos de ser adultos '"travados'" e posicionarmo-nos como criancas para
tal observacao empirica. O professor ainda argumenta que as "traquitanas' ele -
tronicas historicamente servem ao recreio e a sala de aula; servem aos adultos e
principalmente as criancas ; e iniciam as criancas e os adolescentes a uma nova
idade social pela cultura eletronica.

A reportagem da revista Veja ( Os poderes na tela, 06/12/89, p. 81) abor
da alguns aspectos negativos sobre o tema. Os criticos mais ferozes da videoga-

memania, que andam com algodao nos ouvidos por nao suportar o barulho dos jo-

gos , a gritaria da criancada e uma tela de televisao diante do nariz, dizem

que esse tipo de brincadeira carrega uma outra espécie de problema, além da po-
luicao ambiental sonora - eles estariam introduzindo as criancas a relacoes de-
| formadas pelo incentivo a violencia.

De fato alguns cartuchos sao verdadeiros cartuchos de metralhadora.Por

exemplo, o "DeathWish 3", compativel com o aparelho Dynacom, é baseado na série

de filmes Desejo de Matar , estrelado por Charles Bronson. No jogo, um boneco ,

que tem a aparencia de Charles Bronson é levado a matar os chefoes do narcotra-
co da cidade de Nova Iorque, mas na sua perseguicao acaba atingindo acidental-

mente os policiais. Estes ultimos inicialmente sao aliados de Bronson, mas, se

o numero de policiais alvejados for alto demais,eles podem passar a ser perse-

guidores também. £ a lei do lado dos bandidos. Nao resta duvida de que este jo

go é algo explosivo, mas é preciso mostrar sua verossimilhanca com o mundo re-

al. Enquanto os velhos Pong tinham bolas quadradas, o "Death Wish 3" mostra

situacoes comuns nos dias atuais e trabalha até com nuances psicossociais. E

nos perguntariamos: atualmente quais sao os limites entre o real e o irreal ,

pois assistimos a determinadas noticias em jornais televisivos que mais pare-

cem fantasias do que fatos reais ?
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Outro contrargumento historico ao incentivo a violencia pelos video ga
mes € que conforme nos relatamTEIXEIRA e BARROCO( 1987,p. 23 ) , as invasoes na
poleonicas fizeram derivar as brincadeiras para o campo de batalhas. Ja anterior
mente o Marques de Pombal tinha encomendado a fabricacao de soldadinhos de chum-
bo como maquetes para exercicios militares. E estes inumeros soldados foram,pas-
sada a guerra, recuperados e vendidos em caixinhas para os meninos brincarem.
Podemos estabelecer na relacao com o argumento supracitado: os criticos a vi-
deomania nao sabem ou nao percebem que nos tempos passados também haviam os sol-
dados, as batalhas e os adversarios, versus os policiais, as perseguicoes e os
bandidos na atualidade, s0 que os conteudos eram outros em funcao dos contextos
socio-culturais. Portanto, tais conservadores que relembram com nostalgia somen
te os brinquedos/brincadeiras e jogos antigos deveriam se informar mais a res-
peito das culturas infantis daquela época pois as guerras eletronicas em nossos
dias se constituem num "flashback" evoluido tecnologicamente,das gquerras pasia
das.

Por outro lado, existem diversos pesquisadores do tema que possuem pos-—
turas muito criticas em relacao aos brinquedos industrializados e eletronicos.

A seguir, tentaremos sintetizar algumas destas mais importantes idéias
que revelam a outra face destes brinquedos...

Inicialmente, AFLALO( in Sesc Pompéia, 10/06/92 ) comenta que o mais im
portante nao € o mecanismo eletronico, mas os tipos de brinquedos, ou seja, que
valores e padroes sociais sao passados por meio deles.

OLIVEIRA ( 1986,p. 9) considera "possivel divisar nos brinquedos manifes
tacOes concretas de dominacao social e cultural, expressas numa dimensao aparen-
temente ludica". O citado autor questiona a "inocencia" do brinquedo como 'mer-

cadoria" (pp.37-51), "mensagem" (pp.52-71) e "adestramento'"( pp.72-83), a servi-

co de uma dominacao ideologica.

ALVES (1986, pp.100-105) entende que existe a funcionalizacao do brinque
do, matando o ludico, a servico de uma logica dominante.

Neste sentido, MARCELINO ( 1990, p.68) tambem concorda que o brinquedo
pode ser utilizado como mercadoria, numa perspectiva social, significando acomo
dacao a uma sociedade dada, a qual e preciso conformar-se, preparando adultos pa

dronizados com funcoes especificas, que sao exercitadas através dos brinquedos ,
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inclusive para aceitacao das regras do jogo imposto. Considera também que o cres
cente desenvolvimento tecnologico tem contribufdo para o exercicio dessa atracio
pela imitacao, furtando o 1lddico mesmo no brinquedo (p. 72 ).

BENJAMIM ( citado por MARCEWINO 1990, p.72) ja em 1928 destacava como e-

quivoco fundamental a seguinte crenca erronea:

"...o conteudo imaginario do brinquedo determinava a brin
cadeira da crianca, quando na verdade da-se o contrario .
(...) quanto mais atraentes (no sentido coerente) forem
os brinquedos, mais distantes estarao de seu valor como
instrumentos de brincar; quanto mais ilimitadamente a imi
tacao anunc1a—se neles tanto mais derivam-se da brlncadel
ra viva.'

BARTHES (1987, p.4l) analisa o aburguesamento do brinquedo francés na

forma( sempre funcional) e na substancia( produto da quimica e nao da natureza),
Qa
—

] ~ . . 3 I3 3 ] - i
concluindo que nao contribui para a criatividade das criancas, magVEransforma—
jas em proprietarias:

"Simplesmente, perante este universo de objetos fiéis e
complicados,a crianca so pode assumir o papel de proprie
tario, do utente e nunca do criador; ela nao inventa o
mundo, utiliza-o; os adultos preparam-lhes gestos sem a-
ventura, sem espanto e sem alegria. Transformam-na num
pequeno proprietario aburguesado, que nem sequer tem de
inventar os mecanismos de causalidade adulta, pois ja

lhe sao fornecidos prontos: ela s6 tem de utiliza-los |,
nunca ha nenhum caminho a percorrer"

LEIF e BRUNELLE( 1978,p. 94) observam que a "civilizacao dita do lazer"
promove a perda da natureza do jogo, procurando-o de forma progressiva e siste-
matica, numa enfase ao brinquedo industrializado.

Reportando-nos novamente a OLIVEIRA (1986, pp.85-86) descreveremos as
propriedades dos brinquedos industrializados e eletronicos encontrados pelo
autor:

a) Fetichismo do brinquedo

"... na mecanizacao e na eletronica, onde o brinquedo nao
apenas comanda a acao( como carros, bonecas e animais que
se movem sozinhos), mas chega a prescindir de manipulacao
pela crianca para se realizar. A autonomia do brinquedo e
tal que lhe confere uma superioridade sobre seu proprio d
no, tornando-o auxiliar'".( apud PINSKY, 1979 )

E a humanizacao do objeto e a coisificacao da crianca na atividade (brn
quedos brincam sozinhos") e também na definicao do nivel de dificuldade dos jo-

gos como nos casos de "genius" e de video-jogos.
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b) Exaltacao do herdi: culto ao desempenho individual e ultrapoderoso de certos

personagens, geralmente americanos, privilegiando o carater individualista. Ve-
rifica-se uma supervalorizacao do individualismo e uma ideologia de dominacao
dos paises hegemdonicos, impedindo a realizacao das brincadeiras entre as crian -
cas como manifestacao naturais.

c) Banalizagao da cultura: redugao do trabalho cultural dos jogos eletrdnicos e

ducativos (por exemplo que ensinam ingles), visando a técnica do incentivo e da
punicao para acertos e erros, que supoem que a crianca deve receber conhecimen
tos e informagoes sem nunca poder criar (apud CHAUT, 1980). Esta é uma visao
comportamentista, onde o individuo esta a merce de condicionamentos, sem atua —
cao propria.

Concluindo, faremos varias ressalvas as ideéias defendidas pelos autores.
Sem divida , as criancas tem a criacao de uma utopia do brinquedo, que por sua
vez, nao deve ser entendida como idealista, impossivel, sonhadora, ingeénua ou
mesmo "infantil", mas como uma pratica criativa que recusa o universo de coisas
prontas e a estas confere novos significados. No proprio processo de dominacao
ideologica pelos brinquedos industrializados e eletronicos, podemos detectar a
res_distencia por parte das criancas, manifestando-se pela atribuicao de senti -
dos e significados diferentes que foram prescritos pela consciencia adulta. Por
tanto ha manifestacoes concretas da relacao dialética entre o processo de domi-
nacao ideologica dos adultos e as criancas, uma vez que elas se rebelam recrian
do os significados do:brincar.

No caso dos videogames, existem aqueles que defendem que as criancas dei
xam de ser assistentes ''passivos' e interagem com a maquina. Eles melhoram o ra-
ciocinio (percepcao, decisao e tempo de reacao) da crianca, introduzindo-a no
mundo da informatica. E num exemplo oposto, ha outros que defendem o brinquedo
artesanal numa abordagem "romantica", considerando o brinquedo eletronico a ex
pressdo maxima da manipulacao infantil, quando a crianca nao é mais capaz de in
ventar ou recriar nada. Quanto a atividade versus passividade envolvidos no brin
car, nao ha possibilidade de educadores conservadores argumentarem que uma crian
¢a que constroi seu brinquedo, que pode ser imitativo de outro, seja mais criati

va do que aquela que realiza uma viagem em uma nave microscopica pelo corpo huma
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no num videojogo - "Viagem Fantastica". Atividade ou passividade é uma questio
de atitude, de postura diante de qualquer manifestacao cultural, principalmente
do brincar.

Observa-se tambem a impossibilidade de uma postura maniqueista entre as
areas da educacao e do lazer, por exemplo considerar as brincadeiras de rua e
0os jogos tradicionais e populares como '"bons" e os brinquedos/jogos industriali
zados e eletronicos como "maus" ou vice-versa. Enfatizamos que cada uma dessas
manifestagoes culturais devem ser analisadas nos diferentes contextos em que se
inserem: que crianca, de qual classe social, se tem ou nao irmdos , se brinca
na rua ou esta ilhada num apartamento, se vai ou n2o a escola, se movimenta seu
corpo efetivamente ou nao, etc.

Outro aspecto € o tecnoldgico. Os meios de comunicacao que veiculam a
indistria cultural do brinquedo, revelam que as brincadeiras de rua e os jogos
tradicionais vem sendo substituidos pelos avancos tecnoloégicos dos brinquedos

industrializados e eletronicos (COHEN, Shopping News & City News, 07/04/91,p.4;

"Dr. Anshowinhas", Jornal da Tarde, 11/04/91, p.22; GOMES, City News, 09/10/86,

pp. 80-81; PASCHOAL, Diario do Povo, 22/03/91, p.13).

Numa visao critica argumentamos que as brincadeiras de rua e os jogos
tradicionais e populares (piao, corda, amarelinha, carrinho de rolema, pega-pe
ga,etc), entendendo “tradicional como também passivel de mudancas, ainda conti-
nuam presentes em diversas realidades infantis, em maior ou menor grau, so que
as criancas incorporaram a elas caracteristicas da vida moderna. Por exemplo
hoje criancas pulam corda numa calcada entre avenidas,é espera de um trocado
no farol fechado; brincam de roda cantando musicas da Xuxa; constroem carri-
nhos de rolema com acessorios em termos de evolucao de materiais, totalmente
diferentes dos antigos; brincam de corrida de carrinhos numa pista de autorama
ou num simulador; ou mesmo aderem a videogamemania numa luta contra o inimigo

por meio de um pega-pega ou esconde-esconde imaginarios (BUSCH, Folha de Sao

Paulo, 26/08/90, p.11; CAMARGO, 1986, pp.13-16; FREIRE, 1989, p.112)
Todas as transformacoes histdricas pelas quais passaram as sociedades
no decorrer dos tempos, revelam justamente como as dinamicas culturais funcio

nam. E no caso, as criancas deveriam estar alheias a estas modificacgoes? As
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pessoas mudaram, as relacgoes, as roupas, os veiculos, as cidades, s6 as crian-
¢as, os brinquedos, as brincadeiras e os jogos nao mudariam?

Consideramos também que existem elementos comuns a estas manifestacoes
do brincar,ou seja, acreditamos que existam mitos presentes tanto nos brinquedos
brincadeiras e jogos antigos quanto nos brinquedos/jogos industrializados e ele-
tronicos atuais. E talvez sejam estes mitos, num sentido amplo, que motivem as
criancas a criarem e recriarem suas culturas. Mas isto € tema para um proximo
estudo, quem sabe no mestrado ...

Mas a postura deste estudo € que uma crianca exposta horas e horas dian
te de uma tela, sem movimentar seu corpo efetivamente, sera prejudicada em ter-
mos motores em relagao aquela que corre, salta, trepa, seja na rua, praca, par-
que,”playgroundr clube ou em qualquer area livre.

Enfim deve haver um equilibrio entre as manifestacoes culturais do brin
car por parte das criancas, dos pais e de educadores em geral. Nenhum dos extre
mos, tanto o lazer e/ou a educacao, estao certos em si mesmos. Contudo deve ha-
ver um trabalho interdisciplinar, uma vez que cada area possui pontos positivos

e negativos e tém a aprender conjuntamente para que se possa entender o ser cri

anga hoje.
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Capitulo V

CONCLUSAO

"Continuar a espantar-se; continuar a ser novo, e até o
fim, ante tudo que € novo: pois tudo é novo para quem é
novo. Nao ceder ao habito, que é usura progressiva; e
tudo se torna poeirento e cinza, tudo se torna igual ao
que somos; tudo se parece e se repete, porque nos  nos
parecemos e nos repetimos; seria preciso que o homem se
acrescentasse a crianca, sem dela desprender-se; que a
crianga subsistisse dentro do homem, que fosse uma base
para a construc3o de acréscimos sucessivos, que nao a
destruissem, como acontece. Nao basta ser apenas um pri
mitivo, mas é preciso ser também um primitivo. Permane-—
cer primeiro em presenga das coisas primeiras; elemen -

tar,diante do elementar; ser capaz de sempre devir e
nao apenas ser; nao imovel, mas em movimento, em meio
ao que € imovel; em contato incessante com o que se

transforma, transformando-se a si proprio, como a crian
ga, entregue totalmente ao exterior, mas com este retoz
no a si mesmo, que a crianca nao tem, em direcao a um
interior onde se recolhem e se ordenam as coisas."

( C. F. Ramuz, Pages de Journal, apud ALMEIDA, 1985,p.3)

A medida que as criancas vao crescendo e que a sociedade procura molda -
las a sua imagem - arida, adulta e limitada - muito se perde da sensibilidade e
da riqueza expressiva. Os sentidos atrofiam-se, sao abafados pela sociedade e ,
com eles inibe-se a criatividade.

Os brinquedos, as brincadeiras e os jogos revelam-se extremamente impor-
tantes neste processo, ja que permitem um espago em que as criancas podem resis-
tir a essa tentativa de mutilacao social dos sentidos. Eis ai, escondida, uma
das manifestacoes mais cruéis da violencia da sociedade em que vivemos. Ao criar
o brinquedo, ou a brincadeira, ou mesmo o jogo do seu brincar, ou atribuir novas
significacoes aos mesmos, a crianca nega as rédeas e as prisoes adultas que lhe
reservara. E se renova, liberando seus sentidos em todos os sentidos.

E inGtil, porém, ficar numa posicao de lamento. Nem a familia, nem a es-
cola, nem a industria cultural do brinquedo, nem os meios de comunicacao de mas-
da devem ser maximizados em seus defeitos e falhas. O que queremos deixav expli-
citado € que tais elementos, atuande positiva ou negativamente, nem por isso con

seguem anular os significados do brincar para as diversas culturas das criangas.
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Em suma, & fundamental que a crianca seja reconhecida pela sociedade em
geral como um ser que exite no presente e cuja experiencia ludica, o brincar, e
a base da humanidade, tendo em vista os niveis critico e criativo de participa -

cao cultural.
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PREFEITURA MUNICIPAL DE SANTO ANDRE
ESTADO DE SAO PAULO
BRASIL

DECLARACGAO

Declaro para os devidos fins que a Professora
Doris Sathler de Souza, RG n? 16.867.876, foi palestrante no
curso de Programas de Lazer, ministrado pelo Professor Antonio
Carlos Moraes Prado, como forma de capacitar profissionalmente'
professores de Educagéo Fisica que iniciaréo trabalho junto aos
Centros Comunitarios deste Municipio.

O tema desenvolvido foi aplicagao de jogos po

pulares e teve a duracgao de 4 horas no dia 14/06/90.

Santo Andre, 10 de julho de 1 990.

Departamento de Esportes

1p1.001.001.175.7
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, ACom o 6b]et1vo de transmitir
'~ experiéncias do trabalho desenvolvido

com criancas no SESC Fabrica da Pompéia,

' os técnicos do projeto Curumim realizardo
de 04/11 a 02/12,workshops destinados
~a professores e interessados atuantes

nas areas de educacao e lazer.

orkshops

04/ il a 02/12/90




fObJetivos- stcutir o graflte 1nquanto cultura aqessivel i sociedade,
~ por meio da divulgacao de seus;valores social e artistico, s s Ne

Dla 18/11

*Expressao Plastica e Linguagem Musical
Coordenacgao: Berenice F. da Rosa e Lidia Tolaba

0b3et1vos* Através de uma vivéncia que envolve as linguagens
~ plastica e musical, levantar questoes sobre R T e SR R :
O conceito de processo criador. A :

*Papel Rec1c1ado &/ ] - .
- Coordenagao: Monica Carnietto S Ve SR : ' el ¥,

_ Objetivos: Proporcionar o reaproveitamento de sucatas de papeis,.;.-_ >
Obtendo novas formas e texturas. e L A S 1 = '

Dia 02/12° 50 XA O

_*Natacao Recreativa
- Coordenacao: Doris Sather de Souza
objetlvos. Promover e desenvolver a natagao pela "re-criacgao",
ou seja, levar a crianga a se redescobrir no meio liquido e dele
se utilizar de forma natural e prazeirosa, obtendo
o dominio corporal no mesmo ..

*Imaglnacao e Forma

. Coordenacgao: Lidia Tolaba e Monica Carnietto _

b ObJetivos. Uma iniciacao ao trabalho de escultura com materiais
de facil acesso: pano, arame, gesso e madeira, estimulando
o desenvolvimento da imaginag¢do construtiva.



EDUCAR , CRIAR & BRINCAR - WORKCIIOPS

BRINCADEIRAS E JOGOS TRADICIONATS I POPULARES

Coordenagido DOrig Sathler de Souza
Prog rama

1) Apresentacao dos brinquedos ¢ brincadeiras selecionados pa
ra o workshop:

- bolas de meia — dado de cspuma
- argolas/latas - corda

- bambolés - amarelinha

- perna de pau/lata - malha/tsco

n

2) Vivéncia dos brinquedos/brincadeiras e jngos com regras "o
] A '

riginais: Analisar : os equipamentos em sl, o espago uliliza-

do, as regras basicas e as habilidades e atitudes envolvidas.

3) Conceitos: diferengas e semelhancgas basicas

Conteudos

Brinquedo Brincadeira - Jogo )
_ Objeto (artesa - pode ter objeto - pude Ler objeto
nal, industrial - regras simpleg - regras mals ela
~un imaginario) - ygrande variabi bor adais

lidade - menos variabili

dade

* Podem ser: - tradicionais: permanecces no Lompo

- peopulares: menor temporalidade
Metodologia

a) Pedagogla da Anlmagao: - brincar pelo brincar
~ brincar para aprender
— aprender para brincar
b) Intervencao na Educagao:
- Revitalizacao: divulgar, expor, informar
— Renovacao: facilitar, adequar, aproximar
* Técnicas: exposicao do original, oficinas de construgao,
brincadeiras (regras "orlginais"), rcnovar o
evento participativo.
4) JTmportancia educativa

comportamoent o goclo-albel bvo

Brinquedo/Brincadeilra comportamento cognitivo

comportam:into psicomolor

f— P o~ =

Por que nao ?
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SABADOS EDOMINGOS - DAS 14 3s 17h

Dia 23 de margo

* LUDICIDADE

A_partir dos elementos arquitetdnicos, urbanfstmos, palsa-
gisticos e culturais da cidade, estabelecer alternativas para
o trabalho pedag6gico considerando o ambiente mnstmldo
Coord.: - Lilian Amaral e Jorge Bassani SRR

Dia 24 de margo
"0 BHIHQUEDO-SUOATA

Objetivo: 1) Sensibilizagdo por meio de relaxamentu cor—

poral e de lembrangas individuais.
2) Construgdo de brinquedos feitos de sucata

Esses dois momentos serdo vivenciados e posteriormente

discutidos e embasados pelas teorias da arle—edunﬁn
psicologia e psicandlise.
Coord.: Marina Machado

Dia 6 de abril :
* RECREANDO 0 ESPAGO

Objetivo: Relacionar conhecimentos entre a prﬁh- e a

teoria da recrea¢do. Orientagao na elaboragao, preparacao e
realizagdo de atividades. Divulgacdo dos diferentes espagos
e equipamentos de recreagao. Adaptar e criar formas de re-

creagao.
Coord.: Mdrio Cesdrio dos Santos

Dh'!dndlll

dicignais e populares. Otimizar essas mﬁme jogos.
- cognitivo e motor da cnam Desenvolver a wﬁumm

i " de espagos, equlpamarrtos e bﬂnwﬂdﬂxﬁ WM"W

* PLAYGROUND : s A
Umaionmu‘ta‘thadabrinmrmowmo 4
Objetivos: Analisar a problemdtica dos aspu,‘ﬂs ‘urbanos
para 0 brincar das criangas. Questionar o “design” dos
equipamentos / brlnqwdos hndo am vlsla amm de
Seus usos. 7 :

Coord.: Déris smum &

|  Dia13deabril B
 * BRINCADEIRAS E JOGOS TRADICIONAIS E POPULARI il

i i)

Objetivos: Resgatar a cultura das brincadeiras e jogos fra-

pela criagdo e adaptacdo de brincadeiras e loﬂosmntamm

Objetivos: Propormnar nondigbes AR urm?vlmu- _
cia ludica para que os educadores percebam a importancia’
do brincar palo brincar, oporhmizando a utilizayﬁo do espa-

materias ou brinquedos e o ritmo individual da ulanga.
Coord.: Lidia Tolaba e Berenice Farina da Rosa
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WORKSBHOP: PLAYGROUND: o ecsgpago de brincar,

uma forma criativa de brincar com o corpo.

I- Conteudo tedrico
1) Contradigoes entre o adulto ante o brincar da crianca

Brinquedo Perspectiva Adulta Perspectiva Infantil

Significado Fascinacao e confusao Nao seriedade,

fruicao da fantasia

Fungoes Entreterimento, fuga Descoberta do real como
dos problemas/real uma viagem alem das apa
réncias para incursao

no mundo

Perspectiva infantil: negacao do sigpificado aparente

negagao da interpretagao adulta
Definigoes:
~-J. Chateau: Atividade-jogo: o essencial das virtudcs necessarias

para o homem construir sua personalidade.

-J. Huizinga: nogao de construgao da personalidade a analise das

civilizagoes: homoludens e/ou homosapiens.

-J. Piaget: "atividade que consiste numa assimilagao que funciona
por si mesma", um meio de desenvolver a personalidade
da crianca.

-R: Caillois: atividade oposta ndo sb6 ao trabalho, mas também ao

conjunto de atividades da vida social.

Necessidades: Classicas X Ocultas
seguranga aventura
movimento repouso
ficcao real

imitacao criacao
socializacao autonomia

Educacao: ERRO: énfase as necessidades classicas em detrimento das
A 6cultas. '
CAMINHO: integrar o desenvolvimento da pessoa: mundo do
ego, mundo dos objetos e mundo do outro, para
- desenvolver a autonomia da crianc¢a (fazer, cons

‘truir, buscar solugOes, exprimir...)

2) A problematica dos espagos ludicos existentes em Sao Paulo

Urbanizagdo : verticalizacdo da cidade, diminuigdo de areas livres,

surgimento de "areas de lazer" artificiais

L

diminuigao de espagos ludicos




3)

Espacos ludicos:/ -caros: emog¢Oes violentas e artificiais

(Playcenter)
-pressuposto de que a crianga como o adulto neces
sita de divertimento no final de semana,
do trabalho.

depois

Mas : a ludicidade faz parte da vida da crianga!!!
Pesquisa de espagos ludicos:
7/10/78)

-local: parques do centro e zona sul (nao periferia)

a) Fanny Abramovich (JT,
-amostra: classe média

—-conclusoes: ambiente desolador: confinamento a um parquinho

com brinquedos tradicionais.

1985)

—~local: parques publicos, pragas, clubes, centros de'diversoes

b) Elvira de Almeida: (diss. de mestrado,
e escolas
-amostra: todas classes sociais
-conclusOes: comportamento das criancgas altamente dinamico e
sensivel aos sentidos; uso dos brinquedos: formas diferencia-
das e criativas, principalmente classa mais baixa em relagao
a classe mais alta; brinquedos: tradicionais, maior parte com
estruturas de cano de ferro, desenho similar, formas fechadas,
funcdes pré-definidas X fung¢bes abertas/inesperadas da nature
za
c) Parque do Ibirapuera
Brinquedo tradicional (playground) + esculturas ludicas

Propostas de playground

- Artistas plasticos e profissionais de educacao fisica: proposicao
de objetos, equipamentos e experiéncias ludicas para espacos.
(EMURB) :

- Arquiteta Maiume W. de Souza Lima trabalho com criancgas

para percepg¢ao do que € um espago e para O gque ele se destina ou

destinou.
* Maiume: material organico, énfase ao tatil, espago educativo sem
pre : negativo: construcao externa ao individuo, simples utiliza-

¢ao, sem transformacao da realidade e da imagem; positivo: cons' ~
trucao interna ao individuo, elemento de percepc¢ao da realidade
de construcao/destruicao consciente.

- Elvira: processo de design com resgate da cultura; esculturas lu-

dicas: sucatas de

fruic¢do da energia lGdica da crianca; material:
automoveis, instrumentos rurais (cercas, currais de madeiras fin-
cadas no solo), magquinas primitivas (vento, agua, tragdao animal e

humana) , para uma facil leitura.



- Projeto Curumim do SESC Pompeia: -projeto "Tramar e Brincar € soO

Comecgar";

-projeto inicial do playground:
sucata, pneus, cordas, caixas de madeira, tecidos e elementos da na-
tureza.

-projeto final do playground:
brinquedos multifuncionais e criativos com animadores para recria-
¢do do uso dos brinquedos, vivéencias corporais (brincadeiras e jogos

tradicionais e populares), oficinas artisticas e brinquedoteca.

pesquisa JT (depoimentos) e pesquisa Projeto Curumim

(desenhos) : brinquedos integrados com atividades diferen-
ciadas; propostas reunindo elementos da natureza (terra, ar,

agua, fogo)

4) Conclusao

II- ContelGdo tedrico-pratico
Visita técnica as instalac¢Oes ludicas e viveéncias do brincar do SESC
Pompeia, com a finalidade de observar e analisar os equipamentos -
brinquedos , a utilizacao do espago e o comportamento das criangas

na apropriagao dos mesmos.

Coordenacao Doris Sathler de Souza
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Ilme. Sr. LAURINDO LEAL FILHO
Secretario Adjunto
Secretaria Municipal de Esportes,Lazer e Recreacao

Rua Pedro de Toledo .

Estamos enviando uma proposta intitulada: "Oficina de
Brinquedos e Brincadeiras",que pode ser adequada as ne-
cessidades de treinamenfo de recursos humanos para atua
rem na area de lazer e recreacao.

Esta proposta pretende ser facilitadora do aprendizado,
por meio de vivéncias e estimulos a criatividade e a
descoberta de situacOes utilizadas para a animacao de

grupos e comunidades.
Aguardamos uma breve resposta e nos colocamos a inteira

disposigao para eventuais esclarecimentos e adaptacoes

Jque possam ocorrer.

Atentamente,

Sao Paulo,21 de junho de 1991

Andréa Cristina Bisatti
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TREINAMENTO / OFTCINAS

"BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS"

A dificuldade e a limitacao de espago e de tempo para brin-
car coletivamente sao fatos cada vez mais evidentes nos grandes
centros urbanos.As atividades e as brincadeir&s coletivas sao
divertimentos que levam o individuo a participar na comunidade
e estabelecer relagbes de convivio social.

Dentro dessa nova realidade socio-cultural,pensamos que é funda
mental a existéncia de espacgos e programas que propiciem a so -
cializagao e a integragdo entre criancas,adolescentes,adultos e
idosos,estimulando assim, o exercicio da liberdade e o resgate
de jogos,brinquedo e brincadeiraé'como forma de preserVacéo da

cultura espontanea.

OBJETIVOS:

Estimular a criatividade,tanto no aspecto real quanto no ima-

ginario,pela exploracdo,descoberta e solucao de problemas por

meio dos equipamentos propostos.

- Articular programas que facilitem a interag¢do social por meio
da participacao e da cooperacao na utilizacdo dos equipamentos/

éfividades.

. Provocar reflexdes sobre o aspecto ludico no cotidiano

- Articular programas que estimulem o convivio entre adultos,jo
vens e criancas,como processo de recuperacao de tracos caracte-

risticos da nossa cultura.

. Articular atividades que conduzam o publico aos relacionamen-

tos grupais por meio do "brincar".



CONTEUDO:

BRINQUEDO ARTESANAIL

. de movimento

de estimulo a fantasia
. aderecgos
. de ritmo

. de desafio intelectual

BRINCADEIRAS
. €m grupo

. em grupos heterogéneos

. em locais fechados

ESTRATEGIAS

Objetivando fornecer o maior numero de informacgdes,dentro

do tempo disponivel,elaboramos um circuito de atividades

que possibilitara a todos os participantes,uma vivéncia
pratica dos conteldos propostos que se realizard por meio

dos seguintes modulos:

1 . Jogos de Expressao Sonora - roteiro,experimentacao,
sonorizacao.
2 . Jogo Dramatico - criacao de personagens,confeccao de

mascaras e aderecos,interpretacao ,expressao corporal

3 . Brinquedos Populares - resgate de elementos da cultu-

ra popular,confecgao de objetos ludicos.

4 . Brincadeiras de Rua - resgate e recriacao das brinca-

deiras de rua e suas variacoes.
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Brincadceiras de Desafio Intelectual - confecgao de
s,

brinquedos coconitivos,vivencia e recriacao

Brincadeiras Coletivas - construcao de um varal cul-

tural estimulando a socializacao e a cooperagao.

Jogos de Leitura - confeccao e elaboracao do "livro-

teatro".

Brinquedos de Estimulo a Fantasia - criacao de perso

nagens e construcao de fantoches de dedo ,de luva e

de vara.

Brincadeiras Cantadas - movimentacao corporal tendo

como estimulo musicas populares.

. Brinquedo e Brincadeira Imaginarios - criacao e in-=

terpretacao de personagens a partir de um objeto.

Macrobrincadeira - finalizacao do circuito com a par

ticipacdo coletiva na interpretacao de uma histéria.

EXPOSICAO

Com o intuito de ilustrar e enriguecer nossas propostas,

faremos uma exposicao de bringuedos artesanais no local

designado vara a possivel realizacao das oficinas.

MATERIAIS NECESSARIOS

(Esta-lista foi elaborada tendo como referéncia o numero

de mil participantes)

50 folhas de papel celofane colorido
03 guilos de graos (feijao,arroz,milho)
02 baldes
01 n~=2cote de palito de sorvete

- .



1000 copos plasticos para agua

1000 copos plasticos para café

30 pedacos de sucata de madeira

50 lata . de tamanhos variados (sucata)

20 frascos de vidro (sucata)

30 pedacos de ferro (sucata)

500 folhas de cartolina ou western print

30 rolinhos de lastéx

01 grampeador

01 caixa de grampos para grampeador

100 jornais

1000 folhas de papel de seda ou manteiga ou epelho coloridos
320 rolos .de fita crepe

20 metros de corda

500 folhas de papel cartdo ou cartolina coloridos

2000 £ampinhas de garrafa (sucata)

01 bobina de papel craft

01 caixa de giz colorido

02 metros de arame

50 caixas de giz de céra

15 litros de cola branca

100 tesouras pequenas

2000 folhas de papel sulfite

03 rolos'de barbante

DOCENTES

Andréa Cristina Bisatti
Professora de Educacgao Fisica com especializacao em la-
zer e recreagao educativos,Animadora So6cio Cultural e

Coordenadora do Projeto Curumim do SESC Pompeia.

Doris Sathler de Souza
Professora de Educagao Fisica com especializacao em la-
zer e recreacao educativos,Instrutora de Atividades do

Projeto Curumim do SESC Pompeéia.




Lidia Tolaba Kulock
Artista plastica e musicista,Instrutora de Atividades do

Projeto Curumim do SESC Pompéia.

Esta proposta foi elaborada considerando os seguintes as-

pectos:
tempo
. numero de participantes B
atividades que utilizem matériaié'de baixo custo

oferecer o maior numero de informagoes dentro do tempo

disponivel.



PREFEITURA DO MUNICIPIO DE SAO PAULO
SECRETARIA MUNICIPAL DE ESPORTES,LAZER E RECREACAO

Carta 006/91

Sdo Paulo, 16 de julho de 1991.

Ilma.Sra.
DORIS SATHLER DE SOUZA
R.Vila da Ponte, 92 Jd.Miriam

Agradecemos sua participagﬁo na orientagéo de Treinamento
Tecnico para os monitores e professores responséveis pelo
desenvolvimento do Projeto FeriaSP 91, promovido por esta
Secretaria em conjunto com as Secretarias de Cultura e

Educagao do Municipio, nos dias 3,4,8,10 e 11 de julho/91.

ciosamente,

LAURINDO LEAL/fﬁif//;y

Secretarlo AdJunto

SEME

M0O-026-DGM



Sao Paulo, setembro de 1991 .

O Sesc Pompéia convida vocé e sua escola para o projeto *‘Epocas do Brincar - A Evolugdo através
do Tempo’’

A esséncia do brincar ndo é ‘‘fazer como se’’, mas wm ‘‘fazer sempre novo’’ . Todo hdbito
entra na vida como brincadeira, e, mesmo em suas formas mais enrijecidas, sobrevive wn

restinho de jogo até o final. (Valter Benjamin)

As formas de brincar sofrem alteragées de acordo com o desenvolvimento da humanidade. No pas-
sado existia uma relagdo entre os adultos que fabricavam artesanalmente os brinquedo e as criangas
que os utilizavam em suas brincadeiras. Essa situagdo acontecia dentro da prdpria familia e fazia
parte do convivio social.

Hoje, o brinquedo é produzido pela indiistria, que determina o consumo e como deve ser conswnido.
Entretanto, isto ndo significa que as criangas recebam estes produtos e os utilizermn exatamente como
0 determinado.

No futuro, os brinquedos e brincadeiras podem se transformar assim como a sociedade, a cultura e
a crianca Porém, algo sempre permanecerd: ‘‘O Brincar’’ .

Periodo - de 12 a 31 de outubro

Programa
® Oficinas

a - Teatro: confec¢do de mdscaras, fantasias e instrumentcs.
b - Construgées: objetos tridimensionais, brinquedos e instalagdo coletiva.
¢ - Imagens: desenho, pintura, mural, slides e reciclagem de papel.

® Atividades Corporais

a - No passado: jogos, brinquedos e brincadeiras populares de rua
b - No presente: brinquedos industrializados, esportes radicais, jogos adaptados
¢ - No Futuro: tendéncias e projecdes, jogos de vertigem e jogos ini.gindrios

® Espetdculos

Apresentagdes de grupos performdticos utilizando linguagens musical, teatral, coreogrdfica, de mi-

mica e circense.

Dia 6 - Cia Brasileira de Mistérios e Novidades
Dia 17 - Tnk's

Dia 20 - O Grilo e o Vagalume

Dia 27 - Teatro Experimental Ambulante

Fompéla

Rua Clélia, 93 - Tel.: 864-8544
CEP 05042 - Sdo Paulo - SP




Festival de Trampcolim Acrobdtico (cama eldstica)

Dias 8, 9, 10 e 11 - aulas abertas
Dia 12 - Festival de competi¢do da categoria mirim e perfomance de atletas
Dia 13 - aulas abertas

® Rua do Brinquedo Artesanal
Exposicao e venda de brinquedos artesanais
Dias 6, 13, 20 e 27 - das 14:00 ds 18:0Ch

® Workshops e Cursos
a - Iniciacdo em Trampolim Acrobdtico
Dias 8,9, 10e 11

Informacées e Inscricoes
Projeto Curumim - Fone: 864-8544 - ramais 138/150
Rua Clélia, 93 - Pompéia

SE%&a

Rua Clélia, 93 - Tel.: 864- 8544
CEP 05042 - Sao Paulo -
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PROJETO: "A A COES

As criangas "assistem"a um mundo em transformagio,convivem
com os avanc¢os da tecnologia e as limitagdes do espago urbano.E
importante,permitir a criang¢a que represente com maior facilida
de as suas fantasias e a sua imaginacao.Vemos na construgao u-
ma forma original que a crianca usa para devolver as impressoes
que capta do meio em gque vive.

Fazer arte & reinventar o mundo,é a possibilidade de ir além de
um limite,viver uma fantasia,transformar o espaco e os objetos
e desta maneira encontrar novas relagOes entre o que €& exterior
e o que € subjetivo.O resultado visivel desse processo nao é i
mediato ou necessariamente belo,& muitas vezes precario,talvez
imcompreensivel.Mas,além das aparéncias,ha um resultado interi-

Or ,que nao tem pre¢o e que permanece na crianca.

Periodo: 14 de janeiro a 09 de feverciro
Objetivos:

. oferecer oportunidades diversas para a crianga agir,atuar,fan

tasiar e recriar o espa¢o e seus conteudos imaginarios.
. desenvolver a criatividade,tanto no aspecto real quanto no i-
maginario,pela exploracdo,descoberta e solugao por meio dos e

quipamentos propostos.

. facilitar a interacao social por meio da participacao e da co

operacao na construgao dos brinquedos e brincadeiras.
. estimular 'a construcao tridimensional.

. desenvolver a percepgao espacial,no¢bes de volume e equilibrio



Estrategias:

Para atingirmos os objetivos ocuparemos o ginasio Primavera do

Conjunto Esportivo.

Todo equipamento sera diariamente desmontado e guardado,permi-
tindo a utilizacao do espago para outras atividades.

Construgao de maquetes em estruturas pequenas.
Construcao das estruturas planejadas em tamanho natural.
Construcao de cenarios.
Elaboracao e vivéncia de personagens.
Disposigao dos equipamentos:
moédulos Super Quadro que induzem a acdo coletiva para constru
cao e transformacao de estruturas lGdicas.
cordas de espessuras diversas,panos,redes e colchoes.
tres armarios pequenos e tres mesas desmontaveis,com material.
de apoio as construgdes :papéis,papelao,cola,giz de cera,te-
souras,barbante.
dois biombos com espelhos,duas -araras com tecidos leves,ade-

recos (chapéus,perucas,sapatos,etc) ,material de maguiagem e um

bau.

C D

Obs: esta disposigdo visa otimizar o fluxo e a movimentagao das

criangas,facilitando a formagdo de grupos com interesses simila

res e evitando o acumulo das crianc¢as em uma Unica area.



Recurso Material:

06 conjuntos Super Quadro modelo Universal Color 470

02 conjuntos Super Quadro modelo Mini Quadro 660

Justificativa:

No decorrer do trabalho no Projeto Curumim,observamos a neces
sidade de integrarmos as expressoOes artisticas e corporais,e-
quipamentos que proporcionem fantasia,aventura,desenvolvimen
to fisico e intelectual.

Sabemos que os espagos utilizados para a pratica das ativida-
des infantis sdo também ocupados para atividades com o publi-
co adulto,nao estando portantoambientados com cquipamentos lu
dicos apropriados a crian¢a.Por outro lado temos conhecimento
de que nao se pode interferir na estrutura arquitetonica e
nem caracterizar um espag¢o com equipamentos definitivos nesta
unidade.

Considerando estes aspectos,apos um trabalho de estudos e pes

quisas,constatamos a existencia no mercado de um produto deno

minado Super Quadro que pode suprir as nossas necessidades e
limitagdes.Trata~se de tubos,placas,conectores e¢ acessorios de
plastico atoxico (PVC temperado) ,intercambiaveis e articulave
is.Esse material & encontrado em kits que variam de acordo com
o numero de pegas que contém e que permite montar varios brin-:
quedos diferentes em pequenas-e grandes escalas.Para a escolha
desse equipamento analisamos os seguintes critérios:leveza e
resisténcia do material,tecnoldgia,seguranca,beleza do design,
diversidade de uso,facilidade de transporte e armazenagem,cria
tividade e originalidade.

Quanto & utilizacdo,previmos um publico de aproximadamente 250
criangas por dia 'em atividades de ferias,permanentes,aos fi-
nais de semana em espac¢os alternados,como suporte para exposi-

coes no CCI,na Ludoteca e na rua do brinquedo.




Rua Clélia, 93 - Tel.: 864-8544




FICHA TECNICA

Realizagfio: SESC POMPEIA
Gerente: Domingos Barbosa da Rocha
Assistente: Marina Avilez

Criagdo e Produgdo: Equipe Técnica do Sesc-Curumim
Andréa Cristina Bisatti
Berenice Farina da Rosa
Déris Sathler S. Larizatti
Lfdia Tolaba Kulock
Ldcia Viana Lacourt
Luiz Henrique Rodrigues
Méria Mariza Ferrarezi
Maria Alice Oieno
Maria Regina Batalha
Mério Cesdrio dos Santos
Mbnica Camieto
Silvana da Silva

Coordenacdio de Produgdo: Andréa Cristina Bisatti
Francisco carlos Alves
Orestes Pavese Neto
Pedro Carlos dos Santos
Roberto Carlos da Silva
Vitdrio Olsen

Secrelaria Geral: Cristiane Cocluffo
Lourdes Aparecida Teixeira
Licia Ueda
Terezinha Léa dos Santos

Produglo Gréfiea: Eron Silva
Paulo Roberto Gomes Pato

Assessoria de Comunicagdo: Fato Paulista

SESC POMPEIA

APOIO: Fundagéo Centro de Tecnologla para Informética
Associag8o Brasileira de Tecnologia
TV Cultura



Docente: Norberto Cardoso Ferreira
Yia 13 de junho
das 9 as 12h

tonstruindo o Movimento
xperimentacdo e construcdo de estruturas € meca-
ismos lidicos

Locente: Fdbio Bortoli
Via 27 de jurho
das 9 as 12h

tscola Tempo e Espaco
‘onstrucdo de Objetos e engenhocas de madeira

Pocente:
Via 04 de julho
las 9 as 12k

» Cérebro Eletrénico
onstrucdo de circuitos eletricos

bocente: Marcelo Floriano Gardim
Va 11 de julho
las 9 ds 12h

FAS LIMITADAS
ricdes: 864-8544 - ramais 138 e 150

““GENESIS - Os Engenhos do Homem®’

Desde que hd 4 milhdes de anos os primeiros seres hu-
manos comecaram a utilizar instrumentos rudimentares
de pedra, o avanco da tecnologia tem sido assinalado
por conhecimento no campo da invencdo e da descober-
ta, registrando no tempo o progresso e a capacidade
técnica do homem.

Um dado original nas relacées histéricas que marca o
desenvolvimento das civilizacdes, é a produgdo de enge-
nhos criados pelo homem para facilitar sua rotina de
trabalho. A utilizacdo desses engenhos desencadeia alte-
racbes de comportamento e determina valores e estilos
de vida. Desse modo convém questionar se, de fato, os
impulsos tecnoldgicos, podem significar a possibilidade
de melhorias sociais.

No passado, as inovagdes tecnolSgicas somente eram
transplantadas apds um perfodo de amadurecimento nos
paises em que haviam sido criadas, a exemplo do telé-
grafo e da televisdo. O transplante, a veiculacdo e a dis-
seminacdo de equipamentos modernos ndo sao sinénimos
de transferéncia de tecnologia. Transfere-se geralmente,
um complexo industrial capaz de montar os produtos; es-
sa operagdo ndo envolve o acesso a informagdo tecnold-
gica que iluminou a construgdo dos referidos produtos.
Expostos didriamente as inovacdes, criancas e jovens re-
cebem os produtos tecnoldgicos simplesmente como ob-
Jetos acabados.

A partir dessas afirmacdes, torna-se importante tentar
desvendar, de forma lidica, a utilizacdo e o funciona-
mento desses objetos, estimulando o modo de pensar e a
producdo de idéias por parte de criangas e jovens.

De 27 de maio a 26 de julho

PROGRAMA

EXPOSICAO

e INSTALACOES LUDICAS
Sdo construgbes planejadas por professores, artistas
pldsticos, arquitetos e engenheiros, que objetivam
transmitir experiéncias tecnoldgicas e detalhes especi-
ficos sobre materiais, fendmenos e principios envolvi-
dos em instrumentos auxiliares da produgdo e do lazer



I - **O TELEFONE’"

Concepcdo: Alexandre Lara
Uma reprodugéio inusitada de wm antigo aparelho telefo-
nico, quando esse invento era ainda wma novidade. O
funcionamento dessa instalacdo se manifesta por meio de
ampliacdo da recepgdo sonora.

II - “'TRANSFORMACAO DE ENERGIA’’
Concepcdo: Marcelo Fioriano Gardim

Objetos e aparelhos que tém como principio de funcio-

namento as transformacées de energia e os circuitos

elétricos.

Il - “*OS ENGENHOS DO HOMEM’’
Concepgao: Fdbio Bortoli
Lucia Viana Lacourt
Maria Regina Batalha
Um conjunto de mecanismos que demonstram o funcio-
namento de bielas, cruzetas, manivelas, polias, engre-
nagens e o pneumdtico.

1V - ““SIMULADOR DE GRAVIDADE LUNAR*’
Concepcao: Marcelo Jabi
Vinicius Italo Signorelli
Um mecanismo que utiliza roldanas e contrapesos com a
finalidade de proporcionar wma sensagdo corporal de
diminuicdo de peso.

V - ““OS SERES DE AURORA"’
Concepcdo: Artemis Moroni, Denise Garcia

Costa, José Augusto Mannis, Josue
Guimares Ramos, Paulo Gomide
Cohn, Maria Yolanda Costa, Silvia
Laurentiz.

Exploracao liidica de um instrumento fabril (o robé), do

computador e de sons sintéticos.

Para viabilizagdo da instalagdo, contamos com o em-
préstimo do Robé Puma da Fundagdo Centro de Tecno-
logia para a Informdtica que & um centro de pesquisa
vinculado a Presidencia da Republica.

VI - ““MAQUINAS DO EQUILIBRIO"’
Concepgdo: Norberto Cardoso Ferreira
Denise Ferreira

® O Brinquedo Eletrénico e as Brincadeiras I
fantis
Maria Cecflia Aflalo - Assessora especializada e

Moderador: Efre Antonio Rizzo - (Sesc Carmo)

Dia 11/06/92 - 19h30 - Auditdrio

NOVISSIMAS TECNOLOGIAS PARA A EDUC
CAo

® A Escola do Futuro
Frederic Michel Litto - Professor Dr. Coordenador
Escola do Futuro na ECA USP

® As Novissimas Tecnologias como Criadoras
Imagemn
Jair Marcatti - historiador e socidlogo

® Novissimas Tecnologias para a Educacdo
Sérgio Martinelli - Presidente da ABT

® O Projeto Lego-Logo
Helofsa Vieira da Rocha - professora Dr. em Ciénc
da Computagdo da Unicamp

Moderador: Domingos Barbosa da Rocha - (8
Pompéia)

O semindrio tem apoio da Associagdo Brasileira de 1
nologia.
Inscricbes pelo tel.: 864-8544 ramal 138/150

WORKSHOPS:

Vivéncias prdticas dos conceitos pedagdgicos e ativi
des relacionadas a tecnologia e educagdo.

® Mdquinas do Equilfbrio
Construcdo de objetos e discussdo dos principio:
equilibrio mecanico.



Orientagdo: Jodo Vilhete D’Abreu, professor do
Niicleo de Informdtica Aplicada a Educacdo da UNI-
CAMP.

Dias 04 e 05 de junho das 14 as 18h

e ““ESPACONAVE’®® - Instalagdo lidica criada pela
T.V. Cultura, contendo em seu interior monitores de
TV e video que exibem programas educativos relacio-
nados a ciéncia e tecnologia.

De 27 de maio a 26 de julho das 9 as 21h
Area de Convivéncia

OFICINAS

Centro de Criatividade Infantil

® Construcdo de Objetos de Equilfbrio
Oriemtacdo: José Eduardo Martins (Instituto de Fi-
sica/ USP)
Maria Concei¢do Faustino (Instituto de
Fisical USP)
De 28 de maio a 26 de julho
Das 9 as 12 e 14 as 17h

® Construgbes com Sucata
Orientagdo: Monica Carnietto (Sesc-Curumim)
Maria Regina Batalha (Sesc-Curiomim)
Dias 06 e 07 de junho, 04 e 05 de julho
Das 14 as 17h

® Construcdo de Cata Vento
Orientacdo: Berenice Farina da Rosa (Sesc
Curumim)
Maria Alice Oieno (Sesc Curumim)
Dias 13 e 14 de junho e 11 e 12 de julho
Das 14 as I7h

® Construcdo de Mobiles
Orientagdo: Licia Viana Lacourt (Sesc-Curumim)
Monica Carnietto (Sesc Curumim)
Dias 20 e 2] de jurho, 18 e 19 de julho
Das 14 as I7h

® Construgdes com Atracdo Magnética
Orientagdo: Maria Regina Batalha (Sesc-Curumin
Berenice Farina da Rosa (Sesc
Curumim)
Dias 27 e 28 de junho, 25 e 26 de julho
Das 14 as 17h

JOGOS CORPORAIS

® Brincando com a Mdquina Humana (Mimica)
Orientagcdo: Mdrcia Mariza Ferrarezi (Sesc
Curuwmim)
Dias 06 e 07 de junho, 04 e 05 de julho
Das 14 as 17h

® Engenhocas Locomotivas
Orientagdo: Luiz Henrique Rodrigues (Sesc
Curumim)
Silvana da Silva (Sesc-Curumim)
Dias 13 e 14 de junho, 11 e 12 de julho
Das 14 as 17h

® Crie sua Mdquina e Brinque
Orientacdo: Mdrio Cesdrio dos Santos (Sesc
Curuwmim)
Dias 20 e 24 de junho, 18 e 19 de julho
Das 14 ds 17h

® Macro-Mdquina Imagindria
Orientacdio: Ddris Sathler de Souza Larizzati (St
Curwmim,)
Dias 27 e 28 de junho, 25 e 26 de julho
Das 14 as 17h

SEMINARIO
A CRIANCA, ATECNOLOGIAEA EDUCACK!
Qual & o nivel de preocupagdo e de participagdo de e
cadores e demais profissionais que trabalham ¢

criancas e adolescentes, face ao uso de inovagdes t
noldgicas no processo ensino-aprendizagem?



2 semindrio é wna reflexdo sobre como a tecnologia
‘e significar a possibilidade de melhorias sociais na
cagdo, em termos de informagdo, formagdo, conted-
e métodos, estimulando o processo cognitivo, o espi-
critico, a criatividade e a autonomia dos partici-
tes.

1 09/06/92 - 19h30 - Auditério

VIDEO COMO <‘‘NOVAS’® TECNOLOGIAS
RA A EDUCACAO

\ importdncia do formato da programacdo in-
antil
'eusa Luciana Perin - pesquisadora da UNICAMP

‘omo Utilizar TV/Video na Escola
osé Manoel Moran - professor de TV da ECA-USP

) Questionamento da Aprendizagem por TV/V{-
eo
élia Marques - Consultora de Educagéo da TV Cul-
ra.

ViVideo Como Meios da Comunicacdo Escolar
laria Resende F. Fusari - professora e pesquisadora
a FEUSP

loderador: Newton Cunha - (Sesc Pompéia)

1 10/06/92 - 19h30 - Auditério

INQUEDOS ELETRONICOS E SUAS IN-
UENCIAS NA CRIANCA

|\ Nova Geracdo de Criancas e Adolescentes
uis Otdvio de Lima Camargo - Jornalista e professor
)r em Sociologia

\ Utilizagcdo do Video-Jogo na Educagdo
érgio Martinelli - Presidente da Associag@o Brasilei-
a de Tecnologia

trinquedos Eletrénicos Educacionais
ictor Hugo Ferreira Jr. - Gerente de produtos da
mpresa Tec Toy

Objetos que tém como principio de funcionamento o
equilibrio mecénico.

Abertura da exposi¢do - dia 17 de maio as 20h na
Area de Convivéncia.

Visitas monitoradas de grupos e escolas devem ser mar-
cadas com antecedéncia pelo telefone: 864-8544 ramal
150, 138 ou 170 - até 26 de julho

EVENTOS ESPECIAIS

® Tecno-Clown’® - Apresentacdo performdtica que
aborda de maneira clara e diddtica a utilizaglio de
alta tecnologia para produgdo de misica ao vivo no
ato teatral.
Com o Grupo XPTO
Dia 27 de maio as 20h30min
Area de Convivéncia.

® “‘Arte Eletrénica’’ - Demonstragdo das possibilida-
des especfificas do desenho e da pintura digitais
Com o professor Artur Matuck
Dias 30 e 31 de maio das 14 ds 18h
Area de Convivéncia

® ‘‘Karaovfdeo’’ - Performance interativa com a utili-
zagdo de videoldo, videofantoche e videocapacete.
Com Otdvio Donasci
Dias 06 de junho
Area de Convivéncia

® “‘Os Sons de Aurora’’ - Apresentagdo performdtica
com utilizacdo de sintetizadores e produgdo de sons
Com José Augusto Maniz
Dia 04 de junho as 16h
Area de Convivéncia

® ‘‘Projeto Lego-Logo®’ - demonstracdo do projeto
Lego-Logo onde as criangas terdo a oportunidade de
montar brinquedos e controld-los por meio do com-
putador.
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Exposi¢ao no Sesc tem
brinquedos divertidos que
explicam nogoes basicas
sobre ciéncia

oda crianga aoora visitar um ‘“ A
parque de diversdes. Afinal, '
1 mais divertido do que andar na roda-
nte, no trem-fantasma e na montanha- .
:a. Mas, que tal um parquinho que além -
divenir também ensine aos baixinhos §
;oes basicas sobre gravidade lunar e
«cionamento de circuitos elétricos, entre
ros conhecimentos cientificos? Pois este
dadeiro paraiso da diversio estd monta-
no Sesc Pompeia e pode ser visitado ate
de julho.
Jénesis — Os Engenhos do Homem e
2 exposigao fundamentada no conceito
lazer educauvo, ou seja, aprender brin-
ndo. A ideia partiu da equipe técnica da
« e contou com a coordenagio de An-
-a Cristina Bizatti, animadora socio-cultu-
da enudade. (
As seis instalagoes tem monitores que
olicam a garotada o porqué de cada
nquedo. "Procuramos uapresentar exems-
»s praticos do funcionamento de cada
na abordado ¢ os monitores tram as
vidas da criangada”, explica Andrea. As
talagoes foram escolhidas em fungio das
sas que muais atraem a curiosidade das
ingas, como o funcionamento do telefo- £ ity % : N 0L - A R, - Sy PR ;.”- &
, dos computadores e dos circuitos eletri- BB . «;f:{),{w&u e TN AR LRy - _ y TR Goe ._,‘(? \‘.\*

i » A x » k pedl . R -JL I, ik u“M\«,'..'.h M
s € 0 pnnaipio da gravidade. A garotada esta curtindo o evcmo que se basefa no Iazer educativo aliando bﬂncadeira?d d}?i:ersao

3 Seminario em pau

Aléem das seis instalagoes — simul;
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librio, telefone, ‘seres de aurori, ¢

L 2lerieos e génesis —.-a8 criangas 1

“conhecér iima mininave espaciil,
sensagao € a de estar viajando par:
galaxias.

Como .forma de intensificar as ati’
durante o evento, sera realizado no s
9 a 11 de junho, o seminario A Cr!
Tecnologia ¢ a Educagido, no qual ©
tos discutirdo a utilizagdo da recnol
educagio das criangas, com inscrigoe

" 4a@s a quem quiser participar. Tambén
ra exposicoes de objetos € exper
relacionadas ao tema e oficinas nas ¢
criangas poderio criar objetos relucic
a tecnologia, orientadas por monito
pecialmente preparados para a tarefa
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andlo experimentou na pratica a sepsagao dos astronautas na Lua, no simulador de auséncia de gravidade
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Jiperama educativo € um dos mais divertidc
: A

Danilo Vieira Alves, de oi- RIO  POPULAR também do estudante Marcelo Fle b Uyt = 9 L5 o s S
_ 10 anos, nunca se divertiu - constitou na nrancy & sim- K .ft :.-.t ."‘f,o_ﬁ_o_ m..‘*f'«.&'f:":..:n__ﬂ‘iu&— =
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Danilo Vieira Alves, de oi-
0 anos, nunca se divertiu
tanto na vida. Pulando co-
MO um canguru em camera
lenta, ele vivenciou na prati-
ca a aventura dos astronau-
tas na Lua. O garoto experi-
mentou o simulador de au-
séncia de gravidade, criagao
do marceneiro e professor
de Educagao Fisica da USP,
Marcelo Jabu, em parceria
com Vinicius Italo Signoreli,
professor de Fisica. As filus
para esta instalagio com-
provam como o brinquedo
¢ divertido.

O funcionamento, que a
reporter fotogrifica do DIA-

RIO POPULAR tambeém
constatou na pratica, € sim-
ples. Dentro de uma redo-
ma especial que reproduz o
ambiente lunar, a crianga é
suspensa por um cabo, com
seu peso equilibrado pro-
porcionalmente a um pén-
dulo. Este equilibrio é obti-
do a partir de calculos que a
crianga ird aprender, e que
sao feitos tendo seu peso
como base. A partir dai, ¢la
podera subir e descer como
se fosse feita de penas.

A instalagdo que demons-
tra o funcionumento dos cir-
cuitos eletricos, de autoria

do estudante Marcelo Flo-
riano Gardim, de 21 anos,
equivale a um fliperama
educativo. Um dos testes, o
de coordenagio motora, foi
brilhantemente vencido pe-
lo garotinho Emilio Salvett
Cordeiro, de seis anos, nao
sem levar pequenos cho-
ques. Outro teste que agita
a garotada é ligar e desligar
um interruptor de luz com
uma pequena varinha meta-
lica, sem encostar nym cer-
cado. Detalhe: ao bater no
cercado sio emitidos sons
tipicos dgs mais moder-
nos videogames  (t6im,
chuéim, boing).

l,r




PREFEITURA DO MUNICIPIO DE SAC PAULO
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JOGOS DE EXPRESSAO

Brincadeiras coletivas que envolvem uma ou mais técnicas de expres
$30 em torno a um tema-base motivador, que poderdo ser programadas

para um ou mais dias ou todo o periodo.

OBJETIVOS:

- Oferecer uma ampla gama de possibilidades expressivas que estimu

lem o pensamento, os sentimentos e a percepcgao,
- Trazer para o coletivo as imagens iInteriores de cada um,

- Provocar uma série de descobertas em relagao aos materiais e suas

possibilidades expressivas,

- Utilizar o espago como espago-de~encontro das pessoas entre si
e de cada um consigo mesmo, com sua capacidade de criar, fazer

€ Se expressar,

- Socializar os atos, pensamentos, aprendizagens e linguagens vi-

venciados com o aporte da expressao comunicagao (exposicao)

CONTEUDOS :

’f' 1) - A motivacao: Para que seja eficaz & necess@rio a escolha de

um tema base que relacione de forma dinamica

as diferentes areas expressivas, tendo em con

ta o0os seguintes pontos:

a) Tema-base adequado &8s caracteristicas da

faixa etéaria,

b) Proposta imaginativa, fantdstica e ladica.

c) Que apresente a ou as técnicas a desenvolver.

2) - As técnicas: Escolha das técnicas basicas a serem utiliza-

das: expressao plastica, musical, verbal, cor
poral, dramatica, de acordo com as necessida-

des do tema e com os conhecimentos e opgoes do
M0-026-DGM monitor,




O desenvolvimento das técnicas basicas da expres
s30 nos leva a objetivos especificos tais como:

- Deéenvolvér a imaginégéébconstrutiva.
- Contrastar técnicas.

- Estimular a experimentacao.

- Desenvolver destrezas e habilidades.

- Estimular a comunicacao e desenvolvimento da

linguagem.

3) - O Espaco: Antes de programar qualauer atividade €& neces-

. sario proceder a:
a) Reconhecimento do espaco.

b) Adequacao e aproveitamento dos recursos arqui

tetbénicos .

c) Visualizagao das possibilidades ambientais
(Espaco exterior e interior, com ou sem vege

tacao e com ou sem equipamentos ludicos)

4) - O Material: Na preparacao do material a ser utilizado é con

veniente que o monitor tenha em conta os seguin

‘tes pontos:

a) Conhecimento (guantidade, qualidade e forma
de utilizacgd@o) dos materiais com que conta a
Unidade.

b) Utilizacao de outros materiais tais como: ele
mentos da natureza (pedras, terra, areia, ma-

to, etc.,) e material de sucata.

c) Reaproveitamento de material (restos, recortes
de papeis, papeis pintados, restos de recido,

etc) utilizados nas atividades,

5) - A exposicao:Ja que o projeto férias permite gue criancas e

adultos busquem o prazer de brincar, trabalhar,
aprender, falar e inventar juntos numa atmosfe-

MO-026-DGM .ra de amizade, fazer uma exposicao teria Ccomo



I Mo-026-DGM

~ objetivo narrar uma parte desta convivéncia. E

a parte que favorece as chamadas linguagens ex

pressivas da criancga.
A montagem da mostra podera ser ordanizada jun
to com as criancas, de acordo aos seguintes con

ceitos:
- Por tema
- Por tipo de material

- Trabaltios individuais com explicacao, nome e

idade das criancgas.
~ Trabalhos grupais

- Por tempo (trabalhos aleatdrios que reflitam

o dia adia das criangas).

Tendo em conta:

0 espaco

- Suportes existentes na unidade
-~ Suportes a confeccionar

-~ Iluminag¢ao natural

- Recursos técnicos com@ som, iluminagao se ne

cessario.



OFICINA DE MACROATIVIDADES

CONCEITO : Atividades em gque participam um grande nimero de pessoas,

podendo este ser dividido em dois ou mais grupos, a fim

de cumprirem o desafio das tarefas propostas, ligadas a

um determinado tema dentro de um objetivo. A abordagem da

macroatividade deve ser ludica,

OBJETIVO GERAL : Possibilidade de mudanca nas atitudes, conhecimen-

tos e nas habilidades , em termos culturais.

OBJETIVOS ESPECIFICOS : Educacionais/culturais:

intelectuais
sbcio-afetivos
motores
artisticos

turisticos

DIAGNOSTICO : Percepcao do significado de tarefas relacionadas a

vida do grupo em guestao (contetdo adequado)

AVALIACAO : O produto & desprezado pelo processo da macroatividade.

TIPOS : Gincanas, macroginésticas, matrogindsticas (pais e filhos)

r

jogos gigantes (jogos esportivos recreativizados ou de desa-

fio intelectual adaptados), cagas, eventos comunitarios, etc

TECNICAS : 1) Escolha do espago e material disponiveis;

2) Escolha do tipo de atividade e tarefas relacionadas a

um tema e objetivo;

3) Divisao de grupos com técnicas/quebra gelo originais.

MO-026-DGM

DORIS SATHLER DE SOUZA LARIZZATTI



PARECER SOBRE MONOGRAFIA DE CURSO DE ESFECIALIZAGAD
Bluna: Doris Sathler de HSouza Larizzattl

Orientador: Jo%o RBatista Freire da Silva

Curso: Lspecializagiio em Recreacido e Lazer

No mew entender, a aluna Ddris Sathler S.larizzatti foi
além das exigéncias de  um cwrso  de especlializagido nesta
monogratia. Trata—-se de um euvaushivo, importante contribulgo
para  a area, que demonstrow, acima de tudo, o folego da aluna
para trabalhos académicos.

Embora defeitos existam no ftrabalbo, suas virtudes o0s

SUES T an amplamente. A Ldéia central da monogratia,
desmistificadora em  relagidc aos  bringuesdos tradicionais e

modertos,  sstad nuito bam btrabalbhada, com ousadia e profundidade.
J getudo bibliogriafico & extenso.

Atribui & aluna a mobta mMaxina, oU SEja,. D, dado gue Sua

producsio, tanto quanto a redag3o final, atendem plenamente os

Fequisitos exiglidos por un curso de especialiracio.

Jozo Batista Freire da Silva
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