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Apresentagéo

A escolha do tema surgiu a partir de vivéncias proprias com criangas no meu local de
trabalho, assistindo a elas brincarem e brincando com elas. Além disso, meu campo de estagio
também foi um potente impulsionador para a escolha do tema da pesquisa. Ja que a partir do
estagio foi possivel observar que a brincadeira é uma ferramenta potente para uma psicoterapia e
oficinas que a envolvem e até mesmo para lidar melhor com a realidade, que as vezes pode ser
muito dura.

Além disso, é inevitavel ndo recordar a propria infancia ao escrever sobre esse tema.
Pensar em brincadeiras traz um mundo de nostalgia. Recordo-me que até tinha brinquedos
eletronicos, como bonecos computadorizados e notebook infantil, mas minhas lembrangas mais
saudosas e especiais em relacdo as brincadeiras sdo aquelas que envolvem casinha na arvore,
pular de arvore em arvore, fazer comidinha com frutas colhidas por mim, floricultura com folhas
caidas no chao, lojas com roupas do meu proprio guarda roupas, brincadeiras na piscina,
esconde-esconde durante a noite, coreografias inventadas por mim e por minhas amigas, entre
tantas outras que fizeram da minha infancia a mais brincante.

O método dessa pesquisa — que sera apresentado a seguir —, também se relaciona com
minha infancia. Minha avé Magaly, que era educadora, amante de contos infantis, ao ir em

minha casa passava horas brincando comigo no mundo da fantasia ao adentrarmos em histérias



infantis. Eu, que em horas transformava-me em fada, outras princesa, outras aventureiras, mas
nunca a Vvila. Acredito que ela tenha sido uma das grandes influenciadoras por eu encantar-me
com a infancia, bem como defender tanto a importancia do brincar nesse periodo.

Dessa forma, apresento a seguir meu Trabalho de Concluséo de Curso, intitulado:
“Brincadeira ¢ coisa séria: sobre a experiéncia do brincar na infincia dos dias atuais”. Esse que
se transformou em um artigo que serd submetido para a Revista Psicologia: Ciéncia e Profissdo,

na categoria Relato de Pesquisa, com as normas em anexo (Anexo A).



Brincadeira é coisa séria: sobre a experiéncia do brincar na infancia
dos dias atuais

Isadora Moro da Luz? Alice Grasiela Cardoso Rezende Chaves?
Universidade do Vale do taquari - Univates Universidade do Vale do Taquari — Univates

Resumo: A infancia é o periodo primordial para as brincadeiras, que sdo essenciais para o
desenvolvimento global da crianga. A nocdo de infancia, bem como as brincadeiras sdo criacfes
que sofreram mudancas ao longo do tempo e até hoje continuam se modificando, o que justifica
voltarmos nossa atencdo para esses aspectos, nos dias atuais. Nessa direcdo, o presente artigo
apresenta os resultados de uma pesquisa sobre como a experiéncia do brincar tem se constituido
na infancia contemporanea. A investigacdo foi realizada em um municipio do Vale do
Taquari/RS, em uma escola particular de Educacdo Infantil. A cartografia foi utilizada como
método de producdo de dados, sendo incluidas nesse processo entrevistas de forma Iudica com
criancas entre 3 e 5 anos de idade e observacdes dessas criangas em brincadeiras no ambiente
escolar. Percebeu-se que, atualmente, ha novas formas de diversdo, como com o uso de aparelhos
eletronicos, porém, brincadeiras livres ndo deixam de fazer parte do cotidiano das criangas,
sendo por elas as mais escolhidas.

Palavras-chave: Infancia; Brincadeiras; Experiéncia

Playing is serious: about the experience of playing in childhood nowadays

Abstract: Childhood is a fundamental period for playing, which is essential for the global
development of children. The childhood idea, along with playing, are creations that go through
changes along time and keep changing up until today, which is the reason why nowadays we
give attention to it. Analogous to that, the present paper presents results of a research about how
the playing experience has been part of childhood nowadays. The study was conducted in a city
of Vale do Taquari region, state of Rio Grande do Sul, Brazil, in a private primary school.
Cartography was used as a method to produce data, including in this process playful interviews
with kids between 3 and 5 years old, and observations of these kids playing while in school. It
was clear that, currently, there are new ways of ‘having fun’, for instance, the use of electronic
devices; however, children still have in their daily life and prefer outside playing.

Keywords: Childhood; Playing; Experience
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Jugar es cosa seria: sobre la experiencia del juego infantil en la actualidad

Resumen: la infancia es un periodo primordial para los juegos que son esenciales para el
desenvolvimiento del nifio en su totalidad. Lo que se comprende por infancia, al igual que los
juegos, son algo que fue creado, que sufrieron cambios a lo largo del tiempo, y aln contindan en
un proceso de modificacion, lo que justifica que podamos nortear nuestra atencion en esos
mismos aspectos en los dias actuales. Siguiendo esta linea de pensamiento, el presente articulo
tiene como objetivo mostrar los resultados de una investigacion sobre cémo la experiencia del
juego se ha constituido en la infancia contemporanea. Este proceso investigativo fue realizado en
un municipio del Vale do Taquari/RS, en una escuela particular de educacién infantil. EI método
cartografico fue utilizado para la produccion de datos, a lo cual fueron incluidas entrevistas de
forma lddica, con nifios de edades entre 3 a 5 afios, asi como la observacion de los mismos en su
ambiente escolar a lo largo de sus juegos. Fue posible observar que, en la actualidad, se han
creado nuevas formas de jugar y de divertirse (con aparatos electronicos, por ejemplo), aunque
los juegos al aire libre aun son parte del cotidiano de los infantes, y no han dejado de ser entre
los mas escogidos.

Palabras-clave: Infancia; Juegos; Experiencia.

Introducéo

A crianga e seu desenvolvimento tém sido foco de discusséo ha anos. A infancia esta
atravessada por diversas instituicdes: psicoldgicas, pedagogicas, midiaticas. E através do ludico
na brincadeira que a crianga conhece a si e 0 mundo; o brinquedo ajuda na assimilagao de regras
de comportamento e convivéncia. E por meio da brincadeira que a crianga encontra uma forma
de expressao, de aprendizagem. As primeiras relagdes com o outro, além da mae, também
acontecem a partir das brincadeiras, essas que iniciam na infancia e perduram por toda a vida,
das mais diversas formas.

A infancia, assim como os brinquedos e brincadeiras da atualidade sdo resultado de uma
construcao histérica, que depende de aspectos sociais, culturais e socioeconémicos. A infancia
da forma como € conhecida nos dias de hoje, bem como as brincadeiras, ndo existem desde 0s

primordios da humanidade. Porém, a contar de seu surgimento vem sofrendo modificacdes. A



crianca que até por volta do século XII era vista como um adulto em miniatura, passou a ser
caracterizada por um ser extremamente fragil e totalmente distinto do mundo adulto. Na
contemporaneidade, esses aspectos misturam-se: a0 mesmo tempo que ainda sao vistas como
dependentes e imaturas, sdo expostas a tarefas extracurriculares diariamente e em algumas
camadas sociais comegam a trabalhar desde cedo, consequentemente, deixando o brincar,
protagonista de infancia, em segundo plano.

Atualmente, as brincadeiras direcionam-se para 0 mundo eletrdnico, reproduzindo os
aparelhos utilizados por adultos no mundo do trabalho. Os brinquedos também estdo mais
prontos, com pecas que se encaixam apenas de uma forma, e em algumas vezes nao sendo mais
necessario o uso da imaginacao e criatividade para serem utilizados. Apesar de toda essa
transformacéo, ainda pode-se observar que as criangas brincam com entusiasmo e alegria sem a
mediacgéo de brinquedos prontos.

Levando em consideracao esses aspectos, o tema deste trabalho é o brincar na infancia
contemporanea, a partir da percepcdo das préprias criangas. Para investigar o tema foi utilizado o
conceito de experiéncia, que estd em consonancia com as ideias de Bondia (2002), que aponta
que a experiéncia ndo € o que acontece ou toca, mas sim 0 que nos toca, 0 que nos atravessa. A
experiéncia esta cada vez mais rara, ja que tudo acontece muito depressa, ha muitas informacoes,
mas pouco realmente afeta. A obsessao pelo novo, a sua substituicdo por algo mais novo ainda
excita momentaneamente, mas ndo deixa vestigios significativos; essa aceleracéo acaba
impedindo a conexao significativa dos acontecimentos, prejudicando a experiéncia. Essa requer
tempo para pensar, olhar, escutar, sentir e ndo fazer tudo no modo automatico. O sujeito da

experiéncia é o que se exp0de, afeta-se, ao acontecer isso, ela forma e também o transforma.



Muitas pessoas acreditam que as criangas brincam porque gostam, e isto é realmente um
fato indiscutivel. Porém, com o passar dos anos foi-se percebendo que é na a¢do do brincar que a
crianga mais se desenvolve fisica e principalmente cognitivamente, além de criar seus primeiros
amigos e desafetos também.

Sendo assim, a importancia desta pesquisa esta em olhar os momentos de brincadeira na
infancia contemporanea com outros olhos, como um espago de tempo de poténcia para a vida.
Spock & Lerrigo (1967) afirmam que, a partir da brincadeira, a crianga desenvolve
conhecimento de regras, aprendendo a ganhar e a perder, além de compreender seus sentimentos,
aprender sobre a vida e adquirir confiangca em si. Além disso, as vivéncias da infancia sao
essenciais para o estudo da Psicologia, sendo o brincar primordial nesse periodo, indispensavel
para o desenvolvimento global da crianga.

O tema do brincar e suas potencialidades na vida de uma crianga vém sendo pesquisados
ao longo dos anos e muito conhecimento tem sido produzido acerca de seus efeitos durante a
infancia e na fase adulta. E importante destacar que, desde os primérdios da humanidade, a
infancia e o brincar tém sofrido alteracGes, conferindo-lhes caracteristicas diferenciadas em cada
periodo histdrico. Vale mencionar que essas mudancas continuam ocorrendo, o que justifica
voltarmos nossa atencao para esses aspectos, nos dias atuais. Nesse sentido, esta pesquisa busca
contribuir para uma maior discusséo da infancia e o brincar, procurando compreender como a
experiéncia do brincar tem se configurado nos dias atuais; qual a influéncia de equipamentos
eletronicos nas brincadeiras da infancia contemporanea e quais sdo as brincadeiras mais

escolhidas nos dias atuais.



Método

A etapa de producéo de dados ocorreu em uma escola particular de educacao infantil,
situada no Vale do Taquari - RS. A escolha dessa escola deu-se por ja estar vinculada com as
criancas, assim, acreditando que se sentiriam menos receosas ao conversar. Essa etapa foi
composta por entrevistas semiestruturadas realizadas em grupo, de forma ludica, e as perguntas
foram feitas a partir da construcdo de uma histéria com base nas imagens do livro “Vocé nio
vem Brincar?” de Ilan Brenman de uma historia observac6es das criangcas em momentos de
brincadeira no péatio e na sala de aula. As questdes indagavam sobre os tipos de brincadeiras
preferidas, com quem e onde brincavam, qual o significado de brincadeira, entre outras. Os
sujeitos da pesquisa foram 13 criancas entre 3 e 5 anos. A produgéo de dados aconteceu na
prépria escola, durante o turno escolar. Durante as entrevistas também buscou-se saber um pouco
mais sobre o uso das tecnologias nas brincadeiras.

As entrevistas aconteceram em dois encontros, o primeiro com 5 criangas com idades
entre 3 e 4 anos e 0 segundo com 8 criangas entre 4 anos € meio e 5 anos e meio. As observacoes
aconteceram em momentos mistos, ou Seja, com todas as criangas interagindo juntas.

A escolha por criancas dessa faixa etaria foi realizada por acreditar que o brincar criativo
e espontaneo estd mais visivel nessas fases do desenvolvimento infantil. Piaget (1975), ao falar
das trés fases de desenvolvimento mental no jogo, comenta sobre o jogo simbolico que acontece
durante o periodo de dois a seis anos de idade, em que o ludico na brincadeira manifesta-se na
ficcdo e imaginacdo. Alem disso, segundo Pereira, Amparo e Almeida (2006), essas atividades
sdo caracterizadas pelo fato da crianca assimilar e transformar o real a partir de seus desejos. A
partir dos jogos de faz de conta, a crianca realiza seus sonhos e fantasias, auto expressando-se,

revelando medos, conflitos, angustias e aliviando suas frustragdes e tensoes.



A pesquisa foi qualitativa e como forma de adentrar nas observagdes e entrevistas foi
utilizado o método cartogréafico. Segundo Janior (2011), o método cartografico ndo é constituido
por modelos estruturais prontos e os caminhos da pesquisa podem se modificar. O que nédo
significa que o trabalho de um cartografo ndo tenha direcéo e sim de que ao caminhar, ao se
experimentar, o percurso das metas poderd ser redefinido. A cartografia consiste entdo em
acompanhar processos e as transformac6es da realidade, estando sempre em movimento de
transformagoes.

A partir da cartografia buscou-se permitir que as criangas nos levassem até os objetivos
estabelecidos pela pesquisa, durante os encontros. Além disso, através do percurso cartografico
trilhado nesta pesquisa, foi possivel criar novos questionamentos em relacdo as descobertas.
Sentimentos e emocdes foram incorporados, a escuta e as observacdes de diferentes modos de
expressao e movimentos realizados pelas criangas foram feitas atentamente, a autenticidade de
suas respostas e brincadeiras permitiram a emergéncia de afeccGes. A atengéo esteve voltada
para as experiéncias proporcionadas pelos momentos juntos as criancas, deixando que fosse
construida em conjunto a histéria escolhida para a entrevista. Durante a pesquisa foi utilizado um
diario de campo para que as afec¢des despertadas pudessem ser registradas.

Os dados produzidos nesta pesquisa qualitativa foram analisados a partir do método da
anélise de conteudo. Cavalcante, Calixto e Pinheiro (2014) afirmam que esse método envolve
técnicas de pesquisa que permitem a descri¢cdo de mensagens e atitudes relacionadas ao contexto
da enunciacéo e interferéncias dos dados que foram apanhados. Ainda, apontam que a escolha
desse método pode estar atrelada a necessidade de ndo haver somente hipoteses sobre o que foi
coletado, mas sim leituras que permitem a compreensao das significacGes e também para analisar

as relacdes que se estabelecem junto das falas que foram ditas.



A andlise de contetdo foi uma potente ferramenta para discutir e articular o que foi
identificado durante as entrevistas com a teoria analisada. Dessa forma, ndo foram obtidas
apenas hipoteses do que foi dito pelos entrevistados, mas sim, significacdes e compreensdes do
que foi dito e observado, através de articulacfes entre esses dados e a fundamentacéo tedrica

construida na presente pesquisa.

Discusséo e resultados
A partir das observacgdes e entrevistas realizadas com as criancas, foram criadas algumas
categorias de andlise que possibilitaram discutir e compreender o que foi proposto pelo tema da
pesquisa. Essas categorias auxiliaram a pensar em como tem se constituido a experiéncia do
brincar na infancia dos dias atuais, atribuindo-lhes caracteristicas do momento socio histérico em
que essas criangas se encontram. Vale mencionar que tais categorias surgiram a partir das falas

dos sujeitos da pesquisa quando se encontravam em momentos de brincadeiras.

Jogar no tablet ou no celular néo é brincadeiral

A partir de dados obtidos na literatura sobre o tema, pode-se pensar que, apesar da
diversidade de origem, cultura, religido ou género, as criangas gostam de brincar usando a
imaginacéo, criatividade e independéncia. A brincadeira pode ter varios propositos, mas todos
eles relacionam-se com o crescimento cognitivo e psicologico da crianca; mesmo quando parece
que estao “apenas brincando”, sempre algo estd sendo estimulado e essa agao traz aprendizados
que perduram pela vida inteira. A brincadeira € a atividade principal da infancia, ndo apenas pela

quantidade de vezes durante o dia que as criangas brincam, mas também pelos enormes efeitos



no desenvolvimento infantil. Ela é parte essencial deste periodo de desenvolvimento e também
da interacdo social.

Nos dois grupos de criangas em que foram realizadas as entrevistas, foi possivel observar
0 quanto as criancas, durante a construcdo da historia, repetiam a frase: “jogando no tablet” ou
“jogando no celular”, referindo-se ndo so a atividade que o protagonista da histéria estava
praticando, mas também sobre os seus passatempos em casa. Outra frase que se repetia era: “no
celular da minha mae/pai tem um monte de filmes que eu assisto”. Durante a entrevista,
observou-se que ao falarem essas frases as diferenciavam da palavra brincadeira.

Ao serem questionados sobre “jogar no tablet” ser uma brincadeira, a grande maioria das
criancas afirmaram que é uma atividade que realizam, mas que ndo a consideram como uma
brincadeira. Houaiss, Villar e Franco (2009) apontam que entre os significados da palavra
brincar esta: divertir-se, distrair-se com jogos e brinquedos infantis e entreter-se.

As criancgas, aos serem questionadas sobre o que é brincar, ndo responderam definindo-a,
mas afirmaram que ¢ “uma coisa boa”, citando diversas brincadeiras, como: brincar na piscina,
brincar no patio, jogo “duro” (pegas de encaixe), jogo da memoria, quebra-cabeca, desenhar,
brincar de fazer bolhas, “jogo de madeira que da para fazer castelo e casinha”, brincar na cama
com bichos de pelucia, pular na cama, fazer cambalhota e estrelinha e convidar os amigos para
brincar. Uma das criancas afirmou que as vezes 0 momento da brincadeira é chato, pois quando
tem mais de uma dessas atividades acontecendo, a escolhida por ela pode néo ter companheiros.

Foi possivel observar, nesse momento, as mais diversas formas de diversdo durante os
prazerosos momentos que sao as brincadeiras. Dentre as inUmeras formas de brincar citadas, ndo
foram elencados qualquer tipo de eletrénico, foram mencionados inclusive jogos, mas esses mais

classicos, como o jogo da memoria e quebra-cabeca.



Segundo Navarro (2009), brincar é uma atividade necesséria, ja que é a partir dela que as
criangas comunicam-se, descobrem o mundo e inserem-se em um contexto social. Além disso, é
através da brincadeira que as criancas exploram o mundo e suas possibilidades, inserem-se nele
de forma esponténea e divertida, desenvolvendo, sem que percebam, capacidades motoras,
cognitivas e afetivas.

Relacionando o uso de eletronicos durante os momentos das brincadeiras com as
observacdes das criangas, destaca-se que nem todos 0s aspectos ja citados como resultado das
brincadeiras e, consequentemente, desenvolvimento global da crianca acontecem a partir do jogo
no tablet. Pois ele pode gerar alguns aspectos da brincadeira, principalmente no que se refere ao
jogo, porém, ndo explora a interagdo social, as criangas ndo fazem suas descobertas do mundo
que as cerca, ja que permanecem paralisadas na frente de uma tela eletrnica, sem experienciar
as diversas descobertas que o mundo fora deste meio tem a oferecer.

Surreaux (2008) comenta sobre 0s jogos eletronicos, videogames que séo tdo
caracteristicos do mundo contemporaneo. Nesses jogos, ndo é possivel visualizar o brincar
criativo e espontaneo. S&o jogos com regras que, mesmo tentando propor alguma interatividade,
apresentam as resolucdes possiveis ja tracadas, ndo tendo muitas alternativas de modifica-las. Da
mesma forma, € uma atividade que nédo precisa da presenca do outro para ser realizada, sendo
uma brincadeira individualista, que reforca ainda mais a época de soliddo que a sociedade vive
hoje. Pensando na midia como recurso de substituicdo do outro, o autor ainda destaca que essa
troca que impede a brincadeira com o outro, o “corpo a corpo”, limita os processos de

subjetivacéo, auxiliando para os crescentes quadros psicopatoldgicos do mundo contemporaneo.



Num dos momentos de observagio, mais especificamente durante o dia do brinquedo?®,
um dos alunos levou um tablet que foi utilizado pelas criangas para jogar e tirar fotos. Em um
momento inicial todos queriam jogar, aos poucos foram perdendo o interesse, sendo que somente
gquem estava na vez de jogar permanecia mais tempo nessa atividade, as outras criancas que
estavam em volta logo dispersaram-se e foram em busca de brincadeiras com outros colegas.
Sendo que no uso do tablet foi possivel observar pouca ou nenhuma interagdo: quem estava em
volta do aparelho ndo conversava com os demais, apenas observava quem estava jogando.

Por outro lado, uma menina, levou um tablet que estava sem bateria, 0 que gerou muita
disputa entre os colegas e ao serem questionados sobre 0 motivo pelo qual queriam tanto aquele
objeto, ja que ndo estava funcionando, a resposta de todos foi: “mas da pra fingir que tem
bateria”. As brincadeiras com esse objeto sem bateria geraram interagdo com outras criangas,
sendo que esse foi utilizado como um computador, quem o utilizava era a “mae”, enquanto as
“filhas” chamavam-na diversas vezes e ela respondia: “j4 vou” ou “espera um pouquinho, filha”,
sendo o papel de “mae” interpretado por varias criangas. Dessa forma, Kishimoto (2010, p.1)
refere: “O brincar ¢ uma agao livre, que surge a qualquer hora, iniciada e conduzida pela criancga;
da prazer, ndo exige como condicdo um produto final; relaxa, envolve, ensina regras, linguagens,
desenvolve habilidades e introduz a crian¢ca no mundo imaginario”.

Na brincadeira citada, foi possivel observar o quanto as criangas inserem-se no mundo da
imaginacdo e um objeto que para os adultos ndo tem finalidade sem bateria, para as criancas

pode apresentar varias fungoes.

3 Dia da semana que as criangas podem levar para escola um brinquedo de casa.



“Agora vamos guardar 0s brinquedos e ir para o patio”: o prazer e entusiasmo despertados
pelas brincadeiras ao ar livre

Ao observar a infancia atual, e a sua interacdo com as novas tecnologias, a sociedade
pode estar cometendo um erro ao afirmar que as criangas nao se divertem mais com 0s
brinquedos e brincadeiras classicas. A partir da conversa com as criangas, observou-se gque jogar
no tablet, assistir a desenho no celular, olhar videos no Youtube fazem parte, sim, do cotidiano da
infancia atual; porém, brincadeiras criativas e espontaneas, ou seja, que ndo necessitam da
presenca de objetos concretos, despertam mais o prazer e interesse das criancas.

As criancas gostam de inventar suas brincadeiras, brinquedos e formas de brincar.
Desfazem a ordem e recriam em um mundo novo, um mundo que elas imaginam. Elas escolhem
com o qué e como desejam brincar, inventam suas proprias regras, o que pode ser entendido por
um adulto como bagunca. Brincam apenas pelo prazer de fazer e criar, ndo levando em
consideracdo um Unico tempo e espaco.

Como mostra o Ministério da Educacéo e do Desposto (1998, p.27):

A brincadeira é uma linguagem infantil que mantém um vinculo essencial com aquilo que é o
“ndo brincar”. Se a brincadeira ¢ uma ag@o que ocorre no plano da imaginagao, isto implica que
aquele que brinca tenha o dominio da linguagem simbdlica. Isto quer dizer que é preciso haver
consciéncia da diferenca existente entre brincadeira e a realidade imediata que Ihe forneceu
conteldo para realizar-se. Nesse sentido, para brincar € preciso apropriar-se de elementos da
realidade imediata de tal forma a atribuir-lhes novos significados. Essa peculiaridade da
brincadeira ocorre por meio da articulacdo e a imitacdo da realidade. Toda brincadeira é uma
imitacdo transformada, no plano das emogdes e das ideias, de uma realidade anteriormente
vivenciada. (...) A brincadeira favorece a autoestima das criangas, auxiliando-as a superar
progressivamente suas aquisi¢cdes de forma criativa. Brincar contribui, assim, para a
interiorizacdo de determinados modelos de adulto, no &mbito de grupos sociais diversos. Essas
significages atribuidas ao brincar transformam-no em um espaco singular de constituicao
infantil.

Sendo assim, é possivel afirmar que a brincadeira apresenta inimeros efeitos positivos,
como o favorecimento da autoestima e auxilia as criangas a superarem suas aquisi¢des de forma
gradativa. A partir da brincadeira, € possivel elaborar a resolucdo de problemas reais de forma

ludica, utilizando o imaginario. Além disso, as criangas tém a oportunidade de experienciar o



mundo real através de suas brincadeiras criativas, aprendendo a relacionar-se com o outro e
compreendendo sentimentos que estdo internalizados nelas.

Durante as entrevistas, as criangas brincaram dentro da sala de aula com brinquedos
novos da escola e outros que ndo pertenciam a esse espaco. Ficaram alegres e euforicas por
poderem brincar com objetos diferentes dos que estavam habituadas. Porém, ao escutar: “agora
vamos guardar os brinquedos e ir para o patio”, ambos os grupos comegaram a gritar, pular e
guardar os brinquedos rapidamente. Foi visivel o prazer que as brincadeiras ao ar livre
despertaram. Além disso, ao relatarem as brincadeiras favoritas, apareceram como destaque:
futebol, corrida, “pé-chulé”, pega-pega, Power-Rangers, Transformers e mamée e filhinho(a).
Todas essas que ndo necessitam de objetos concretos para serem realizadas.

As brincadeiras em destaque, como Power-Rangers, Transformers e mamée e filhinho,
em especial, sdo as que necessitam da imaginacao e criatividade, aspectos essenciais durante a
infancia. Segundo Smith (2006), durante o brincar, as criangas ficam livres para experimentar
novas ideias, expressando-se de sua propria maneira. Isso acontece, principalmente, no jogo
simbolico e no brincar de faz-de-conta, em que é possivel criar papéis e inventar uma historia,
que sdo guiadas pela imaginacédo da crianga.

Pensando nas brincadeiras que foram citadas, além das observac6es durante o brincar
livre, é possivel destacar que na contemporaneidade ndo ha apenas a influéncia do mundo
eletrnico nas brincadeiras, ele € a propria atividade, ou seja, as criangas utilizam aparelhos
eletrébnicos como forma de passatempo. Isso inclui o passatempo através desses meios, mas
também que personagens que advém de desenhos e novelas infantis fazem parte das brincadeiras

escolhidas, sendo esses personagens representados pelas criangas durante essa atividade.



E visivel que esse tipo de brincadeira é uma das mais escolhidas pelas criancas, elas
divertem-se brincando livremente, usando a imaginacao e incorporando o papel dos personagens
animados.

Durantes as observagdes na escola, quando as criangas foram até a sala de televisdo,
enquanto esperavam a chegada de seus pais, foi possivel observar que estando juntos nesse
momento h& de certa forma uma interacdo, pois conversavam sobre quem era tal personagem,
havendo até mesmo discussdes por disputa. Segundo Brasil (1998), é nas brincadeiras de faz de
conta, nos jogos de construgdo, nos que possuem regras, nos tradicionais, didaticos e corporais
que os conhecimentos infantis ampliam-se. E a partir da brincadeira que as criangas vivem os
diversos papéis da sociedade. Sendo assim, Borba (2007, p. 36) aponta:

Quando as criangas pequenas brincam de ser “outros” (pai, mae, médico, monstro, fada, bruxa,
ladrdo, bébado, policia etc.), refletem sobre suas relagdes com esses outros e tomam consciéncia
de si e do mundo, estabelecendo outras légicas e fronteiras de significacdo da vida. O brincar
envolve, portanto, complexos processos de articulagdo entre o ja dado e o novo, entre a
experiéncia, a memoria e a imaginacdo, entre a realidade e a fantasia.

Durante a brincadeira livre observou-se também o quanto as criancas reproduzem 0s
papéis das pessoas com quem elas possuem mais contato e mais afeto também. Uma das meninas
que relatou que quem brinca com ela € o pai: ele que da banho, cozinha e a traz para escola;
guando brincou de casinha com seus colegas afirmou mais de uma vez que ela seria 0 pai. Em
outra ocasido, sem ela mesma pronunciar, as colegas ja a nomearam como 0 pai. I1sso aconteceu
também com uma das criangas que trouxe na sua fala diversas vezes a presenca da irmé e na
brincadeira também foi possivel escuté-la falar: “eu sou a mana”.

Muitas vezes o que pode ser brincadeira para alguns, pode néo ser para outras criangas ou
para os adultos. Um exemplo ocorre na escola, quando a professora pede para as criangas
guardarem os brinquedos e elas se divertem arrumando, criando de forma ludica uma

brincadeira; estar em um canto sozinho pode ser percebido como “estar fazendo nada”, mas o



simples fato de ndo ter nenhum brinquedo por perto pode ser uma brincadeira, pois a imaginagao
esta sempre fluindo. A partir do que foi discutido, alguns autores afirmam que:

Uma crianca pode estar sentada na sala de aula ou indo de casa para escola ou esperando na fila
do caixa de um supermercado. O tipo de ambiente ndo importa muito. Se alguma coisa estimula o
seu desejo de brincar, nada ird impedi-la. A maioria dos adultos ndo consegue perceber isso. Eles
também néo entendem os enormes beneficios em relacdo ao desenvolvimento que provém da
brincadeira informal (Brock, Dodds, Jarvis e Olusoga, 2009, p. 49).

Assim, ao contrario do que possa parecer, para algumas criangas que ja sabem escrever o
seu nome e estdo em processo de conhecimento do alfabeto, escrever diversas letras e tentar
formar palavras € uma forma de brincadeira. Durante um dos momentos de observacéo,
solicitaram uma folha em branco e escreviam diversas letras, apds essa atividade solicitavam que
fosse lido o que havia escrito, riam com 0 que a juncao das letras havia formado. Repetindo essa
acdo diversas vezes e achando muito engracado.

Nesse sentido, Surreaux (2008) afirma que atualmente ha uma escassez dos espacos
destinados a brincadeira. A demanda cultural contemporanea tem pressa para as aquisicoes
consideradas importantes para “vencer na vida”, como por exemplo o letramento e alfabetizagao.
Isso interfere no tempo natural da crianca para realizar essas descobertas. No que se refere ao
letramento, é possivel afirmar que em relacdo as criancas observadas, esse que ainda ndo € uma
obrigacdo e ndo é exigido como uma tarefa diaria na vida dessas criancas, € um momento de

prazer, descontracdo, ja que “escrevem” como uma forma de diversao e descobrimento.

“Sabe quem brinca comigo? Ninguém”: pais pouco brincantes e filhos que permanecem
mais tempo em aparelhos eletrénicos

Durante a conversa com as criancas, a fala de uma delas chamou bastante atencdo. Ao
serem questionadas se brincavam sozinhas ou na companhia de alguém, uma das criangas logo

falou: “Sabe quem brinca comigo? Ninguém”. Foi uma verbalizagdo impactante, o tom de voz



ficou mais baixo ao falar “ninguém” e a expresséo facil ficou entristecida. Sendo essa mesma
crianga uma das que afirmou permanecer bastante tempo no tablet quando esta em casa. O
mesmo foi dito sobre quem assistia a filmes com ela.

Dessa forma, Dolto (2007) afirma que privar uma crianga de brincar € 0 mesmo que
priva-la do prazer de viver. Aos dois meses e meio, a atividade ludica dos olhares, das conversas,
mé&os do bebé com a mae, pai e familiares faz iluminar seu rosto, os balbucios representam seu
prazer. O mesmo acontece durante a troca de fraldas e os momentos de amamentagéo. O
despertar social do homem acontece entre os dois meses e meio e seis meses de vida. Uma das
primeiras brincadeiras de prazer do bebé com o outro € esconder seu rosto e mostra-lo
novamente.

A partir da ideia da autora, é possivel afirmar que os pais sdo 0s primeiros parceiros das
criancas durante a brincadeira, essa que se desenvolve a partir da interacdo com o outro. Sendo
assim, esses continuam sendo de extrema importancia para a crian¢a e seu desenvolvimento ap6s
essa primeira descoberta da brincadeira. Durante a entrevista foi visivel a euforia das criancas
que relataram que os pais brincam com elas, destacando: Barbie, Polly, jogo da memoria,
basquete e futebol. Durante o relato, riam ao recordarem de momentos com 0s pais.

E importante destacar que algumas das criancas que relataram permanecer mais tempo no
tablet ou olhando televisdo em casa por seus pais nao brincarem com elas, afirmam gostar de
fazer outras atividades, como jogar futebol, mas que as realizam pouco em casa, pois ndo tém
companhia. Entre essas criangas estavam, em sua maioria, as que acreditam que “jogar no tablet”
ndo é uma brincadeira.

Nesse sentido, Borges (2008) afirma que os pais precisam conscientizar-se sobre 0s

inimeros beneficios que a brincadeira tem, proporcionando uma nova forma de viver com a



criatividade e alegria esponténea, assim, estreitando lagos com os filhos em relagc6es solidarias e
de igualdade. Nessa dire¢do, Winnicott (1975, pp. 79-80) destaca: “E no brincar, e somente no
brincar, que o individuo, crianga ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral:
e é somente sendo criativo que o individuo descobre 0 seu eu — ou Self”.

Além disso, alguns pais parecem ndo se importar com o tempo que os filhos permanecem
em frente a telas eletronicas. Sendo que algumas criangas afirmaram que ficam o tempo que
desejam jogando. Nesse sentido, relaciona-se a fala das criangas com as ideias de Meira (2004),
que afirma que hoje em dia ha também uma preocupacao excessiva por parte dos pais e da
sociedade com a seguranca, saude e limpeza, fazendo assim com que 0s momentos de
brincadeiras tenham uma série de regras de controle, como: ndo se sujar, ndo cair, ndo quebrar os
brinquedos. As criangas acabam, assim, ficando imersas no campo virtual, onde o corpo ndo se
movimenta.

Por outro lado, a maioria das criangas que citou a presenca dos pais durante a brincadeira
em casa, afirma que ndo é permitido que fiquem muito tempo olhando a filmes ou jogando no
celular ou tablet. Segundo eles, os pais afirmam: “Agora esta na hora de ir brincar”.

Pensando que a brincadeira é aspecto fundamental para a saide mental e que a
importéancia dos pais no cotidiano e atividades dos filhos é essencial para o desenvolvimento
infantil e futura adolescéncia saudavel, Surreaux destaca que:

O estabelecimento do espaco potencial, essa terceira area de existéncia — sede do brincar criativo,
da fantasia, do sonho, da sensibilidade para fruir tanto da beleza do mar quanto da producao
estética da humanidade, enfim, da exploracdo criativa do mundo — é fundamental para a satde
mental. N&o podemos viver presos a realidade objetiva, nem tampouco a fragmentagdo do mundo
subjetivo. A liberdade de transitar por essas diferentes dimensdes é o que nos faz recompensados
por estar vivos. Refugiar-nos nesse espaco ludico quando a realidade do cotidiano, com suas
pautas concretas, pressiona demais ou entendia, impedindo nossa capacidade de “voar”, constitui
a condicéo para a felicidade (2008, p. 107).



Refletindo sobre o que o autor aponta, é possivel afirmar que o brincar torna-se um
exercicio essencial nos dias de hoje, ndo somente na infancia, em que essa deve ser a atividade
principal, mas também no mundo adulto. Fugir um pouco da realidade, extravasando as angustias
ocasionadas pela vida cotidiana acelerada e mundo do trabalho é importante para a satde mental,
fazendo com que a vida seja levada de forma mais leve, ndo enrijecedora.

Por outro lado, os irméos também foram bastante citados durante as entrevistas, algumas
criancas relataram ter irmaos/irmés todos mais velhos, mas com pouca diferenca de idade. Essas
mesmas criangas verbalizaram brincadeiras mais livres juntamente com seus irmaos e sem o uso
de eletronicos. As brincadeiras em destaque com os irméos foram: mamae e filhinho, boneca,
bonecos, zumbi e futebol. E importante mencionar que essas mesmas criangas, ém sua maioria,
moram em casas com pétio, sendo esse um ambiente também utilizado para as brincadeiras.

Nessa perspectiva, Kishimoto (2010) afirma que a crianca ndo nasce sabendo brincar, é a
partir da interagdo com outras criancgas e adultos que ela adquire essa capacidade. Em contato
com objetos e brinquedos ela descobre certas formas de uso desse material e, além disso, a
observacdo de outras criancas e intervencdes de adultos também impulsionam para a
aprendizagem de novas brincadeiras e suas regras. As mesmas criangas que afirmaram brincar
com os irmdos, durante as observacdes dos momentos de brincadeira na escola, em sua maioria,
divertiam-se em harmonia com os colegas, respeitando o desejo do outro, bem como
compartilhando os brinquedos.

Pensando na interacdo que acontece com o outro durante a brincadeira e no caso de
algumas criancas entrevistadas, é possivel afirmar que os irmaos também s&o figuras essenciais
para a formacdo de si de cada crianca. Muitas vezes sdo 0s primeiros amigos e inimigos também,

€ com os irmaos que a primeira partilha € realizada: o pai e a mée, as disputas pelas figuras



parentais e espagos entre eles. Nesse sentido, é possivel articular com as ideias de Jerusalinsky
(2017), que afirma que é na primeira infancia, no periodo de 0-3 anos que a crian¢a faz a
apropriacdo de seu corpo, portanto a interagcdo com o outro é fundamental, o que atinge o corpo
deve ser compartilhado na relago com o outro. E a partir da linguagem que € representado o que
acerta o corpo da crianga, essa que inicialmente € apresentada pelo outro. Um exemplo é quando
a crianca cai ¢ a mae fala “ai” e entdo a dor € sentida pela propria crianga, para isso ¢ necessario
uma cena compartilhada, o que ndo seré vivenciado por telas eletrénicas.

Além disso, nas brincadeiras, observou-se que papéis de pai e mae também séo
reproduzidos, como no exemplo citado do uso do tablet. Nesse sentido, Oliveira (2002) afirma
que as criangas reagem a determinadas situacGes através da observacdo das pessoas com quem
convivem. Dessa forma, véo internalizando modelos e procuram reproduzi-los em modelos
semelhantes. As criancas repetem gestos, posturas, mimicas e entonagdes de voz; na maioria das
vezes, de acordo com o que foi presenciado por elas.

No mesmo dia que algumas criancas levaram tablet, uma delas levou-o até o patio no
momento de brincadeiras livres. Por um curto periodo de tempo convenceu os colegas a
divertirem-se com esse objeto, porém, a atividade envolvia corrida. O menino corria atras das
colegas para tirar fotos ou esses faziam poses enquanto os demais riam. Logo depois, uma das
meninas comegou a insistir para brincarem de “zumbi”, essa que se assemelha ao pega-pega:
uma das criangas, que ¢ o “zumbi”, tem que pegar as outras. Os outros meninos que estavam
também tirando fotos aceitaram brincar da atividade proposta, 0 dono do tablet insistiu para que
continuassem com esse objeto, mas ndo convenceu o grupo; entéo, aceitou participar da
brincadeira proposta. Depois disso, o aparelho eletronico foi guardado e ndo foi mais utilizado

por eles durante o periodo no patio.



As criangas parecem perceber, mesmo que inconscientemente, os limites da imaginacéo
que os jogos eletronicos propdem. Dessa forma, Jerusalinsky (2017) afirma que a tecnologia
preenche de forma integral o tempo com informagdes e respostas imediatas. Assim, resultando
na impossibilidade de elaborar situacfes e criar caminhos a partir do contato com a crianga. Ja
que nessa forma de jogo tudo precisa ser solucionado de imediato, ndo sobrando tempo para que
0s impasses tenham desdobramentos criativos.

Em mais uma das observagdes de brincadeira, verificou-se que uma das criangas que
também afirmou que seus pais ndo brincam com ela, durante o periodo na sala de aula brincou
mais sozinha. Nessa atividade divertiu-se com um boneco, que segundo ela, era do mal e estava
sendo enterrado por pecas de lego, antes que virasse vildo novamente. Dessa forma, segundo
Rodrigues (2000), a partir de um faz-de-conta gestual, comegam a surgir os desejos e lembrancas
da crianca que, aos poucos, vao sendo verbalizados. Observa-se entdo que mesmo a crianga que
brinca sozinha fala, conversando consigo mesma, inserindo-se no espirito ltdico, comunicando-

Se com 0S personagens aos quais da vida, ou seja, com o outro.

Midia e infancia: os efeitos do consumismo na brincadeira

A partir das observagdes, destaca-se que na atualidade ha um consumismo relacionado
com as brincadeiras, 0 mercado produz a cada dia novos brinquedos ligados ao mundo
eletrénico. Brougére (1997) destaca que a televisdo tornou-se uma das principais fornecedoras
dos suportes de brincadeiras: “Realmente, a crianga nio se limita a receber passivamente os
conteudos mas reativa-o0s e se apropria deles através de suas brincadeiras, de maneira idéntica a

apropriacdo dos papeis sociais e familiares nas brincadeiras de imitagao” (p. 54).



Ainda associando 0s momentos com jogos eletronicos observados durante a pesquisa e a
falta de interacdo entre as criancgas nesses momentos, Cairoli (2010) reconhece que as crianc¢as
participam ativamente da escolha de jogos e midias que fazem parte de seu cotidiano e afirma
que 0s jogos rapidos, e muitas vezes solitarios, podem resultar em uma dificuldade de a crianca
partilhar suas emocGes. Nesse sentido destaca:

Os jogos eletronicos acabam impossibilitando que a crianga possa falar sobre sua angustia desde
uma posigdo que refira a falta que lhe constitui, pois encontra-se com a experiéncia diminuida,
uma vez que nem sempre pode contar com o outro para que se possibilite uma troca.
Independente de o corpo estar adormecido ou ndo, como no caso dos videogames wii, € sempre
diante de uma maquina que ela estara vivendo a experiéncia (Cairoli, 2010, p. 346).

Na atualidade, a midia € um dos grandes veiculos influenciadores no dia-a-dia das
criancas. Ja que esse apresenta inimeros produtos novos, brinquedos coloridos, bonecos que séo
personagens de desenhos animados, além de notebooks, celulares e tablets infantis ou do mundo
adulto, mas sdo apresentadas até mesmo propagandas de jogos a serem baixados nesses
dispositivos. Essas publicidades que parecem vender sonhos e, no mundo das criancas, um
passaporte para a felicidade. Nesse sentido, Kehl destaca: “Consome o desejo de possui-los.
Consome a identificacdo com o bem, com o ideal de vida que eles supostamente representam”
(Kehl, 2004, p. 61).

E possivel articular o que foi descrito com a fala de uma das criancas que afirmou brincar
sozinho em casa: “Eu gosto de jogar no celular que minha mae vai comprar no meu aniver”.
Como pode-se perceber, ele ainda nem ganhou o dispositivo, mas a vontade de té-lo ja o
consome. Essa cena é visivel diariamente, esse menino sempre solicita da mde um brinquedo
novo quando esta na hora de ir para casa. A partir dessa situacao, afirma-se também que essa
crianga, que sente a falta da mée, estd deslocando-a para outros objetos, talvez como forma dessa

falta da mae ser suprida.



Surreaux (2008), ao falar dos avancos tecnoldgicos, da globalizagdo que ameaca a
singularidade de cada sujeito, ja que uniformiza a sociedade, apresenta algumas consequéncias
sobre o mundo adulto de hoje, como a soliddo, e que acaba influenciando a infancia. Os pais,
cada vez mais ocupados com as demandas de trabalho em que precisam se destacar, sentem-se
culpados por ndo poderem dedicar tanto tempo aos filhos. Assim, tentam suprir esse afeto com
bens materiais, com brinquedos novos, ideia errénea ja que o afeto, atencdo sdo insubstituiveis.
Dessa forma, as criangas ficam soterradas em brinquedos novos que acabam nédo tendo mais
interesse, ja que sabem que logo ganhardo algo novo e acabam perdendo o que € mais importante
durante essa atividade, que é o impulso de criar, pois esse se da justamente no espaco onde a
falta de alguma coisa se faz presente.

Diante dos dados discutidos acima, foi possivel confirmar, através das falas dos sujeitos
da pesquisa, 0 que aponta a literatura, utilizada neste trabalho sobre a importancia do brincar na
infancia, possibilitando algumas consideracOes a esse respeito e que serdo apresentadas no item a

sequir.

Considerac0es finais
A partir da pesquisa foi possivel observar que ha novas formas de brincar, essas que séo
efeitos de elementos da midia, como filmes, videos, animagdes, jogos eletrdnicos, mas isso nao
significa que algumas brincadeiras tradicionais, como: pega-pega, jogos didaticos, boneca,
carrinho, pular corda ndo deixaram de ser brincadas e de despertar o prazer nas criancas. Ao
contrario do que se imaginava, 0 mundo infantil ndo esta totalmente dependente de aparelhos
eletronicos, sendo que esses nem mesmo sdo considerados brincadeiras pela maioria das criangas

entrevistadas.



Relacionando a pesquisa realizada com o conceito ja citado de experiéncia por Bondia
(2002), pode-se afirmar que as criancas deixam afetar-se pelas brincadeiras, levando-as como a
principal atividade de sua vida, cedendo-lhe tempo e dedicagéo. Os apelos cotidianos que
solicitam que o homem faga cada vez mais tarefas ao mesmo tempo, muitas vezes tirando-lhe a
concentracdo para permanecer muito tempo em uma mesma atividade, também podem ser
percebidos interferindo no mundo das criangas. Algumas brincadeiras, por exemplo, séo
vivenciadas por pouco tempo, assim como os desenhos assistidos na televisdo. Por outro lado,
algumas atividades demandam tempo e dedicacdo, como a montagem de pecas de encaixe ou as
pecas de madeira que imitam partes de casa. Essas que fazem as criangas permanecerem por
longos periodos concentradas, entregando-se a essa brincadeira. A imaginacéo de cada crianca,
nessa atividade, flui de forma peculiar.

E importante destacar que o intuito dessa pesquisa n&o foi fazer um juizo de valores sobre
a forma e época para as brincadeiras, mas salientar que nao é possivel analisar a infancia, bem
como suas novas configuragdes de brincar, sem antes pensar nas transformacdes globais desde o
seu surgimento, bem como ndo levar em consideragdo o tempo e espago em que cada crianga
vive diariamente. Sendo que essa préatica sofre influéncia de diversos aspectos, como: cultura,
valores, localizacdo geogréfica, clima, religido, entre outras. Nesse sentido, € possivel afirmar
que a brincadeira € uma atividade global, mas que de certa forma, também especifica 0s grupos
sociais.

E importante destacar que as entrevistas e observacoes realizadas foram ao encontro da
literatura dessa pesquisa, sendo que a metodologia utilizada confirmou os materiais pesquisados
e para além disso. Muito da literatura encontrada demonstrava uma preocupacéo com a infancia

contemporanea, sendo essa totalmente voltada para o mundo eletrénico. Porém, na amostra de



criancas investigadas, identificou-se o quanto hd uma diversidade no brincar na atualidade, sendo
que esse ainda se volta majoritariamente para a brincadeira livre, com a imaginacéo e fantasia.
Nesse sentido, reafirma-se a importancia do brincar para a crianca adquirir experiéncias de vida.
Por fim, sendo o tema da presente pesquisa a infancia e o brincar na contemporaneidade,
nada mais legitimo do que tornar os sujeitos da investigacdo aqueles que sdo eminentemente 0s
protagonistas do brincar. Observar e conversar com criangas foi de extrema riqueza para analisar
e conceituar as configuragdes do brincar na atualidade, sendo que sdo elas os sujeitos mais
implicados na tematica investigada, portanto, ndo poderia haver algo mais fidedigno do que o

que foi observado e conversado durante 0s momentos com as criangas.
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Anexo B: Histdria utilizada na metodologia




__ pedro, vocé nao vem brincar? — gritou a irma cagula.

— MRS EU JA ESTOU BRINCANDO.




— Pedro, vocé ndo
chamaram os amigo
na hora do rei

— Pedro, vocé nio vem brincar?
~ MRS EU JA ESTOU BRINCRNDO, pg

— perguntou










as qual é mesmo a pergunta?”.
i para muitas criangas o que as deixava fel
posta mencionava smartphone,.tablet ou U.ld;,
que ouvi foi: “estar com a minha familia
gar futebol”, “piscina”, “brincar.colrn. 0s
| 0s meus pais”, “viajar” e “ouvir histérias”.
que as criangas devem ter contato com a
a, isso faz parte do cotidiano delas. No entant
ante é acreditar que essas ferramentas séo a sal
voura, que as usando elas serao mais inteligentes
e principalmente felizes, e é isso o que os pais mais quere
' seus filhos: a felicidade.

ogia nos proporciona momentos prazerosos e
ide, mas a felicidade ndo se encontra :

____




