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RESUMO

SILVA, Lucilene Santos. O Brinquedo, a Brincadeira e o Brincar na Educagéo
Indigena: Como Ferramenta e Fortalecimento no Ensino — Aprendizagem.
Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) — Pontificia Universidade Catélica. —
2014

Esta monografia foi desenvolvida com o objetivo de saber um pouco mais
sobre qual € o grau de importancia que os jogos e brincadeiras tém no
cotidiano escolar e no aprendizado dos alunos, uma vez que quando vemos
uma crianca brincando de faz de conta sentimo-nos atraidos pelas
representacfes que ela desenvolve. O presente artigo tem como objetivo
mostrar a importancia das brincadeiras e jogos nas escolas de educacao
indigena. Através das brincadeiras e jogos, as criancas desenvolvem saberes,
resolvem conflitos, experimentam sensacdes, lidam com diferentes sentimentos
e aprendem a conviver e a cooperar com um grupo. Enquanto brinca, a crianca
esta pensando, criando e desenvolvendo, dentre outros fatores, o pensamento
critico. Brincar € uma realidade cotidiana na vida das criancas. E para que
brinquem é suficiente que ndo sejam impedidas de exercitar a imaginacao
simbdlica, instrumento que lhes fornece os meios de assimilar o real aos seus
desejos e aos seus interesses. A brincadeira e 0 jogo sdo sem duavida a forma
mais natural de despertar na criangca a atencdo para uma atividade. Os jogos
devem ser apresentados gradativamente: por meio de o simples brincar,
aprimorar a observacdo, comparacdo, imaginacdo e reflexdo. Através das
atividades luadicas, as criancas desenvolvem a linguagem oral, a atencdo, o
raciocinio e a habilidade do manuseio, além de resgatar suas potencialidades e
0s seus conhecimentos. Desenvolve a imaginacdo, a espontaneidade, o
raciocinio mental, a atencéo, a criatividade e tanto a expresséo verbal quanto a

corporal.

Palavras-chave: Brincadeira; educacao; teoria historico-cultural, jogos e
aprendizagem. Cultura indigena. Brincar, Criangas Indigenas, Relacdes
Interculturais; Educacgéo Escolar Indigena.



ABSTRACT

SILVA, Lucilene Santos. The toy, the Play and Play in Indigenous Education: As
a tool and Strengthening the Teaching - Learning. Completion of course work
(TCC) - Catholic University. — 2014

This monograph was developed in order to know a little more about what is the
degree of importance that sports and games are in school life and student
learning, since when we see a child playing make-believe we feel attracted by
the representations it develops. This article aims to show the importance of play
and games in schools for indigenous education. Through play and games,
children develop knowledge, solve conflicts, experiencing sensations, deal with
different feelings and learn to live and work with a group. While playing, the
child is thinking, creating and developing, among other factors, the critical
thinking. Playing is a daily reality in the lives of children. Play is not a
prevented from exercising symbolic imagination, an instrument that provides
them the means to assimilate to their real desires and interests. The play and
the game are arguably the most natural way to awaken the child's attention to
one activity. Games should be presented gradually, through the simple play,
hone observation, comparison, imagination and reflection. Through fun
activities, children develop oral language, attention, reasoning and the ability of
handling, besides rescuing their potential and their knowledge. Develops the
imagination, spontaneity, mental reasoning, attention, creativity, and both verbal

expression and body.

Keywords: Joke, education; cultural-historical theory, games and learning.
Indigenous culture; Playing Indigenous Children; Intercultural Relations;

Indigenous School Education.
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INTRODUCAO

Compreender, conhecer e reconhecer o jeito particular das criancas serem e
estarem no mundo deve ser o grande desafio da educacao infantil. Embora os
conhecimentos derivados da psicologia, antropologia e sociologia possam ser
de grande valia para desvelar o universo infantii apontando algumas
caracteristicas comuns de serem, elas permanecem Unicas em suas

individualidades e diferenca.

A ampliacdo da obrigatoriedade do ensino e sua democratizacdo sao
conquistas recentes que resultam de embates politicos e ideologicos
envolvendo a sociedade civil, educadores, o setor empresarial e o poder
politico, além de outros segmentos, cada qual com seus interesses. A EC n°
59/2009 garantiu, ao menos em nivel de legislacdo, a ampliacdo da
obrigatoriedade do ensino, que antes se restringia ao Ensino Fundamental de
nove anos, para toda a Educacédo Basica. Uma vez que a Educacdo Basica
abrange a educacéo infantil, o ensino fundamental e o ensino médio, podemos
considerar que tivemos um salto quantitativo na oferta e no acesso ao ensino,

gue passou de 9 para 14 anos de ensino obrigatorio.

Discutir o papel que a brincadeira pode desempenhar no cotidiano escolar é
tarefa deveras complexa. O debate sobre sua utilizacdo educacional tem se
ampliado, ndo obstante permanece a dificuldade dos educadores em fazer uso
dessa atividade. Por vezes, esses profissionais a veem como geradora de
desordem e ruido, preferindo o uso de tarefas que possam transcorrer mais

tranquilamente, conforme Elkonin (1948/1987).

Por outro lado, Lordelo e Carvalho (2003) afirmam que a brincadeira é tomada
de forma utilitarista no Referencial Curricular Nacional para a Educagao Infantil,
aparecendo como um instrumento para 0s processos de aprendizagem. As
autoras questionam essa perspectiva, na medida em que entendem a
brincadeira como auto motivada, sendo um equivoco privar a crianga da

possibilidade de exercer essa atividade livremente.
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A utilizacdo do brincar como instrumento pedagogico vem sendo objeto de
constantes pesquisas e estudos. Nesta perspectiva, o meu trabalho, refere-se a
uma andlise dessa tematica destacando a importancia do ludico no processo

de ensino e aprendizagem.

Nos dias de hoje, o auxilio de concepcdes psicolégicas e pedagdgicas,
reconhece-se a importancia das brincadeiras com fins de auxiliar no
desenvolvimento infantil, valorizando a constru¢do de conhecimento. O uso
continuo de brincadeiras com fins pedagdgicos remete-nos para a relevancia
desse instrumento em situacbes de ensino-aprendizagem e de

desenvolvimento infantil.

O educador ao utilizar as brincadeiras em sala de aula transporta para o0 campo
do ensino-aprendizagem condicbes de conhecimento introduzindo as
propriedades da ludicidade que contribui para uma melhor assimilacdo do
conhecimento por parte da crianca.

As atividades ludicas tém um conceituado papel no ensino, sendo que as
mesmas devem ser vistas como forma alegre e descontraida de aprender,
sempre procurando desenvolver no educando o espirito critico e investigador,
bem como os sentimentos de disciplina, seriedade e respeito mutuo. Visando
alcancar uma motivacéo que dé respaldo na aprendizagem, o educador deve
buscar adequacao nas atividades ludicas voltadas a realidade do meio em que

o0 educando estd inserido.

Portanto, um elemento significativo nos jogos e brincadeiras é o desafio
genuino que eles provocam no aluno, que tem gerado interesse e prazer por

parte dos mesmos.

Por isso, € salutar que os jogos e brincadeiras facam parte da cultura escolar
de todos os educandos, cabendo ao professor analisar e avaliar as
potencialidades educativas das variadas atividades ludicas, bem como as suas

estruturas curriculares que esteja inserida no processo da aprendizagem.
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Entendendo que a brincadeira e os jogos fazem parte do centro da vida da
crianga, tornando-a ativa a qualquer tipo de atividade, é possivel compreender
gue ao agir a crianga incorpora elementos que vivencia o saber de forma
reflexiva, mas ao mesmo tempo prazerosa, identificando ser melhor para si e

para seu grupo.

A sala de aula precisa transformar-se entdo em uma verdadeira oficina, ou
seja, em um ambiente alfabetizador, nos quais as criangas facam uma relacéo

entre o signo e o significado de forma vital e real.

No entanto, a escola deve ajustar em sua proposta pedagdgica com intuito de
buscar alternativas para ajudar os alunos a desenvolverem suas capacidades e
auxilid-los nas suas adequacdes as diversidades culturais que sdo expostas
em seu universo sociocultural, potencializando o desenvolvimento de todas as

capacidades do aluno, tornando o ensino mais digno e humano.

Vale ressaltar que as formas como a brincadeira € empregada para fins
pedagdgicos variam de acordo com a concepcédo que se tem dela. Pode-se, em
uma visada romantica, valoriza-la como uma atividade natural da crianca, como
suposta expressao de uma esséncia infantil. Em outra direcéo, os jogos podem
assumir a missdo de transmitir conteldos educativos, tornando-se uma
estratégia didatica dentre aquelas que compdem o arsenal metodoldgico dos

professores (Brougére, 1998).

Wajskop (1995) faz um percurso histérico sobre a relagdo entre brincadeira e
educacdo. A autora mostra como na Idade Média o jogo era uma atividade que
garantia espacos de sociabilidade e integracdo entre os membros da
comunidade. Os renascentistas perceberam o valor educativo da brincadeira e
passaram a utilizi-la para o ensino moral. A autora também destaca o papel de
Frobel, Montesori, e Décroly para a criagdo de uma educagdo institucional

baseada no brincar.

As escolas atuais tém utilizado cada vez mais a brincadeira com fins didaticos.
Ainda segundo Wajskop (1995), ao proceder dessa maneira, a escola blogueia
a organizagdo independente das criangas para brincadeira, infantilizando-as,

como se sua acdo simbodlica servisse apenas para exercitar e facilitar (para o
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professor) a transmissao de determinada visdo do mundo, definida a priori pela
escola. Nesse contexto, compreende-se como relevante discutir o
funcionamento psicoldgico da brincadeira para o desenvolvimento da crianca.
Traca-se como objetivo deste trabalho, portanto, debater a compreenséo de
Vygotsky e de outros autores da perspectiva histérico-cultural acerca do jogo

infantil.

Considerando a polissemia que o termo brincadeira carrega (Cordazzo &
Vieira, 2007), torna-se imprescindivel a tarefa de precisar seu uso. A este
trabalho interessa, especificamente, 0 jogo protagonizado - também
denominado de jogo de papéis. Parte-se da definicdo de Elkonin (1948/1987;
1978/1998), segundo a qual, nesse tipo de jogo, a crianca subordina suas
acOes a regras, a normas de conduta e a modos de agir oriundos de papéis
sociais. Todavia, 0 jogo protagonizado ndo se trata de uma mera reproducéo
de conhecimentos oriundos da realidade social, na medida em que, por meio
do jogo, tem-se a possibilidade de compreender esses conhecimentos de
forma consciente e generalizada. Ativamente, a crianga tenta descortinar as
necessidades e as motivacfes de alguém que desempenhe o papel social
interpretado no jogo; procura dar-se conta dos procedimentos para realizar as
acOes e para lidar com os objetos pertinentes; posiciona-se de acordo com 0s
limites e imposi¢des estabelecidos pelas relacdes sociais vinculados a situacdo
colocada (Leontiev, 1944/1988).

Os brinquedos e as brincadeiras sao utilizados para a diverséo e interagdo com
0s colegas, mas sempre com a funcao de ensinar algo, seja relacionado com

0S assuntos escolares ou até mesmo familiares, como licdo de vida.

Por outro lado, numa brincadeira com regras explicitas, ha sempre uma
situagdo imaginaria, pois determinadas agdes reais sao inviabilizadas nessas
condicbes. No jogo de xadrez, ndo ha um impedimento objetivo para que o
pedo se desloque para os lados, entretanto a regra cria uma imposi¢cao que o

faz se mover somente para frente. Surge, assim, uma situacdo imaginaria.
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Vygotsky (2006) também destaca a importancia da imaginacao para 0s jogos
infantis e aponta que, apesar de as brincadeiras das criancas serem
construidas a partir da reproducédo de atividades dos adultos, ha nelas uma
originalidade surgida da capacidade de combinar os elementos dessas
atividades de formas variadas. “Ao invés de jogar, [0 adolescente] fantasia,

constroi castelos no ar (...) sonha acordado” (Vygotsky, 1931/1996, p. 213).

Vygotsky (2006) mostra que a imaginacdo esta vinculada a um impulso criador
humano. A atividade criadora seria definida como “toda realizagdo humana
criadora de algo novo” (p.7). Além do impulso criador, 0 ser humano também &
dotado de um impulso reprodutor. A memdéria estd associada a esse impulso
reprodutor. Essa funcdo psicolégica garantiria um nivel de adaptacdo do
homem ao ambiente, na medida em que permitiria a acumulacdo e a posterior
utilizacao de experiéncias diante das dificuldades experimentadas. A memoria,
contudo, ndo seria suficiente para superar as contingéncias impostas pelo

ambiente, uma vez que essas sao fluidas e mutaveis.

A educacéo infantil € um espaco importante e também privilegiado para se
abordar a temética do brinquedo, uma vez que a educac¢éo infantil ou a pré-
escola, como também é chamada, é considerada um dos poucos lugares onde
o ludico ainda é considerado e valorizado, ou mesmo algo inerente ao processo
de aprendizagem. Os educadores, em sala de aula, devem atentar para: saber
ver/ouvir, conhecer e reconhecer a crianca frente aos seus ambientes
solicitadores: familia, escola, grupo de amigos, sociedade, (reconhecimento
das mudancas operadas frente ao outro, qualificagdes vinculares do que €&

préprio de mim mesmo e o que é préprio do aluno em si e em mim).

E preciso mostrar aos educadores envolvidos na pratica pedagégica que as
atividades ludicas, por meio do brincar, sdo uma grande fonte de prazer, tanto
para eles como para o educando, e que este desafio esteja sempre presente, a
cada dia, na educacédo infantil. Sobretudo, deve-se compreender como se
efetiva o aprendizado de alunos da pré-escola, o trabalho dos professores, em
relacdo ao estimulo as criancas, no que se refere a brincadeira, aos brinquedos
e ao envolvimento destas, nesse processo de aprendizagem (Kishimoto, 1996),
compreendendo a complexidade e a seriedade do objeto brinquedo.
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Sa0 as experiéncias sociais da crianca, que inicialmente se constituem no
ambito familiar, suas intera¢gdes, que dardo origem as formas superiores de sua
atividade intelectual. Isto confirma a origem cultural das funcbes psicoldgicas
superiores. Partindo de formas culturais mais elementares da conduta e
acrescentando a elas uma regulacéo voluntaria do comportamento, que evolui
pela realizacdo dos processos psicologicos de maneira consciente e pela
influéncia social e mediacdo semidtica, chega-se a caracterizacao das funcdes

psicoldgicas superiores.

Os jogos séo utilizados para o raciocinio loégico da crianca, como dizem 0s mais
velhos: N&o é apenas na escola que se aprende. Com isso, os adolescentes
sdo colocados em prova por meio de jogos, para que dessa forma se tornem

homens guerreiros e capazes de sustentar uma familia.

Segundo o SESC/SP (2006) foi constatado que o0s jogos e brincadeiras
tradicionais tém sido deixados para trds, ndo sendo mais praticados e
possivelmente esquecidos. “assim como a poesia, 0s jogos infantis despertam
em nos o imaginario, a memoria dos tempos passados” (kishimoto, 1997 pg.
20). Ele também afirma que, no passado o jogo era considerado inutil, pois ndo
havia significado para pratica-lo. Ja nos tempos do romantismo, 0 jogo era

considerado como instrumento para educar crianca.

As brincadeiras, 0s jogos e os brinquedos, sdo recursos importantes para
estimular o desenvolvimento infantil, em todos os seus aspectos: social,
fisico/motor, moral, cognitivo e da linguagem. E por meio destas atividades que
o professor ird conduzir o processo de aprendizagem das criangas, ja que
nesta faixa etaria, o brincar é a tarefa principal para aprender a lidar com o seu

mundo e 0 seu corpo.

E interessante explorar essa relagéo entre as rotinas no cotidiano e o brincar,

porque sdo as brincadeiras que, no decorrer do periodo que corresponde a
infancia, oferecem as crianc¢as alguns dos pontos de referencia cruciais para a
percepcdo das dimensfes espaciais e temporais nas quais seu cotidiano
acontece.(NUNES, 1999, pg. 69).



18

Sabe-se que ainda ha a resisténcia pela utilizacdo das brincadeiras e também
a utilizacdo inadequada por parte dos docentes na educacdo basica e até no

ensino fundamental, nas primeiras séries.

O autor (VYGOTSKY, 1991) defende a ideia de que, € p meio da observagéo
do comportamento da crianca brincando, aprendendo e respondendo ao
ensino, que sera possivel perceber e analisar as transformacdes que estdo

ocorrendo em suas fungdes psicoldgicas.

Considera como um aspecto essencial do desenvolvimento a habilidade
crescente que a crianca adquire para controlar e direcionar seu préprio
comportamento. Esta habilidade torna-se possivel devido ao desenvolvimento
de novas formas e funcBes psicoldégicas que inclui 0 uso de signos e
instrumentos. Para que a crianca chegue a esta fase, de conseguir controlar e
direcionar seu comportamento, ela passa necessariamente por um complexo

processo de desenvolvimento.

O brincar vem auxiliar a educacado trazendo uma aprendizagem mais ladica e
significativa. Pois quando ha diversdo também ha compreensdo, e para que
isso possa acontecer os educadores tem que ficar informados e dispostos a
inovar suas ideias, a fim de beneficiar primeiramente os alunos. Os educadores
que se prezem ndo se fecham no seu mundo, ndo oferecem 0s mesmos
contetidos por varios anos seguidos. Pois cada aula tem que ser uma coisa
nova e inovadora para que haja a participacao dos alunos e assim promover a
interacdo entre eles. Desse modo, pode ser estabelecida a relacédo professor —
aluno, alunos-pai, pais — professor, e assim, formar uma equipe para fortalecer
0 ensino — aprendizagem e ampliar seus conhecimentos. Dentro da sala de
aula o professor € o mediador, e s6 depende dele para que os alunos se
tornem parte integrante e os primeiros a se posicionar diante dos assuntos
discutidos em aula. Por isso a importancia dos brinquedos na educagéo, pois
quando eles se veem como autor do material jA pronto sabera que a
brincadeira sera muito mais gostosa e divertida, por que ele iniciou 0 processo
de fabricacéo e finalizou na acéo, ou seja, o brincar e a brincadeira. E por meio
desse movimento que as criangcas se deparam com suas possibilidades de

fazer algo, mesmo que seja para si.
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Nas comunidades indigenas as criancas ndo tém como obrigacao ir para
escola, aprendem seus pais como conviver e respeitar 0s amigos, os rituais, 0s
mitos e historias sobre saude, doengas, mas e o0 aprendizado infantil? Como

desenvolvé-lo?

O povo indigena possui seus proprios processos de aprendizagem, por meio
de transmissdo e expressdo de conhecimentos, concebidos e praticados por

povos indigenas do Brasil.

A escola é responsavel por elaborar projetos que estudem as possibilidades
sobre as relagdes entre 0s corpos, sobre a sociedade, o simbolismo e a
cognicdo que pode ser explorada dentro da etnia para fortalecer o ensino
aprendizagem.
De uma maneira muito livre que as criancas aprendem a identificar os
limites que regem sua sociedade, abordando-os e vivenciando-os por
todos os lados e em todos os sentidos, dentro e fora, publica e

privadamente, obtendo um conhecimento pleno da vida naquele lugar e
daquelas pessoas com as quais interagem (NUNES, 1999, pg. 72).

O ensino aprendizagem pode ser diferenciado, pois depende da sociedade em
que cada um estd inserido e no contexto em que vivem. No entanto, as
criancas devem aprender certas regras na infancia, ou seja, a partir de jogos,
brinquedos e brincadeiras. Pois facilitard o convivio com os adultos e com a

sociedade fortalecendo o ensino-aprendizagem.

Nas sociedades indigenas as criancas sao livres para aprender com autonomia
e com o cuidado de seus pais. Esse conhecimento deve ser passado na escola
juntamente com as experiéncias dos mais velhos transmitidos de forma oral
dentro e fora da sala de aula. "A liberdade experimentada no periodo da
infancia permite as criancas uma melhor compreensao e partilha do social

(NUNES, 1999, pg. 65).
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Capitulo |
A Importancia do Brinquedo, da Brincadeira e do

Brincar no Ensino Aprendizagem

Para Vygostsky (1989, p. 53), a crianca realiza aquilo que gosta, mas aprende
a submeter-se a regras, que fazem com que ela renuncie uma acao impulsiva.
Assim, na brincadeira a crian¢ca age de maneira diferente daquilo que gostaria.
Ele aponta também, que toda atividade lidica da crianca possui regras. A
situacdo imaginaria de qualquer tipo de brinquedo ja contem regras que
demonstra caracteristicas de comportamento. Nesse sentido o ludico é
fundamental para a ampliagdo do cognitivo, pois o0 processo de vivenciar
situacbes imaginaria leva a crianca ao desenvolvimento do pensamento
meditativo, quando novos relacionamentos sdo criados entre significacbes e
influéncia matua com objetos e ac¢des. Quando as criancas brincam, observa-
se a alegria que elas experimentam ao participar das atividades. Sinais de
alegria, risos, certas excitagbes sao componentes desse prazer, embora a
contribuicdo do brincar va bem além de impulsos parciais. A crianca consegue
conjugar seu mundo de fantasia com a realidade, transitando, livremente, de

uma situacéo a outra.

As brincadeiras séo linguagens nao verbais, nas quais a crianca expressa e

passa mensagens, mostrando como ela interpreta e enxerga o mundo.

O Brincar é um direito de todas as criangas do mundo, garantido no Principio
VIl da Declaragdo Universal dos Direitos da Criangca da UNICEF1. E uma
atividade de grande importancia para a crianga, pois a torna ativa, criativa, e
Ihe da oportunidade de relacionar-se com os outros; também a faz feliz e, por

iISSo, mais propensa a ser bondosa, a amar o proximo, a ser solidaria.
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1.1Conceitos de Brinquedo:

O Brinquedo é muito mais do que um divertimento: € ampliagéo!
Vygotsky (1934/1988) afirmava que, dentre os aspectos da psicologia de seu
tempo, havia trés formas de conceber a relacdo entre desenvolvimento e
aprendizagem, todas consideradas insatisfatorias por ele. A primeira, integrada
as proposicdes de Piaget, toma por hipotese o isolamento entre esses dois
processos. A aprendizagem, em sua medida, depende dos resultados do
desenvolvimento para poder se viabilizar, mas ndo os modifica de qualquer

forma. A pressuposicao aqui debatida se reflete em termos metodologicos.

O brinquedo constitui como um agente principal para que a crianga se torne
capaz de realizar a separacdo entre significados e objetos. Vygotsky cita o
exemplo do cabo de vassoura que passa a ser utilizado como cavalo: o
significado de cavalo ndo esta mais atrelado ao animal real; no entanto, para
deslocar esse significado, a crianca ainda depende de um objeto (piv0) que
mantenha alguma relacdo de semelhanca com o objeto real, ndo sendo capaz

de realiza-lo de forma somente simbdlica. Nas palavras do autor:

Em sintese, portanto, trés aspectos caracterizam o0 brinquedo: estar
intrinsecamente relacionado a imaginacdo; as regras nas quais ele esta
fundamentado, sejam elas tacitas ou explicitas; e as probabilidades de
abstraimento e de autoridade consciente do comportamento que ele permite.
Referéncia da cultura, de experiéncias anteriores e do aprendizado prévio.

Abranger, por outra via, aquelas propostas que equivalem aprendizagem a
desenvolvimento, arquitetar como se desenvolvendo simultaneamente. Em tal
visdo, atrelada as correntes norte-americanas, a educacdo consiste na
obtencdo de habitos e formas de agir, de modo que "toda reagédo adquirida é
quase sempre uma forma mais completa da reacdo inata que determinado

objeto tendia inicialmente a provocar" (Vygotsky, 1934/1988, p. 105).

O terceiro aspecto, ligada a psicologia estrutural, procura uma conciliacao entre
as duas visOes anteriores. Nao haveria exclusdo entre as propostas
apresentadas acima, mas, ao contrario, pontos em comum. E estabelecida uma

inter-relacédo, de forma que o desenvolvimento torna possiveis processos de
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aprendizagem e estes fazem o primeiro avancar, na medida em que ao
aprender em uma situacdo particular o sujeito constréi uma composicdo
empregavel em outras situacfes. Vé-se, dessa maneira, a distincdo entre
esses processos e 0 modo como a interacdo entre eles se realiza. A crianga
aprende a realizar uma intervencédo de determinado espécie, mas ao mesmo
tempo apodera-se de um principio estrutural cuja esfera de ampliagdo € maior
do que a da operagao de partida. Por imediato, ao dar um passo em frente no
campo da aprendizagem, a crianca da dois no campo do desenvolvimento
(Vygotsky, 1934/1988, p. 109).

Os brinquedos sdo analisados como importantes aliados no processo de
aprendizagem das criancas, em especial as que apresentam certa deficiéncia.
Através do brincar, a crian¢a desenvolve elementos fundamentais na formacéo
da personalidade, visto que aprende, experimenta situagdes, organiza suas

emocdes, processa informacdes, constréi autonomia de agéo, entre outros.

Segundo BROUGERE, (2004, p.250) O brinquedo néo é a experiéncia infantil,
mas um objeto entre outros, um ambiente, e sem dlvida, ndo o0 mais
importante, da experiéncia embaragada e multiforme que vivem todas as
criancas. A influéncia dele s6 pode ser légica a outras influencias, através de
complexas oposicées ou associacbes de momentos e significados. O universo
do brinquedo é diversificado; ele nunca passa uma Gnica mensagem. E através
do brinquedo que a crianca se apropria do mundo real, domina conhecimentos,

se relaciona e se integra culturalmente.

Para Vygotsky, essa formula é uma maneira nova de lidar com a expectativa da
disciplina formal proposta por Herbart, segundo a qual, ao trabalhar com uma
matéria especifica, 0 sujeito aprimora uma faculdade geral, portanto, aplicavel
em outras situacdes. O estudo de matematica, por exemplo, desenvolveria o

raciocinio.

Conforme dito acima, Vygotsky ndo analisava quaisquer desses entendimentos
e indicava uma soluc¢do nova. Segundo ele, a aprendizagem tem uma histéria

anterior ao ensino sistematico, havendo uma diferenca qualitativa entre a



23

aprendizagem pré-escolar e aquela desenvolvida na escola, bem como uma

descontinuidade entre elas.

Jé kishimoto, (1997 pg. 21) diz que, os brinquedos podem ampliar-se a reflexao
das criangas, conforme os desenhos animados. Na reprodugédo os brinquedos
aparecem de diversas formas como: super-heréis, manequins, fadas etc. Eles
contem sempre uma referencia ao tempo de infancia do adulto com

representacdes veiculadas pela memoria e imaginacgao.

Vygotsky apresenta a nocao envolvida no aprendizado deve adaptar-se com o
estado de desenvolvimento da crianca, todavia, mostra que € necessario
considerar dois niveis distintos. O primeiro compreende somente as atividades
que a crianca é capaz de realizar de forma livre. Esse nivel é aquele ja
alcancado, conferido, por exemplo, por meio de testes psicolégicos. Por outra
via, através da imitacdo, a crianca € capaz de realizar toda uma série de acbes
gue excedem os limites de sua capacidade atual, de forma que "a diferenca
entre o nivel das tarefas alcancaveis com o auxilio dos adultos e o nivel das
tarefas que podem crescer com uma atividade independente define a area de
desenvolvimento potencial da crianca" (Vygotsky, 1934/1988, p. 112), também
denominada de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Para o autor
soviético, tal suposicdo permite exceder a ideia de "orientacdo pedagdgica
desejavel”, para qual o ensino deve ser dirigido as capacidades intelectuais ja
produzidas. A ZDP, de modo distinto, daria uma visdo prospectiva, autorizando
abranger a executiva do desenvolvimento e considerar extensfes que ainda se
apresentardo no futuro. Além disso, apoiando-se na ideia de ZDP, Vygotsky

propde que o ensino deve se adiantar ao desenvolvimento, potencializando-o.

Vygotsky (2003) considera que, o brinquedo é uma atividade que proporciona
prazer a crianga, pode estar incorreta por algumas questdes. Existem segundo
ele, muitas outras atividades, como por exemplo, mamar, chupar chupeta,
dentre outras atividades, que proporcionam muito mais prazer na crianga que o
préprio brincar. A ideia do autor retrata ainda, que se 0 jogo nao condisser com
as necessidades da crianca, pode Ihe causar algum tipo de frustracdo pela
perda do jogo, ndo causando os derivados de prazer nesta crianca. Sendo
assim comenta Vygotsky (2003, p.12) 4: Em sintese, a hipétese de Vygotsky
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(1934/1988 p. 116) sobre a relacdo entre desenvolvimento e aprendizagem:
pressupde essencialmente que o processo de desenvolvimento ndo acontece
com o da aprendizagem, o processo de desenvolvimento segue o0 da
aprendizagem, que cria a area de desenvolvimento potencial. O segundo
momento essencial dessa hipotese € a afirmacdo de que aprendizagem e
desenvolvimento da crianca, ainda que diretamente ligados, nunca se

produzem de modo simétrico e paralelo.

Bezerra (2009 p. 22) mostra que h&d uma interligacdo entre a ZDP e a lei
genética geral do desenvolvimento cultural apresentada anteriormente, na
medida em que haveria contrapartidas entre o funcionamento interpsicologico e
o nivel de desenvolvimento potencial, os quais se dao na e pela interacédo
social; bem como, o funcionamento intrapsicolégico e o desenvolvimento real,
gue dizem respeito as interacdes sociais dirigidas para o funcionamento mental

superior do individuo.

A importancia do brinquedo decorre de sua capacidade de instigar a
imaginacéao infantil. Ao ver o brinquedo, a crianca é tocada pela sua proposta,
reconhece umas coisas, descobre outras, experimenta e reinventa, analisa,

compara e cria. Sua imaginacao se desenvolve e suas habilidades também.

Por outro lado, Meira e Lerman (2001 p. 7) mostram que existem outras
probabilidades de compreender a ZDP. A definicdo que é tomada para o
presente estudo ressalta seu envolvimento com o0s processos de mediacao
semidtica e é envolvida como “um espacgo simbdlico, que emerge na instrugao,
em varias formas de interacdes dialégicas, quais sejam auto-apropriadas,
realizadas no jogo ou na fantasia”. Nesse sentido, escapa-se de uma possivel
explicacdo teleolégica desse conceito, pois todos 0s que estdo sugeridos com
a interacdo sdo afetados por esse processo, ndo havendo um patamar
caracteristico a ser adquirido, nem mesmo a precisdo de que um dos
participantes da influéncia mutua deva acarretar o outro, ou 0s outros, a um fim

pré-determinado.

Feitas essas consideragfes, torna-se oportuno tratar, especificamente, de
como a perspectiva historico-cultural compreende a fungdo psicolégica da

brincadeira. Por isso, pode-se dizer que através do brinquedo e do jogo, a



25

crianca expressa, assimila e constroi sua realidade. E o reconhecimento do
valor inerente ao prazer de pertencer a esse enorme tabuleiro em que

ganhamos, perdemos, jogamos, e aprendemos sempre.

O brinquedo proporciona a crianga ou para o adulto uma viagem no mundo
imaginario, podendo assim, ela ser a autora da historia com objeto ludico,
podendo variar conforme a idade. “A infancia expressa no brinquedo contem o
mundo real, com seus valores, modos de pensar agir e 0 imaginario do criador
do objeto’(Kishimoto,1997 pg. 19). A crianga pode ser vista de diversas

formas, dependendo da cultura exercida pela sociedade.

Kishimoto (1997) afirma que o brinquedo pode simular a realidade para a
crianca, pois ele possibilita a interacdo com a realidade vista a seu modo, seja
na natureza, no cotidiano e nas construgdes. “os objetivos do brinquedo € dar a
crianca um substituto dos objetos reais, para que possa manipula-los”
(kishimoto,1997 pg. 18). Com base na funcéo ludica e educativa, os brinquedos
assumiram papeis importantes na educacdo: funcao ludica, funcdo educativa

etc.

O brinquedo é a janela para a ficcdo de cada crianca, pois € a imagem
simulada pela sociedade. A criangca possui uma relacdo interna com o
brinquedo, pois ndo é necessario obter regras; podendo viajar na imaginacao e
criar suas proprias regras. Podendo haver varias foras de brincadeiras. “o
brinquedo estimula a representacdo, a expressdao de imagens que invocam

aspectos da realidade” (kishimoto, 1997 pg. 18).

O brinquedo é um convite a brincadeira. Mas ele é responsavel por torna-la
mais rica, proveitosa e prazerosa. "O brinquedo funciona como uma ponte
entre aquilo que é desconhecido para o que € conhecido". Com pecinhas de
encaixar, por exemplo, um bebé descobre que é capaz de empilhar objetos, um
verdadeiro feito para quem tem sé alguns meses de vida. Ao participar de um
jogo, cuidar de uma boneca ou levar o carro ao postinho de gasolina, os
pequenos tornam-se ator principal daquilo que os espera na vida madura. Ou
seja, como Tudo sobre Brincar e os Brinquedos sdo muito mais do que um

entretenimento e antes, oportunidade de desenvolvimento.
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Ressalta-se que o brinquedo a ser utilizado pela crianca deficiente, ndo é
diferente de um brinquedo utilizado por qualquer outra crianga. Eles ndo séo
especiais, mas o momento de selecao deles é de extrema importancia. O ideal
€ que a selecdo seja realizada de acordo com o nivel de desenvolvimento
motor e cognitivo da crianca. Segundo pesquisadores, nem sempre a idade
sugerida na embalagem do brinquedo condiz com a capacidade motora e
cognitiva da crianga.

Tudo tem que ser muito bem avaliado e planejado de forma bem coerente,
atingindo o objetivo que um determinado brinquedo propde bem como

desenvolver a capacidade motora.

A importancia do brinquedo transcorre de sua aptiddo de estimular a
imaginacéao infantil. Ao ver o brinquedo, a crianca € tocada pela sua proposta,
reconhece umas coisas, descobre outras, experimenta e reinventa, analisa,
compara e cria. Sua imaginacao se desenvolve e suas habilidades também.
Baseado no amadurecimento cerebral, a crianca apresenta desenvolturas
motoras integras e com isso tem iniciativa de ir até o brinquedo e explora-lo de
diversas maneiras. Criangas que apresentam deficiéncia geralmente nao
apresentam essa capacidade. A participacdo dos pais e professores é
fundamental, visto que eles apresentam a elas o complexo mundo das

brincadeiras, auxiliando-as a explorar o brinquedo da melhor forma possivel.

O brinquedo e o ato de brincar completam o mundo magico infantil, pois € uma
das principais formas de autodescoberta e vivéncias da propria crianca,
partindo da percepcédo de seus limites e de suas possibilidades, explorando seu
ambiente através de suas brincadeiras de uma maneira saudavel e produtiva,

contribuindo assim, para a integracdo de suas primeiras experiéncias culturais.

E por meio do brinquedo que a crianca se adéqua ao mundo adulto, domina
conhecimentos, se pauta e se integra culturalmente. Uma loja de brinquedos
gue assume compromisso com o0 crescimento da crianca através do universo

lddico, associa o0 momento de brincar com a evolugdo da crianga.

Os brinquedos sé&o considerados importantes aliados no processo de

aprendizagem das criancas. Atravées do brincar, a crianca desenvolve
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elementos fundamentais na formacdo da pessoa notavel, visto que aprende,
experimenta situacbes, organiza suas emocgOes, processa informacodes,

constréi autonomia de agdo, entre outros.

1.2Conceito de Brincadeira:

A brincadeira cria para as criangas uma “zona de desenvolvimento proximal”
gue ndo é outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual de desenvolvimento,
apurado pela capacidade de decidir involuntariamente um problema, e o nivel
atual de desenvolvimento potencial, determinado atraves da resolugdo de um
problema sob a orientagcdo de um adulto ou com o auxilio de um companheiro
mais capaz. (VYGOTSKY, 1984, P.97).

Por meio das brincadeiras as criancas desenvolvem saberes, resolvem
conflitos, experimentam sensagles, lidam com diferentes sentimentos e
aprendem a residir e a colaborar com um grupo, sendo que a mesma € uma
linguagem natural da propria crianca. Por meio de brincadeiras e jogos as
criancas ndo apenas vivenciam situacoes que se repetem, mas aprendem a
simbolizar e a pensar por analogia (jogos simbdlicos): os significados das
coisas passam a ser imaginados por elas. Ao criarem essas analogias, tornam
se elaboradoras de linguagens, criadoras de combinacfes, capacitando-se

para se contiverem a regra e der explicacoes.

A brincadeira cria para as criangas uma “zona de desenvolvimento proximal”
gue nédo é outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual de desenvolvimento,
determinado pela aptiddo de resolver independente um problema, e o nivel
atual de desenvolvimento potencial, determinado através da autorizagdo de um
problema sob a direcAdo de um adulto ou com a colaboracdo de um
companheiro mais capaz. (VYGOTSKY, 1984, P.97).

De acordo com SANTOS (2002, p.13), para entender a brincadeira deve se

entender a crianga, assim, ele afirma que:

Para ajudar a crianga no seu desenvolvimento procuramos envolver sua

natureza, e nessa busca achamos o brincar como uma necessidade basica que
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surge muito cedo nela. A brincadeira € considerada a primeira conduta
inteligente do ser humano; ela aparece logo que a crianga nasce e € de
natureza sensorio-motora. 1sso significa que o primeiro brinquedo sédo os dedos
e seus movimentos, que observados pela crianca constituem-se a origem mais
remota do jogo. Para cada etapa do desenvolvimento infantil permanecem tipos
de brincadeiras adequadas. Por isso a brincadeira tem uma fung&o essencial
na vida da criangca, embora muitos educadores digam que a criangca muito
pequena nao brinca ou ndo gosta de brincar. A verdade € que ela brinca de
maneira diferente das maiores, envolve-se em brincadeiras sucessivas e por
um curto periodo de tempo. O valor da brincadeira da-se em trés aspectos:

desenvolvimento, socializagéo e aprendizagem.

Brincando a crianca desenvolve suas aptiddes fisicas, verbais ou intelectuais.
Quando a crianca nao brinca, ela deixa de estimular, e ate mesmo de
desenvolver as capacidades congénitas, podendo vir a ser um adulto inseguro,
medroso e agressivo. JA quando brinca a vontade, tem maiores probabilidades
de se tornar um adulto equilibrado, consciente e afetuoso. (VELASCO, 1996,
p.78) 10.

Figueiredo, afirma que a brincadeira é para a crianga, a mais valiosa
oportunidade de aprender a conviver com as pessoas muito diferentes entre si;
de compartilhar ideias, regras, objetos e brinquedos, superando
progressivamente 0 seu egocentrismo constitutivo, de solucionar os conflitos
gue surgem, tornando-se autdbnoma, de experimentar papeis desenvolvendo as
bases da sua personalidade. (FIGUEIREDO, 2004, p.7-11).

A brincadeira de forma geral deve ser incluida em todos os curriculos das
Instituicdes que trabalham com a Educacdo Infantil e o professor deve ser bem
preparado em sua formacdo para utilizar as brincadeiras com as criancas

mantendo um vinculo entre aprendizado e diverséao.

Além disso, passam a compreender e a utilizar convencdes e regras que serao
empregadas no processo de ensino e aprendizagem, sendo que essa
compreensao favorece sua integragdo num mundo social bastante complexo e

proporciona os primeiros ajuntamentos com futuras teorizagoes.
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A brincadeira é a vida da crianca sendo a melhor forma para que ela conheca o
ambiente, aprender a movimentar-se, ser independente, desenvolver o fisico, a
mente, a autoestima, afetividade e criatividade. E Brincando que as criangas
entra em contato com o0s objetos, as diferentes cores, texturas, formas,
tamanhas e sons. Ao maneja-los fazem tentativas, erros e acertos, aprendem
sobre a funcdo de cada um, como utiliz4-los, desmonta-los e monta-los. A
brincadeira ajuda a ampliar o vocabulario e a expressar ideias e pensamentos.
E uma forma importante de interacdo, participacdo e convivéncia, de
aprendizado alegre e espontaneo, levando a todos a enfrentar desafios e fazer
descobertas. Sua sociabilidade se desenvolve: ela faz amigos, aprende a
compartilhar e a respeitar o direito dos outros e as normas estabelecidas pelo
grupo, e a envolver-se nas atividades apenas pelo prazer de participar, sem
visar recompensas nem temer castigos. Brincando, a crianca estara buscando
sentido para sua vida. Sua saude fisica, emocional e intelectual depende, em
grande parte, dessa atividade ludica.

No que tange ao funcionamento da brincadeira, Vygotsky (2008) defende que a
situacdo imaginaria caracteriza as brincadeiras de um modo geral e néo
somente uma modalidade especifica desse tipo de atividade. Nesse sentido, é

central a discussédo sobre as regras que norteiam esse comportamento.

Numa brincadeira em que a situacdo imaginaria € observavel como, por
exemplo, quando a criancga interpreta uma mae, apesar da aparente liberdade,
as acodes estdao norteadas pelas regras de comportamento que, socialmente,
determinam esse papel. As regras, nesse caso, estdo ocultas, e a situacao
imaginaria, explicita. Tal ideia também pode ser explicitada quando as criancas
coincidem situacdes de brincadeira com a realidade, como no exemplo das

irmé&s que brincam de serem irmas:

As brincadeiras sdo muito importantes no ensino aprendizagem, pois é nesta
perspectiva que a crianga aprende de forma divertida e ludica. S&o momentos
sagrados na vida de qualquer individuo. E com a pratica dos jogos e das
brincadeiras que as criangas ampliam os conhecimentos sobre si, sobre os
outros e sobre o mundo que esta ao seu redor. Desenvolvem as mudltiplas

linguagens, exploram e manejam objetos, constituem seus pensamentos,
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descobrem e agem com as regras, assumem papel de lideres e se socializam

com outras criangas, preparando-se para um mundo socializado.

A FUNCAO PSICOLOGICA DA BRINCADEIRA SEGUNDO A PERSPECTIVA
HISTORICO-CULTURAL

Dois aspectos podem ser destacados dentre as consideracdes que a teoria
histérico-cultural faz sobre a brincadeira: a origem e a funcdo desse tipo de
atividade para o desenvolvimento. Posto isso, faz-se necessério frisar a génese

da brincadeira no comportamento infantil.

Vygotsky (2008) é claro ao afirmar que a brincadeira acolhe a determinadas
necessidades da crianca. Mostra-se saliente, portanto, compreender os abalos
e motivos por ela satisfeitos. Observa-se que, na esfera afetiva, a crianca
pequena (até 3 anos) € incapaz de suportar a insatisfacdo de seus desejos.
Nesse sentido, ela reage com choro, esperneio ou tem essas vontades
abolidas pela intervencéo do adulto, que a consola ou distrai. Na crianca maior,
pré-escolar (acima de 3 e até 6 ou 7 anos) coloca-se a possibilidade de
adiamento da satisfacdo de uma necessidade, mas a extingdo do desejo torna-
se inviavel. A brincadeira, nessa faixa etéria, surge da convivéncia dessas duas
situacdes. Ha, por exemplo, a vontade de dirigir um carro e a impossibilidade
efetiva de realiza-la. Dessa maneira, a brincadeira surge “como uma realizagao
imaginaria e superficial de desejos irrealizaveis” (Vygotsky, 2008, p. 25).
Todavia, a resposta aos afetos relacionados a esses desejos ndo esta

vinculada a situacdo concreta, mas ao sentido global dado ao fenémeno.

Outro fato relevante € o desconhecimento da crianca sobre 0s motivos que a
levam a promover tal atividade, ndo tendo ciéncia do que esta realizando. Em
outros termos, a crian¢a ndo se coloca a possibilidade de explicar os porqués
de sua atividade, de maneira que essa caracteristica distingue a brincadeira de

outras formas de atividade, como o trabalho.

BN

De forma analoga a separacdo entre objetos e significados, a partir da
brincadeira, a crianca também ganha possibilidade de realizar a separagéo
entre acao e significados. A criangca nao consegue compreender

completamente o significado de sua acdo, de modo que a ultima predomina
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sobre o primeiro. A brincadeira constituiria, do mesmo modo, um pivd que
permitiria subordinar as ag¢des aos significados, mas ainda limitado pelos
aspectos estruturais colocados pela acdo, ou seja, a crian¢ga ndo € capaz de
usar um movimento que ndo seja harmoénico com 0 que seria a execucao real
da acéo cujo significado esta sendo deslocado. Se, por um lado, a separacao
entre objetos e significados possibilita o avanco do pensamento abstrato,
Vygotsky (2008) afirma que, ao operar com o significado das acdes, a crianga

desenvolve a capacidade de regular o proprio comportamento.

A fantasia da brincadeira permite, por exemplo, que a crianca experimente
novos sentimentos, reproduza situacfes vividas em seu cotidiano e faca,
assim, um treino para a vida adulta. Sua sociabilidade se desenvolve: ela faz
amigos, aprende a compartilhar e a respeitar o direito dos outros e as normas
estabelecidas pelo grupo, e a envolver-se nas atividades apenas pelo prazer de
participar, sem visar recompensas nem temer castigos. Brincando, a crianca
estard buscando sentido para sua vida. Sua saude fisica, emocional e
intelectual depende, em grande parte, dessa atividade lGdica. E com as
brincadeiras que as criancas expandem os conhecimentos sobre si, sobre 0s
outros e sobre o mundo que estd ao seu redor. Desenvolvem as mdultiplas
linguagens, cultivam e manuseiam objetos, compdem seus pensamentos,
desvendam e atuam com as regras, adquirem papel de lideres e se socializam
com outras criangas, preparando-se para um mundo socializado. A solugéo
para essa conexao estaria na brincadeira, atividade que encerra sua finalidade
em si mesma, ou seja, no engajamento do brincante no processo, e nao visa a

um fim produtivo.

Uma necessidade de agir como um adulto surge na crianga, isto €, de agir da
maneira como ela vé os outros agirem, da maneira que Ihe disseram, e assim
por diante. Ela deseja montar um cavalo, mas ndo sabe como fazé-lo e néo é
ainda capaz de aprender a fazé-lo; isto esta além de sua capacidade. Ocorre,
por isso, um tipo de substituicdo; um objeto pertencente ao mundo dos objetos
diretamente acessiveis a ela toma o lugar do cavalo em suas brincadeiras
(Leontiev, 1944/1988, p. 125).
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E preciso dizer que a brincadeira acontece onde quer que a crianga se
encontre, independente do local. Basta um pequeno estimulo para que sua
Imaginagéo e a leve para um mundo repleto de criatividade e movimento,

expressando o seu interior.

1.3Conceitos de jogo

E considerado jogo apenas atividades desenvolvidas de livre escolha das
criangas, caso contrario ndo € considerado jogo e sim trabalho. O jogo pode
ser visto como resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um
contexto social, um sistema de regras e um objeto. O jogo também pode se
definido como objeto, pois ele representa o brinquedo empregado em cada
brincadeira. Os jogos e estdo sempre presentes no dia-a-dia das criancas, sado
atividades realizadas nas creches, escolas, na casa das criancas, enfim
acontece onde quer que ela esteja basta estar em qualquer lugar e usar a
criatividade, que a levara para o mundo da imaginacdo. Jogos e brincadeiras
satisfazem a crianca, seus interesses, necessidades e desejos, expressando

como se organiza, € uma forma de descobrir o mundo que a cerca.
Huizinga (1980, p. 13), afirma que o jogo:

O jogo € uma atividade, consequentemente tomada como nao séria e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com o qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticado dentro de

limites espaciais e temporais proprios, segundo certa ordem e certas regras.

Em estagio mais avancado, as crian¢cas aprendem a lidar com situacdes mais
complexas (jogos com regras) e passam a compreender que as regras podem
ser combinagfes arbitrarias que os jogadores definem; percebem também que
s6 podem jogar em funcao da jogada do outro (ou da jogada anterior, se 0 jogo
for solitario). Os jogos com regras tém um aspecto importante, pois neles o
fazer e o compreender constituem faces de uma mesma moeda, uma vez que

a participacdo em jogos de grupos a representa uma conquista cognitiva,
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emocional, moral e social para criancas e um estimulo para o desenvolvimento

de seu raciocinio logico.

O jogo espontaneo infantil possui, portanto, dois aspectos bastante
interessantes e simples de serem observados: o prazer e, a0 mesmo tempo, a

atitude de seriedade com que a crianca se dedica a brincadeira.

Por envolverem extrema dedicacdo e entusiasmo, 0s jogos das criangas sao
fundamentais para o desenvolvimento de diferentes condutas e também para a
aprendizagem de diversos tipos de conhecimentos. Podemos, entdo, definir o
espaco do jogo como um espaco de experiéncia e liberdade de criagdo no
quais as criangas expressam suas emocoes, sensacdes e pensamentos sobre
0 mundo e também um espaco de interacdo consigo mesmo e com 0S outros.
(SANTOS, 2001, p.89) 5.

O jogo ao ocorrer em situacfes sem pressao, em atmosfera de familiaridade,
seguranca emocional e auséncia de tensdo ou perigo proporciona condi¢oes
para a aprendizagem das normas sociais em situagcdes de menor risco. A
conduta ladica oferece oportunidades para experimentar comportamento que,
em situacdes normais, jamais seriam tentados pelo medo do erro ou punicao.
(KISHIMOTO, 1998, p.140).

Com relacéo ao jogo, Piaget (1998) 7 acredita que ele é essencial na vida da
crianca. De inicio tem-se 0 jogo de exercicio que € aquele em que a crianca
repete uma determinada situagdo por puro prazer, por ter apreciado seus
efeitos. Em torno dos 2-3 e 5-6 anos nota-se a ocorréncia dos jogos simbdlicos,
que satisfazem a necessidade da crianca de ndo somente relembrar

mentalmente o acontecido, mas de executar a representacao.

Celso Antunes (1998) 2 afirma que os jogos atribuam um estimulo ao
crescimento, ao desenvolvimento cognitivo, aos desafios ao viver, e ndo de
jogos que promovam competicdo entre pessoas, que levam somente a derrota
e vitoria: "Em outras palavras, todo jogo pode ser usado para muitas criangas,
mas sobre a inteligéncia sera sempre pessoal e impossivel de se

generalizada”.
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Finalmente, tal respeito prove de mutuos acordos entre os jogadores, e ndo da
mera aceitacdo de normas Impostas por autoridades estranhas & comunidade
de jogadores. Vale dizer que, ao optar pelo estudo do jogo de regras, Piaget

deixa anteceder sua interpretacéo contratual da moralidade humana.

A evolucdo da pratica e da consciéncia da regra pode ser dividida em trés

etapas:

e A etapa da anomia. Criancas até cinco, seis anos de idade nao seguem
regras coletivas;

e A etapa da heteronomia. Nota-se, agora, um interesse em participar de
atividades coletivas e regradas;

e A etapa da autonomia.

Em primeiro lugar, as criancas jogam seguindo as regras com esmero. Em
segundo lugar, o respeito pelas regras € compreendido como decorrente de
mutuos acordos entre os jogadores, cada um concebendo a si proprio com
possivel legislador, ou seja, criador de novas regras que serdo submetidas a
apreciacdo e aceitacdo dos outros. Deve-se acrescentar que a autonomia
demonstrada na pratica da regra aparece um pouco mais cedo do que aquela

revelada pela consciéncia da mesma.

Todo jogo possui regras, que tem por finalidade identifica-lo, podendo ser
possivel diferenciar cada jogo através das regras, as de forma ladica. Cada
contexto social onde haver jogos, mas com modificacfes para agrupar seus
valores e 0 meio de vida de cada sociedade. A crianca ao jogar, ndo soO
incorpora regras socialmente estabelecidas, mas também cria possibilidades
de significados e desenvolve conceitos € o que justifica a ado¢édo do jogo como

aliado importante nas praticas pedagodgicas.

O jogo pode ser considerado um dos elementos fundamentais para que 0s
processos de ensino e de aprendizagem podendo superar os conteddos
prontos, acabados e repetitivos, que tornam a educacao escolar tdo macgante,
sem vida e sem alegria. O jogo pode ser um elemento importante pelo qual a
crianca aprende, sendo sujeito ativo desta aprendizagem que tem na ludicidade

o prazer de aprender.
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Segundo kishomoto (1997), afirma que o jogo pode ser modificado dependendo
do contexto social em que cada crianca esté inserida. Podendo assim, alterar
as regras com base nos objetivos implicitos nos valores de cada cultura, seja
imposta pela sociedade ou ndo. Ele também é visto como meio de disputa,
qguando alguém quer provar que € melhor que outro pode ser através do jogo

que fazem suas rivalidades.

Os jogos de certa forma exigem desempenho e habilidade por parte do
individuo, seja de modo explicito ou implicito, mas que seja definido e faca do
objeto e suas regras. Ele é exercido com base no contexto social e que esta
inserida e funciona coo meio de expressdo. O jogo néo e simplesmente para a
compreensao da realidade humana, mas de manipula-la simbolicamente pelos

desejos do cotidiano em que esta inserida.

Segundo kishimoto (1997) os jogos infantis possuem as seguintes
caracteristicas: a nao literalidade, efeito positivo, flexibilidade, prioridade do
processo de brincar, livre escolha, controle interno. S&o principios que
compdem o0s jogos infantis, para melhor compreensao e desenvolvimento das
criangcas no ensino aprendizagem. Para criangcas pequenas, 0S jogos Sao as
acfes que elas repetem sistematicamente, mas que possuem um sentido
funcional (jogos de exercicio), isto é, fonte de significados e, portanto,
possibilitam compreensdo, geram satisfacdo, formam habitos que se
estruturam num sistema. Essa repeticao funcional também deve estar presente
na atividade escolar, pois é importante no sentido de ajudar a crianca a

perceber regularidades.

Segundo Piaget, os jogos coletivos de regras sao paradigmaticos para a
moralidade humana. E isto por trés razoes pelo menos. Em primeiro,
representam atividade inter-individual necessariamente regulada por certas
normas que, embora geralmente herdadas das geracdes anteriores, podem ser
modificadas pelos membros de cada grupo de jogadores, fato este que explicita
a condicdo de legislador de cada um deles. Em segundo lugar, embora tais
normas nao tenham em si carater moral, o respeito a elas devido € ele sim,

moral (e envolve questdes de justica e honestidade).
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O jogo é criado a partir do contexto social em que esta inserida, ponto em
pratica as acdes rotineiras, mas de forma ludica. Ele também pode ser utilizado
para repassar a cultura local para os demais que vive naquelas sociedades
contemporaneas, atribuindo imagens e sentido com base no contexto social.
“‘dependendo do lugar e da época, os jogos assumem significagdes
distintas”(Kishimoto, 1997 pg. 17).

1.4Conceitos do Brincar

O brincar € importante para o desenvolvimento afetivo da crianca, para a
formacdo da auto-imagem, dos sentimentos e atitudes positivas sobre si
mesma e 0s outros, para ela sentir-se forte e enriquecer a personalidade, viver
intensamente as emocdes, sentimentos, frustracdes, imaginacdes e fantasias,
resolvendo conflitos, desenvolvendo alian¢cas e comportamentos sociais; ajuda-
a a construir e respeitar regras, atitudes essenciais para que aprenda a viver

em sociedade e a conviver com as diferencgas.

Ao brincar e criar uma situacdo imaginaria, a crianca pode assumir diferentes
papéis: ela pode se tornar um adulto, outra crianca, um animal, ou até mesmo
um herai televisivo; pode mudar o seu comportamento e agir como se ela fosse
mais velha do que realmente é, pois, ao representar o papel de “mae”, ela ira
seguir as regras de comportamento maternal, porque agora ela pode ser a

“mae”, e ela procura agir como uma mée age.

E com o brincar, que ela desenvolve o corpo e coloca em préatica de forma
despretensiosa o contetido escolar. E a Partir do brincar que podem manter a
saude fisica e mental das criancas, além de proporcionar a seu
desenvolvimento e aprendizagem. Sendo assim, € necessaria a
conscientizacdo, inclusive dos pais ou responsaveis para que eles, juntamente
com os profissionais qualificados, saibam propor, de maneira adequada, o

ltdico na vida da crianca.

O brincar é uma atividade que promove o bem estar da criangca ou de quem a
realiza, permite para todos os participantes o desenvolvimento de habilidades

sociais, cognitivas, psicomotoras, emocionais e ao mesmo tempo, proporciona
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o desenvolvimento da resiliéncia, que é a capacidade de superar das
dificuldades encontradas no cotidiano. Ao estudar o papel do ludico, tem-se
claro a necessidade de estar repassando para as educadoras do ensino basico
as informacBes que lhes permitam estar realizando com as criancas as
brincadeiras e jogos. Os aspectos emocional e social sdo estimulados ao
brincar, o que sem duavida ir4 contribuir para os professores na facilitacdo da

socializagdo das criancas e também do equilibrio emocional.

O que importa é o processo de si de brincar que a crianca se impde. Quando ela brinca,
ndo esta preocupada com a aquisicdo de conhecimento ou desenvolvimento de
qgualquer habilidade mental ou fisica. Da mesma forma, a incerteza presente em toda

conduta ltdica é outro ponto que merece destaque (kishimoto, 1999 pg. 24).

Baseado na imaginacao, todo individuo pode-se considerar uma crianga, pois
em todo adulto existe uma crianca no seu interior buscando alguma forma de
se mostrar e vir ha tona, buscando apenas uma oportunidade para retomar as
lembrancas da infancia. “E a agdo que a crianca desempenha ao caracterizar
as regra do jogo, ao mergulhar na acado ludica. Pode-se dizer que é o ludico em
acao” (kishimoto, 1997 pg. 21).

Brincar é uma necessidade basica assim como é a nutricdo, a saude, a

habitacdo e a educacéo.

Brincar ajuda a crianca no seu desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e
social, pois, através das atividades ludicas, a crianca forma conceitos, relaciona
ideias, estabelece relacdes légicas, desenvolve a expressao oral e corporal,
reforca habilidades sociais, reduz a agressividade, integra-se na sociedade e

constrdi seu préprio conhecimento.

Brincando a crianca desenvolve potencialidades; ela compara, analisa, nomeia,
mede, associa, calcula, classifica, compde, conceitua e cria. O brinquedo e a
brincadeira traduzem o mundo para a realidade infantil, possibilitando a crianca
a desenvolver a sua inteligéncia, sua sensibilidade, habilidades e criatividade,

além de aprender a socializar-se com outras criangas e com os adultos.

Brincar & fundamental para o desenvolvimento infantil. Quando brincam,

meninos e meninas exercitam e melhoram suas capacidades emocionais,
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intelectuais, motoras e sociais. Dar a crianca inUmeras oportunidades de
brincar e conviver com otimismo e descontracdo é o melhor caminho para que
ela amplie seu potencial, seja feliz e se prepare para a vida adulta. E
necessario entdo que as criancas encontrem nesses ambientes pessoas
sensiveis, que as compreendam e que entendam suas necessidades, seus
interesses, respeitem sua individualidade e seus sentimentos e interajam com

elas de forma agradavel e otimista.

Compreendo que o brincar e o brinquedo sdo ferramentas importantes para a
comunicacdo, compreensdo do mundo, aquisicdo de habilidades,
competéncias e caminho propicio para a inclusdo social. Discorrendo 0s
autores citados neste trabalho, verifico que as criancas que tiveram
oportunidade de participar da vida da familia, frequentar a escola, passear,
interagir, comunicar-se e brincar, contando com a mediacdo de pessoas
dispostas a apoid-las em sua aprendizagem, apresentam 6timo

desenvolvimento.

O ato de brincar € muito sério, pois € no brincar que as criancas fazem a
construcdo dos conhecimentos e das habilidades para a aprendizagem, além
da linguagem e dos valores sociais. Mesmo com todas as teorias do
desenvolvimento e da aprendizagem que afirmam a importancia do brincar, na
pratica profissional ainda se encontram ideias e praticas que reduzem o ato de
brincar a u Sendo assim, fica claro que o brincar para a crianca ndo é uma
guestdo apenas de pura diversdo, mas também de educacdo, socializacao,
construcdo e pleno desenvolvimento de suas potencialidades. Sabendo desta
realidade percebe - se que ainda ha falta de informacédo aos educadores e aos
pais, para que estes tenham como base a necessidade da crianca brincar. Ma
atividade sem importancia dentro do dia-a-dia escolar.

A questdo do brincar é tdo séria, que um dos principios da Declaracdo
Universal dos Direitos da Crianga diz que: “Toda crianca tém direito a
alimentacdo, habitagéo, recreagao e assisténcia médica”! Sugere-se que toda
pessoa em especial, pais e profissionais que fazem parte da formacédo de uma

crianga, tenham em mente o quanto € importante repensar na forma de
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apresentar, oferecer, ou proporcionar certo brinquedo ou uma brincadeira a

crianga, avaliando o que podera lhe proporcionar.

Vygotsky (1984) atribui relevante papel ao ato de brincar na constituicdo do
pensamento infantil. E brincando, jogando, que a crianca revela seu estado
cognitivo, visual, auditivo, tatil, motor, seu modo de aprender e entrar em uma
relacdo cognitiva com o mundo de eventos, pessoas, coisas e simbolos. E
através do brincar que a crianca estabelece seu espaco e constitui suas
relacBes entre 0 mundo real e o imaginario ou fantasia, pois tem seu espaco
para pensar, descobrir, viver e experimentar situagdes novas ou do seu dia a
dia, que irdo colaborar para a ampliacao social, cognitivo, afetuoso e motor e é
assim que, ao se constituir em uma forma importante, para que a crianca se
desenvolva, é também um instrumento para a construcdo do conhecimento

infantil.

O brincar e o jogar sdo momentos sagrados na vida de qualquer individuo. E
com a pratica dos jogos e das brincadeiras que as criancas ampliam os
conhecimentos sobre si, sobre 0s outros e sobre o mundo que estd ao seu
redor. Ampliam as mudltiplas linguagens, exploram e manipulam objetos,
constituem seus pensamentos, desvendam e atuam com as regras, admitem o
papel de lideres e se socializam com outras criangas, preparando-se para um

mundo socializado.

Portanto, o brincar, como forma de atividade humana que tem grande
predominio na infancia, encontra, assim, seu lugar no processo educativo. Sua
utiizacdo promove o desenvolvimento dos processos psiquicos, dos
movimentos, acarretando o conhecimento do proprio corpo, da linguagem e da
narrativa e a aprendizagem de conteddos de éareas especificas, como as

ciéncias humanas e exatas.
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Capitulo Il
Visao Indigena sobre os Brinquedos,

as Brincadeiras e o Brincar na educacao

Na construcdo desses conhecimentos é importante que a crianca se faca
presente na escola desde a Educacéo Infantil para que o aluno (a) possa
desencadear todo o processo de aprendizagem, comunicando e se
expressando por meio de atividades Iudicas.

Nesta perspectiva consideram-se como ludicos todos os elementos que auxilia
na aprendizagem dos alunos, como: as brincadeiras, 0s jogos, a musica, a arte,
a expressao corporal, ou seja, atividades que mantenham a espontaneidade

das criancas.

As criancas indigenas brincam de um modo peculiar, 0 jogo ndo possui 0
mesmo sentido que para outras culturas, ndo ha a figura do vencedor, ndo ha
desavenca entre eles, predominando as brincadeiras junto a natureza. As
brincadeiras funcionam como uma preparacdo da vida adulta, tendo as
criancas a oportunidade de terem seu arco e flecha e realizar pequenas
cagadas, para 0sS meninos; e as meninas realizam pequenas tarefas
domésticas como descascar a mandioca, pegar lenha, levar barro para a méae

oleira, etc.

O sentido do jogo como conduta tipica de crianca, ndo se aplica ao cotidiano

de tribos indigenas.

Atirar com arco e flecha ndo sdo uma brincadeira, € um treino para caca. Imitar

animais € comportamentos misticos tanto de adultos como de criancgas,

reflexos de simbolos totémicos antigos.

Misturados com os adultos, participando de tudo na tribo, pequenos curumins

nao se distingue por comportamentos particulares como o brincar.

Adultos e criangas dangam, cantam, imitam animais, cultivam suas atividades e

trabalham para sua subsisténcia. Mesmo os comportamentos descritos como
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jogos infantis ndo passam de forma de conduta de toda aldeia. As brincadeiras

nao pertencem ao reduto infantil.

Segundo KISHIMOTO (1999:61) De tradicdo indigena ficou no brasileiro o
gosto pelos jogos e brinquedos imitando animais. Diz Freyre (1963, p.14), que
0 préprio jogo do bicho, tdo popular no Brasil, tem suas origens neste residuo
animista e totémico da cultura indigena, reforcado, posteriormente, pela

africana.

As criancas indigenas tém na brincadeira uma forma de aprender varias
atividades do dia-a-dia de sua aldeia. Os brinquedos sdo um meio de fazer o
pequeno (a) indiozinho (a) compreender aos poucos, sem a pressao existente
na cultura da crianca das cidades, como funciona e € organizado 0 meio em
que vive. As criangas indigenas ndo eram castigadas, nem reprimidas; sua
criacdo transcorre sem violéncia e com base na solidariedade, isto é, quando

uma crianga ganha algo, logo reparte com as demais criangas de seu meio.

Falando um pouco dos brinquedos indigenas, hd os que até nos dias atuais
permanecem nas brincadeiras infantis das criangas brasileiras, como: o ‘jogo
do fio’, conhecido também por ‘cama de gato’; a ‘matraca’, cujo “movimento de
virar e esticar o fio produz um ronronar que diverte os meninos” (KISHIMOTO,
1999:65).

E importante ressaltar que o movimento corporal dos alunos em sala de aula
torna as atividades mais agradaveis, interessantes e prazerosas por parte dos

mesmaos.

Dentro do contexto social e educacional (TABANEZ, 2009) a oportunizardo do
brincar assumiu caracteristicas proprias, pois seu papel dentro do campo da
educacdo cresceu e hoje podemos afirmar, com seguranca, que ela é um
agente de mudanca do ponto de vista educacional e, por acreditar nesta
afirmacdo, consideramos que o desenvolvimento da crianga acontece
principalmente através do ludico. Toda crianca precisa brincar para crescer,
precisa do jogo como forma de equilibrio com o mundo. Brincando e jogando, a
crianga reproduz as suas vivéncias, transformando o real de acordo com seus

desejos e interesses. “brincando as criangas aprendem, a cooperar com 0S
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companheiros, a obedecer as regras do jogo, a respeitar os direitos dos outros
a acatar a autoridade, a assumir responsabilidade, a aceitar penalidades, que
lhe sdo impostas, a dar oportunidades aos demais, enfim, a viver em
sociedade” (Kichimoto, 1993 p.110).

E necessario entdo aproveitarmos todas as experiéncias que cada educando
traz e trabalha-las a fim de se transformar em um sujeito capaz de construir e
reconstruir o seu proprio conhecimento. A atividade ludica além de ser um
espaco de conhecimento sobre o mundo externo (a realidade fisica e social)
proporciona a crianca a possibilidade de experimentar as emo¢des com que

convive em sua realidade interior.

Permitem-lhe vivenciar, em ac¢fes concretas, reais, sentimentos que de outro
modo ficaram guardadas em sonhos de que muitas vezes ela ndo se recorda.
Assim brincando, a criangca desenvolve uma estrutura de organizagdo para
relacbes emocionais que lhe da& condicdes para o desenvolvimento das
relacfes sociais. Sendo assim, a escola e principalmente, a educacao infantil
deveria considerar o ludico como parceiro e utiliza-lo amplamente para atuar no

desenvolvimento e na aprendizagem da crianga.

Desenvolvimento da Cultura na Educacéo

A Educacao Escolar Indigena nasce da diversidade, autonomia e liberdade de
pensar o mundo, valores e significados de cada um dos povos indigenas:

populacdes que inventaram livremente um modo de viver e pensar.

As sociedades indigenas, reconhecendo o papel a ser cumprido na
reconstrucdo e afirmacdo de uma identidade, buscam garantir o direito a
educacdo e nessa busca, percebem a necessidade de reorganizar a
manutencao dos territorios através de um modelo de educacéo voltada para o
desenvolvimento local sustentavel na perspectiva do bem viver. Esse novo
modelo de educagdo tem como objetivo superar o Etnocidio educativo e
possibilitar novos meios de sobrevivéncia humana para os povos indigenas, a
ser consolidado através de formas modernas de educagdo ainda em

construcao.
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Nessa perspectiva nasce a Educacdo Escolar Indigena, respaldada numa
concepcao de educacdo enquanto processo de constituicdo e fortalecimento de
uma educacgdo especifica, intercultural e diferenciada, respaldada pela nova
configuracdo da politica educacional indigena que busca efetivar uma
educacdo escolar indigena de qualidade, respondendo as necessidades

educacionais e as especificidades socioculturais.

A partir da perspectiva histérico-cultural soviética (Vygotsky, 1931/ 1995), tem-
se que o desenvolvimento é um processo no qual as dimensdes bioldgicas e
historicas, apesar de distintas, estdo intrinsecamente relacionadas.
Desenvolver-se implica, portanto, ampliar possibilidades de se relacionar com o
meio, tendo a cultura como principal ferramenta de que o sujeito dispde para
lidar com a realidade que o cerca e com as relagdes que estabelece. Com base
nessa perspectiva, assume-se, aqui, que a ideia de desenvolvimento néo indica
um caminho predeterminado rumo a um fim previamente estabelecido. Nao se
intenta, por exemplo, discutir o desenrolar de processos cognitivos, assumindo
que esses surgem num estagio menos evoluido, caminhando em direcéo a sua
plenitude na idade adulta, ou mesmo processos maturacionais do organismo e
sua repercussao para a adaptacédo do sujeito. Ao adotarmos atividades ludicas
como propostas de trabalho, proporcionamos ao aluno interagir ativamente
com seu ambiente e a ambiente escola de maneira que todas as suas

potencialidades sejam envolvidas na constru¢édo do conhecimento.

Os Povos Indigenas tém direito a uma educacdo escolar especifica,
diferenciada, intercultural, bilingue/multilingue e comunitaria, conforme define a
legislacdo nacional que fundamenta a Educacédo Escolar Indigena. Seguindo o
regime de colaboracao, posto pela Constituicdo Federal de 1988 e pela Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), a coordenacao nacional das
politicas de Educacdo Escolar Indigena € de competéncia do Ministério da
Educacdo (MEC), cabendo aos Estados e Municipios a execugdo para a

garantia deste direito dos povos indigenas.

Com vistas a garantia desse direito fundamental e de cidadania, a FUNAI,
enquanto orgao federal articulador das politicas indigenistas, atua com o

objetivo de contribuir na qualificacdo dessas politicas e de, junto aos povos
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indigenas, monitorar seu funcionamento e eventuais impactos, ocupando
espacos de controle social tanto em ambito nacional como local. Essa atuacao
considera experiéncia e o conhecimento especializado acumulado ao longo do

tempo pela atuacao junto aos povos indigenas.

A politica educacional guarda relacdes inerentes com outras politicas e acoes,
desenvolvidas pela FUNAI e por outros 6rgdos de governo, voltadas aos povos
indigenas, como politicas voltadas a gestéo territorial, & sustentabilidade, a
saude, etc. Por isso, a harmonizacdo dessas acfes convergentes, sob a
coordenacao da FUNAI, é fundamental para o estabelecimento de relacdes do
Estado com povos indigenas que reconhecam e respeitem a autonomia dos
povos indigenas e suas formas préprias de organizacdo. Como nos atuamos

diferentes niveis e modalidades de Educacéo Escolar Indigena?

7z

Para compreender esse posicionamento, € necessario apontar que a teoria
histérico-cultural tem como uma de suas teses centrais a defesa da origem
social das fungdes psicologicas superiores. Para essa perspectiva, a interacéo
social compreende um espaco de apropriacdo de significacbes (Colaco, 2001),
de modo que “a internalizagao de formas culturais de comportamento envolve a
reconstrucdo da atividade psicoldgica, tendo como base as operacfes com
signos” (Vygotsky, 2000, p. 75). Essas operacdes estdo relacionadas a nogao
de mediacdo semidtica, tratada por Vygotsky (1931/1995) como vinculada “a
criacdo e ao emprego de estimulos-meio artificial e & determinagdo da prépria

conduta com a sua ajuda” (p. 82).

Observando esses postulados, vé-se que tal abordagem atribui papel central as
relacbes que o sujeito, mediado pelas interacdes sociais, estabelece com a
cultura. Na obra "Psicologia da arte", Vygotsky (1925/2001) ratifica essa
posicéo ao criticar a distincdo entre psicologia individual e psicologia social, por
considerar “o psiquismo de um individuo particular efetivamente social e

socialmente condicionado” (p. 14).

Nessa linha, Bruner (1997) compreende a cultura como uma conjuncéo, dentre
outros aspectos, "de sistemas simbdlicos compartilhados, de modos
tradicionais de viver e trabalhar, em conjunto” (p. 22), destacando seu papel

constitutivo do humano. Por sua vez, Geertz (1989) argumenta que a cultura,
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de cunho eminentemente semiotico, ndo deve ser observada a partir de
padrbes concretos de comportamento, mas como uma série de mecanismos de
controle, dentre os quais planas regras e instrucdes: se nédo fosse dirigida por
sistemas organizados de simbolos significativos a conduta do homem seria um
puro caos de atos sem finalidade e de estados emocionais a cultura ndo é
somente um ornamento da existéncia humana, mas uma condi¢cdo essencial
dela (p. 47).

Ja Valsiner (2003) trata a cultura como a mediacdo simbolica que estrutura e
orienta as acdes do sujeito, permitindo-lhe, simultaneamente, ser um agente
reflexivo e atuar de forma imediata. Rogoff (1993) advoga que as atividades
cognitivas devem ser consideradas a partir da situagcdo em que se
desenvolvem, pois as praticas culturais delineiam as formas como o0s
problemas sdo apresentados, além de darem subsidios tecnoldgicos e
instrumentais para sua solucdo. Santigosa (2004) chega a afirmar que a mente
e a cultura “sédo duas faces da mesma moeda, ja que ambas estdo na génese e
sdo produto da outra” (p. 255). Wertsch (1993), apoiado em Vygotsky, defende
gue uma perspectiva sociocultural da mente deve compreender a cognicao
humana admitindo sua imbricacdo com dimensdes culturais, histéricas e

institucionais.

As definicbes apresentadas acima convergem com a perspectiva histérico-
cultural, ao apontarem para o carater semiotico da cultura, bem como para sua
funcdo na interpretacdo dos contextos sociais e na regulagdo do
comportamento. Admite-se, ainda, que essas concepc¢des compreendem a
cultura como um fendmeno ndo apartado e ndo dicotdbmico em relacdo ao
sujeito que a produz, pois este a transforma se apropria de suas construgoes e,
dialeticamente, é forjado por ela.

Considerando as questdes demarcadas até aqui, presume-se que as
interacdes sociais sdo centrais para a perspectiva historico-cultural. Isso é
salientado quando se observa a formulacdo vygotskyana sobre o que ele
denominou de lei genética geral do desenvolvimento cultural: "toda fungdo no

desenvolvimento cultural da crianga aparece em cena duas vezes (..) a
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principio entre os homens como categoria interpsiquica e logo no interior da

crianga como categoria intrapsiquica” (Vygotsky, 1931/1995, p. 150).

Colaco (2001) afirma a interagao social como “constitutiva do desenvolvimento
e da aprendizagem, de forma que a relagdo do sujeito com o mundo que o
cerca, ou com o objeto de conhecimento, é, necessariamente, mediada por
outro sujeito” (p. 163). Por conseguinte, a mediacdo simbdlica, na qual a
linguagem assume um papel crucial, constitui mecanismo fundamental das
relagBes do sujeito com o outro e com o ambiente cultural em que esté inserido
(Wertsch, 1998). Seguindo esse viés, tratando da construcdo compartilhada de
conhecimento, Colaco (2004) afirma a importancia da compreensao das redes
de interacdo presentes em cendrios particulares, por viabilizarem micro-
relacdes capazes de promover transformagdes na cultura estabelecida, as

quais nos repercutem diversos niveis das relacfes sociais.

A conexao entre brincadeira e cultura é enfatizada por diversos autores (Alves,
2009; Conti & Sperb, 2001), considerando que tal ligacdo se da a partir da
interpenetracdo de dimensdes psicologicas, histéricas, politicas, culturais,
dentre outras. A realizacdo da brincadeira configura-se, pois, como forma de
apreensdao e significacdo de regras, de codigos culturais e de papéis sociais.
Propiciando a emergéncia de Zonas de Desenvolvimento Proximal (ZDP’s), a
brincadeira promove avancos qualitativos para o desenvolvimento e para a
aprendizagem (Pereira, Amparo, & Almeida, 2006). E necessario, portanto,
compreender a brincadeira como um espaco privilegiado para a construcéo de
significacdes (Correia & Meira, 2008), de modo que ela se constitui "como uma
forma peculiar e especifica da atividade humana pela qual as criancas se
apropriam da experiéncia social da humanidade e se desenvolvem como

personalidade" (Nascimento, Araujo & Miguéis, 2009, p. 295).

Tendo em vista o exposto e concordando com Cohn (2005), assumem-se como
pressuposto que as criangas sdo sujeitos historicos e que, ativamente,
participam da construcdo das relagcdes sociais nos quais estdo inseridos.
Pretende-se, entdo, fugir da concepcao de que as criancas devem aprender
sobre as realidades culturais que as cercam ou mesmo que, em suas

atividades, ensaiam a futura atuacdo que desempenhardo como adultos.
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Assume-se, dessa forma, a posicdo de Cohn (2005) quando essa autora afirma
que “quando a cultura passa a ser entendida como um sistema simbdlico, a
ideia de que as criangas vao incorporando-a gradativamente ao aprender
‘coisas’ pode ser revista” (p. 33) e, além disso, tem-se que “as criangas nao sao
apenas produzidas pelas culturas, mas também produtoras de cultura. Elas
elaboram sentidos para o mundo e suas experiéncias compartilhando

plenamente de uma cultura” (p. 35).

Adiante, serd discutida a nocdo de Zona de Desenvolvimento Proximal. Em
seguida, a discussdo enfatizara especificamente o funcionamento psicolégico
do jogo protagonizado.

{...} Os indigenas néo limitam as atividades ladicas ao puro entretenimento,

pois a alegria é a forma fundamental de conhecimento das coisas e de
interacdo co a vida (Miranda, 2006 pg. 9).

No olhar indigena, a brincadeira € uma forma de expressao corporal, que tem
como objetivo a atividade fisica e diversdo, como forma de interagdo entre os
individuos, pondo em pratica a coletividade em forma de ludicidade, buscando
fortalecer o ensino-aprendizagem da comunidade. A educacado indigena é
diferenciada, mas, em algumas aldeias ha pessoas que falam a lingua nativa,
outros falam apenas o portugués e também h& casos que falam as duas
linguas.

Nas comunidades indigenas Brasileiras o conhecimento é passado de geracgao
em geracao por meio de jogos, dancas, cantos, rituais, producdo artesanal,
relagao familiar. “A liberdade experimentada no periodo da infancia permite as

criangas uma melhor compreensao e partilha do social (Nunes, 1999 pg. 65)".

A educacao indigena se baseia no meio ambiente e sobre o que é importante
parra a comunidade indigena. Pois ha escolas que, mesmo sendo indigena o
ensino e massificado, ou seja, o professor € o depositador de contetdos e os
alunos séo os receptores. A educacéo indigena deve partir dos conhecimentos
prévios dos alunos para que seja possivel conhecer o estado de conhecimento
em que o aluno se encontra e assim buscar meios para amplia-los. A educacéo

deve partir do individuo e de seus conhecimentos, com base na sociedade em
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gue estdo inseridas para que, o ensino — aprendizagem aconteca, mas, de

forma espontanea.

Com tudo em apresentar o estudo das brincadeiras como um instrumento e
analise que contem grandes potencialidades, podendo trazer contribuicdes
inéditas e surpreendentes ndo sO6 ao entendimento das criancas de
determinadas sociedades, como podendo também introduzir uma perspectiva
menos ortodoxa na utilizacdo, por parte da antropologia, do tempo e espaco
como categorias tedricas e conceituais (NUNES, 1999 - pg. 70).

A educacéo indigena tem como base fundamental os ensinamentos da familia,
que por sua vez ndo obrigam seus filhos ha frequentar a escola, pois o que
predomina na comunidade sdo os ensinamentos familiares. A escola ndo é
valorizada como espaco de ensino — aprendizagem. No entanto, as criancas
sao limitadas pelos adultos, pois cada individuo tem sua funcéo dentro de casa
ou na comunidade. Funcéo essa que deve ser realizada dia-a-dia. Onde fica o
momento de ser crianga ou até mesmo viver a infancia?As criancas e 0s
adultos precisam de inovacao nas escolas indigenas e nao indigenas também.
Assim parte a importancia de trabalhar com brinquedos, brincadeiras e jogos
em sala de aula, para promover a interacdo com 0s demais e proporcionar o

conhecimento ao aluno.

Com base na lei 11.645/2008 que tem a finalidade de apresentar a questéo
indigena e afro - brasileiro nos livros didaticos. Porem, podemos acrescentar
também os brinquedos, as brincadeiras e 0s jogos de ambas, pois, séo
riquissimas em biodiversidades; colocando em pratica a multiculturalidade para

0 conhecimento da nagéo.

Segundo Miranda, (2006) os jogos e as brincadeiras estdo inseridos nos
costumes de todas as culturas do planeta. No entanto, cada cultura desenvolve
sua pratica de forma diferente, respeitando o contexto social em que estdo
inseridos. Na cultura indigena também é diferente, pois, apesar de ser uma
Gnica cultura os rituais sdo os mesmos em algumas aldeias, podendo se

alterado as normas e regras.
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Mas, o0 objetivo € 0 mesmo em todas as etnias, pois buscam o reconhecimento
perante a sociedade, para que possam demonstrar que S80 seres capazes e
produtores de conhecimento.

Para os indigenas os brinquedos, as brincadeiras e o brincar sdo importantes
na educacdo, pois proporcionam espacgos e praticas de lazer, que pode ser
traduzida pela criatividade e do desenvolvimento livre das criancas, jovens e
adultos (Miranda, 2006 pg. 7).

Os brinquedos, as brincadeiras e 0s jogos indigenas podem ser variados de
cultura para cultura, mas de forma ludica dentro dos aspectos de cada
sociedade, dependendo também da regido em que estdo localizados.

“"brincando, as criangas indigenas aprendem diversas atividades do cotidiano’
(kishimoto, 1997 pg. 63).
Portanto, e essencial no ensino aprendizagem das criancas, seja indigena ou

nao indigena. Pois, quando ha envolvimento e interacdo no meio em que vive,
possivelmente, fica mais facil de obter o entendimento dos objetivos propostos

pelo educador.

Para os indigenas a educacdo € passada pelos pais por meio de brincadeiras
ou jogos. Quando a crianca sabe produzir seu proprio brinquedo ela se
encontra pronta para participar de jogos e brincadeiras. Pois nhas comunidades
indigenas todos se ajudam, a coletividade € comum, a educacdo e passada
dia-a-dia a partir das tarefas realizadas em comunidade. Os meninos aprendem
com os pais a arte da caca, da pesca e dos artesanatos. JA as meninas
aprendem com as maes a arte de procurar alimentos na mata e produzir a

comida, ou seja, a culinaria.

Segundo o SESC/SP (2006) as praticas ludicas indigenas trazem antigas
atividades perdidas no tempo novamente ao presente para o conhecimento dos
jovens indigenas e ndo indigenas. No entanto, foram modificadas algumas
regras de alguns jogos, pois havia esquecidos, entdo reconstruiram as regas
para que possam ser analisadas e comparadas com as atividades

desenvolvidas atualmente.
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Segundo Freire (2009) afirma que a sua educacdo foi como ha dos povos
indigenas, ou seja, de forma autbnoma e espontanea. A educacéo indigena e
de forma oral, apenas alguns possuem o dom da escrita, fazendo com que

seus filhos também percam o interesse pela educacéo escolar.

3.1 Brincando com arealidade:

Na maioria das vezes, a crian¢ca de origem indigena brinca com a realidade,
pois costumam interpretar os mais velhos em suas brincadeiras. O menino
brinca que € o chefe e faz com que as outras criancas facam o que ele diz
como a brincadeira de siga o mestre. Mas, como produzir ferramentas de
trabalho, simulacdo de como fazer na hora de cacar, que ferramenta usar,
como fazer artesanatos, etc. J& as meninas brincam de ser a dona de casa,
pois desde muito cedo costumam ficar e cuidar de seus irmaos. Elas fazem de
conta que sdo maes daquelas criancas e as interpretam, dando comida ou
amamentando, dando banho na crianca, p8e para dormir etc. Logo apés vai
cuidar dos afazeres domeésticos para quando o marido chegar ter o que comer.

E a liberdade que as criancas experimentam em seu dia-a-dia. Liberdade esta

que engloba o acesso aos diferentes lugares e as diferentes pessoas, as varias

atividades domesticas, educacionais e rituais, enfim, a quase tudo que
acontece a sua volta (NUNES, 1999 pg. 71).

As brincadeiras indigenas sdo meios que os adultos encontraram para treinar
seus filhos de forma ludica. Pois, a espontaneidade das criancas faz com que
elas se divirtam e aprendam ao mesmo tempo. As vezes elas buscam brincar
com base na realidade. As meninas brincam e mée, PIS permanecem muito
tempo com seus irmdos. J4 os meninos brincam de serem os donos da casa e
das plantacdes, ou seja, ambos usam a imaginacao ara inverter os papeis e se
colocarem no lugar dos adultos, mesmo que seja nas brincadeiras. O

interessante é que eles mesmos criam regras e como iram brincar

determinando o tempo e 0 espaco onde sera realizada a brincadeira.

A crianga, ao comecar a brincar, tenta ser a irma. Na vida real, a crianga
comporta-se sem pensar que ela é irma de sua irma. Ela nada faz em relagéo a
sua irma porque ela é, realmente, sua irma, a ndo ser, provavelmente, nos

momentos em que sua mée indica-lhe ou ordena-lhe essa acgéo, por exemplo,
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dizendo-lhe: "Dé a ela". Mas, durante a brincadeira de "irmas", cada uma delas,
o tempo todo, ininterruptamente, demonstra a sua relacéo de irm&; o fato de as
duas terem iniciado a brincadeira de irmas propicia-lhes a oportunidade de
admitirem as regras de comportamento. (Eu tenho de ser irma da outra irm4,
no decorrer de toda a situacdo da brincadeira). As acfes da brincadeira que
combinam com a situagcédo sdo somente aquelas que combinam com as regras.
(Vygotsky, 2008, p. 27).

Leontiev (1944/1988) também traz consideracfes relevantes para discutir o
papel da imaginacdo na brincadeira. O autor, analisando o uso de uma vara
para simular a montaria a cavalo, esclarece gque toda acdo esta relacionada a

um motivo, tem um objetivo consciente e uma operacao correspondente.

O motivo da acéo na brincadeira, conforme explicitado acima, ndo esta em sua
finalidade produtiva, ou seja, em que se obtenha um resultante concreto, mas
na participagédo no processo como tal. O objetivo, por outro lado, esta vinculado
a acado real de se montar num cavalo. Para ilustrar essa tese, € trazido o

exemplo da brincadeira de vacinacdo contra a variola.
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Capitulo Il

Jogos e Brincadeiras de origem Indigena

A énfase nas brincadeiras reveladoras das vivencias do tempo
e do espaco surgi aqui, pois como recurso mitolégico, quer
para identificar e agrupar pontualmente essas brincadeiras quer
para o estabelecimento do dialogo com as categorias teéricas
mencionadas. (NUNES, 1999- pg. 70).

Em todas as comunidades indigenas ha brinquedos, brincadeiras e jogos etc.
Sempre proporcionado pelos pais ou em momentos de diversdo e interacdo
com os colegas. Dependendo da ocasido, os adultos também estdo resentes
participando das brincadeiras, ou ate mesmo ensinando a seus filhos como

produzir seus proprios brinquedos.

Apenas alguns jogos e brincadeiras sdo reconhecidos em varias aldeias. Ha
brincadeiras especificas de cada aldeia e outras brincadeiras que ja estao
sendo esquecidas, pois, apenas 0s mais velhos as conheciam e esqueceram -
se de reconta-las. No entanto, hoje ndo conseguem lembrar-se das regras de
algumas brincadeiras, sabem que elas existem, mas ndo lembram como

brincar por falta das regras.

A partir das teorias de Piaget e Vygotsky, podemos entender que é necessario
refletir sobre o papel do professor ao utilizar o Iidico como recurso pedagogico
qgue |he possibilite 0 reconhecimento sobre a realidade ludica e seus alunos,
bem como sobre seus interesses e necessidades. Assim, ao utilizar o jogo
como recurso pedagdgico na escola, o educador deve considerar a
organizacdo do espaco fisico, a escolha dos objetos e dos brinquedos e o
tempo que o jogo ira ocupar em suas atividades diarias. Esses aspectos sédo
definidos como requisitos praticos fundamentais para o trabalho com o ludico

como recurso pedagogico.

As atividades ludicas, como brincadeiras e jogos, sado altamente importantes na
vida da crianca. Primeiro, por serem atividades nas quais ela esta interessada
naturalmente; segundo, por serem no jogo que a criangca desenvolve suas

percepcdes, sua inteligéncia, suas tendéncias a experimentacao, seus instintos
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sociais. As atividades ludicas possibilitam fomentar a "resiliéncia”, pois

permitem a formacg&ao do autoconceito positivo;

As relacfes interculturais que se estabelecem na educacdo escolar indigena,
tém como foco o brincar das criancas indigenas, na escola e nos contextos
sociais especificos. Procura-se responder a questdo: De que modo as relacdes
interculturais se articula no espaco escolar e nas brincadeiras das criancas
indigenas e com professores e liderancas na aldeia e, ainda, a participagéo
coletiva das criancas indigenas. Foram estabelecidos trés eixos de analise para
estudar o contexto de educacdo escolar intercultural, tendo o brincar como
foco: a escola na aldeia; a participacdo da comunidade na escola e o sentido
da escola para os indigenas; as brincadeiras das criancas na escola e na
aldeia.

A educacdo das criancas indigenas possuem caracteristicas diferenciadas e
gue a chegada da escola na aldeia deve se constituir enquanto um espaco de
trocas, respeito ao modo de vida dos indigenas, seus valores, seus costumes e

suas brincadeiras e, sobretudo enquanto possibilidades da interculturalidade.

Na Educacdo Escolar Indigena as atividades ladicas possibilitam o
desenvolvimento integral da criancga, ja que através destas atividades a crianca

se desenvolve afetivamente, convive socialmente e opera mentalmente.

Os brinquedos, as brincadeiras séo utilizadas no ensino aprendizagem das
criangas, seja para sua propria sobrevivéncia na floresta, ou ate mesmo na

construcéo de valores impostos pela comunidade em que vivem.

Segue abaixo brincadeiras e jogos especificos de algumas etnias, sendo que,

algumas brincadeiras ou jogos sdo comuns entre elas:
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3.1 Brincadeiras e jogos especificos

do povo Kalapalo

Jogo 01: Ta

Situacao:
Conhecido amplamente.
Material utilizado:

Arcos e flechas pequenos e roda

de palha.
N° de participante:

Dois times com iguais numeros de

elementos.

Quem participa:

Homens, sem limite de idade.
Local:

Pétio central da aldeia.
Ocasiéo:

Nao definida

(Herrero, 2006, SESC SP)

O que desenvolve:

Precisdo, pontaria e concentracdo. E nessa brincadeira que eles desenvolvem

a aptidao do raciocinio logico, ou seja, a agilidade através a mente.
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Como jogar:

O jogo comeca com a fabricacdo do brinquedo, também chamado TA, que &
uma roda de palha recoberta com cortica ainda verde de embira, coletada no

mato.

7

Tal artefato também é utilizado como utensilios domeésticos: servindo como
suporte para ampliar a base de sustentacao e equilibrar a carga, as mulheres o
colocam no topo da cabeca para carregar lenha, tachos de agua e outros
objetos pesados. Ara acertar o brinquedo, utilizam arcos e flechas de pequeno

porte, que também servem as criangas para cacar gafanhotos e pescar.

Formado 2 times com numero igual de participantes, dispostos em fileiras bem
distantes entre si, um jogador assume a funcéo de lancador, faz uma reza ja
em movimento de corrida, e atira o brinquedo pelo ar na direcdo do time
adversario. A medida que o TA, rodando, entra em contato com o ch&o e vai
passando a grande velocidade pela frente dos jogadores do time adversario,
eles tentam, um apds o outro, acerta-lo com suas flechas. Se ninguém acertar,

os times invertem suas funcdes, com todos os participantes em jogo.

Quando alguém consegue acertar o alvo, seu time segue testando a pontaria.
J& o time oponente perde o langador, que sai temporariamente do jogo, sendo
substituido por outro jogador na fungdo de lancador. Os Kalapalo dizem que
esse langador falhou “sangrou”. Como ja mencionado anteriormente, isto alude
ao periodo menstrual feminino, no qual as mulheres ficam mais recluso e
pouco contato tem com 0s homens, principalmente com os lutadores, pois esse

contato Ihes diminui a forga.

(Herrero, 2006, SESC SP)

Essa brincadeira ajuda a desenvolver pontaria e a agilidade dos participantes.
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Jogo 02: Etine

Situacao:

Esquecido, foi praticado novamente em agosto de 2005.
Material utilizado:

Arco e flecha.

N° de participantes:

Indefinido. Dois times com

igual nimero de elementos.
Quem participa:

Os homens.

Ocasiéao:

N&o definida.

O que desenvolve:

Concentracdo, pontaria e
valores de grupos.
Fortalecimento da forga nos

bragos.
(Herrero, 2006, SESC SP)
Como jogar:

Este € um jogo de relativa complexidade no qual sdo usados arcos e flechas.
Embora a quantidade de participantes seja indefinida, a regra é ela sejam
iguais para os dois times. Duas fileiras opostas paralelas entre si e a uns 30

metros de distancia sdo formadas pelos dois times.

Cada jogador possui um arco, uma flecha para atirar e mais outra, que espeta

o chdo 1 metro atras de si. O jogo, cujo objetivo é acertar as flechas do outro
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time, comeca com a saida do campo de um dos times, que deixa as suas
flechas espetadas e fila, ficando do outro lado os jogadores do time que vai

atirar em primeiro lugar.

Os tiros acontecem sucessivamente, um atirador de cada vez, até terem todos
feitos as suas tentativas. Se a flecha lancada tocar na espetada, o participante
que acertou tem o direito ndo apenas de pegar para si a flecha espetada do

outro time, mas ainda o de recuperar a flecha que ele proprio langou.

Quando todos os participantes de um time tiverem atirado, a um “tempo de
resgate” durante o qual se tentam recuperar as flechas perdidas, ou seja, as
flechas langcadas que ndo acertaram em nenhuma das espetadas no chéo. Isto
é feito em dois langcamentos realizados pelo mesmo atirador. Colocam-se duas
flechas deitadas no chdo representando cada um dos times, em posicéo

paralela entre si e perpendicular ao atirador.

O objetivo agora é acertar a flecha que representa o préprio time do jogador.
Se o atirador que cobra o resgate acertar, seu time recupera as flechas
perdidas; e se ndo, o time contrario fica com elas. Essa cobranca, como
anteriormente, é feita a uma distancia de aproximadamente de 30 metros. Para
esse lancamento, cada time escolhe o seu melhor atirador, como acontece no

futebol na hora de decidir quem cobra um pénalti.
Comeca entdo o segundo tempo:

Os jogadores que atiraram saem de campo, e o time adversério entra e faz

suas tentativas.

O jogo Etine, de que participam somente os homens, é jogado no meio da
aldeia. Nao estando relacionada a nenhuma celebracdo, ndo exige uma
ocasido pré-definida. Desenvolve principalmente concentragdo, pontaria e

sentido de grupo.

As flechas utilizadas no jogo séo feitas com canas leves, de um tipo de bambu
sem nos, e medem entre 1 m e 1,40m. As que séo atiradas, que tem as pontas

revestidas com cera de abelha formando uma pequena bola, na lingua Karib
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sdo denominadas hagaka. Ja aquelas que sé@o esperadas no chao sao iguais

tem estrutura de cana, porém nédo tém revestimento de metal na ponta.

Os arcos, tahaku, medem entre 1,50m e 1,60m e sao feitos de madeira de
coqueiro ou de outra arvore, que da nome ao proéprio arco, o tahaku, na lingua

karib. As cordas que completam os arcos sao trancados com fios de buriti.

(Herrero, 2006, SESC SP)

Essa brincadeira € uma modalidade de agéo coletiva; que apenas os homens
participam.
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Jogo 03: Heiné kuputisu

Situacao:

Esquecido, foi praticado novamente em agosto de 2005.
Material utilizado:
Nenhum.

N° de participantes:
Indefinido.

Quem participa:

Homens, sem limites de
idade.

Local:
Patio central da aldeia.
Ocasiao:

Nao definida.

(Herrero, 2006, SESC SP)

O que desenvolve:

Resisténcia fisica, forca e concentracdo para suportar a dor. Fortalecer os

musculos das pernas.
Como jogar:

Neste jogo de resisténcia e equilibrio, o corredor deve correr num pé so, nao
sendo permitido trocar. Um risco definindo o local da largada é tracado na terra
e outro, a uns 100 metros de distancia, aponta a meta a ser atingida, mas cada

um vai ate onde consegue aguentar. Se ultrapassar a meta ja e considerado
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um vencedor, mas se nao alcancar e sinal de que ainda nao tem a capacidade

esperada e precisa treinar mais.

Apesar de a velocidade ndo ser aqui 0 mais importante, cada um por sua vez
inicia a corrida o ais rapido possivel. No final, vence quem foi mais longe com
um pé so.

Alguns jogadores penduram no tornozelo um amarrado de chocalhos cujo som

vai imprimindo um ritmo que a torcida acompanha com gritos.

Como treino, também é realizado o jogo e duplas, em que cada participante

representa um time e os jogadores concorrem par — a - par.

O jogo, de gue participam homens, adultos e criancas, acontece no meio da

aldeia.

N&o faz parte de nenhuma celebracdo, podendo ocorrer a qualquer hora. Os
participantes representam um time que leva o nome de um cacique, de uma

aldeia ou mesmo de uma etnia.



61

Jogo 04: Ukigue Humitsutu

Situacao:
Esquecido, foi praticado novamente em agosto de 2005.
Material utilizado:
Nenhum.

N° de participantes:
Indefinido.

Quem participa:

Os homens, sem limite de
idade.

Local:
Patio central da aldeia.
Ocasiao:

Nao definida.

(Herrero, 2006, SESC SP)

O que desenvolve:
Resisténcia fisica e respiratoria.
Como jogar:

E uma prova de resisténcia em que cada jogador corre, sem respirar, até onde

consegue.

Dada a largada, um corredor de cada vez parte e comeca a emitir o som
(mmmmmmm). Assim € facil perceber ele perde o félego, ja que para respirar
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precisa parar de emitir o som. Nesse momento ele deve para. La é o seu limite.

No fim do jogo, quem foi mais longe é o campeéo.

O jogo Humitsutu, que € realizado no meio da aldeia, ndo esta relacionado a
nenhuma celebracdo: acontece sem ter uma ocasido pré-definida. Dele

participam somente homens, sem limite de idade.

Pode, também, ser realizado como competicdo entre dois times. Nesse, as

corridas acontecem aos pares.
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Jogo 05: Hagaka

Situacao:
Conhecido amplamente.
Material utilizado:

Propulso, flechas e uma

lanca longa.

N° de participantes:
Indefinido.

Quem participa:

Homens de todas as

idades.

Local:

Patio central da aldeia.
Ocasiao:

Ritual também chamado

hagaka
(Herrero, 2006, SESC SP)

O que desenvolve:

Pontaria, agilidade e velocidade de movimento. Fortalecer a coragem, a

musculatura e assim perder o medo de lutar contra inimigos e animais, etc.
Como jogar:

Disputa em que se usa uma flecha longa chamada de Huge, realizada também
durante uma festa igualmente chamada Hagaka, que acontece nos meses de
junho e julho.
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Antigamente era usado um propulsor para lancar as flechas. Hoje ele é
utilizado apenas nos trés primeiros lancamentos, e depois e flecha € lancada
diretamente com a mao. Os jogadores se dividem em dois times, que ficam
enfileirados. Uma dupla avanca fora da fileira para dar inicio aos lancamentos.
Os objetivos é acertar o0 oponente na perna a partir de uma distancia que nao
ultrapassa 4 metros. O “alvo” fica de perfil em relacédo ao atirador, apoiado hum
pau cuja ponta deve tocar o chdo. Ele Pode mexer-se para esquivar-se da

flecha lancada, mas ndo pode mover a ponta do pau pousada no chéo.

Para evitar ferimento, a ponta da flecha é embotada com uma bola de cera de
abelha. E um jogo competitivo com ganhadores e perdedores. Propicia o
desenvolvimento da pontaria, indispensavel para a sobrevivéncia dessas

comunidades.
O jogo dento do ritual:

O ritual Hagaka (conhecido na regido por jawari — nome na lingua dos
kamayura), assim como o kwarip, € uma festa - ritual de homenagem a

mortos.

Assemelha-se ao kwarip e dele se diferencia em varias formas e conteldos:
assim como no kwarip, trés anfitrides, normalmente parentes do falecido a ser
homenageado, sdo escolhidos para irem em grupo ate as aldeias a serem

convidadas.

Esses trés deverdo alimentar os convidados e os aliados. E um ritual
interétnico no qual o homenageado ¢é falecido a muitos anos, mais de dez; ja
no kwarip, ndo passa de um ano. Os homenageados sempre sdo da ordem

aristocratica.

Diferentemente do kwarip, em que se convidam todos os povos alto-
xinguanos. E feito um boneco de tronco e fibras que se coloca fincado no cento
da aldeia e que representa tanto o parente homenageado quanto um inimigo
genérico (algo muito interessante, pois a mesa figura, ou “desenho”, como eles
mesmos dizem, representa o conteldo tanto de um parente quanto de um
inimigo desconhecido). Depois de ter agredido boneco com as flechas, todos

0s participantes pronunciam breve discursos, jocosos ou nao, aos seus primos
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e amigos, muitos dos quais riem destas falas, principalmente as mulheres e as

criangas que participam como publico.

Quando da presenca das aldeias convidadas, estas falas dirigem-se aos
membros da outra etnia, que frequentemente, devido a diferenca de lingua, ndo
entendem o que se esta verdadeiramente dizendo - mas sabem perfeitamente

gue falam sobre eles.

As aldeias convidadas chegam um dia antes e ficam acampadas no ambito
externo a aldeia, assim coo ocorre no kwarip. No dia seguinte os anfitrides
buscam-nos nos acampamentos e todos entram, sem se misturarem, cada

etnia formando um bloco, dangando e cantando.

Depois de todos adentrarem a aldeia, cada etnia convidada ocupa um espaco e
escuta as falas dos anfitrides, que agridem o boneco e falam dos outros.
Depois disso é a vez dos convidados fazerem o mesmo, agredindo o boneco e
falando dos anfitribes — algumas vezes ocorrem acusacdes de feiticaria

publicas — o que deixa a todos irritados.

Apés esta etapa, muito longa, comecam as disputas de flechas. Primeiro os
lancadores oficiais dos anfitrides e dos convidados a se enfrentar tomam suas
devidas posicGes, bem distantes, mais de 50m, e cada par de adversarios
arremessa a flecha com muita forca oponente, que deve esquiva-se
obedecendo a uma demarcacédo previamente definida. Em seguida é a sua vez
de arremessar. Depois que acaba a disputa dos lancadores oficiais, todos se
aglomeram e comeca uma nova disputa das quais todos participam, mas agora

sem o uso do propulsor.

As flechas sdo arremessadas com a mao e a distancia é muito encurtada, mas
0 oponente se protege, em uma primeira sequencia com pedacos de paus
emparelhados e depois somente um uma vara ou langa. Para isso forma-se um
corredor de homens: de um lado os anfitribes e do outro os convidados.
Quando se acerta 0 oponente, grita — se com uma entonacao que caracteriza a

vitoria € 0 grupo que marcou “ponto” da uma volta ao redor do oponente.

Os donos do ritual decidem quem ganhou e o momento de parar, e quase

sempre os anfitrides sao os vencedores.
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Apbs o fim do jogo, os anfitribes dancam entrando de casa em casa, seguidos
elos convidados, que formam blocos separados. Depois das dancgas, distribuem
alimentos, como forma de pagamento pela participacéo.

O boneco ¢ desmantelado e queimado. E 0 momento em que os parentes do

homenageado se agacham ao redor da fogueira e pranteiam o falecido.

(Herrero, 2006, SESC SP)

As cerimbnias normalmente servem para homenagear a vida e a morte de

parentes, ou até mesmo a alegria e tristeza, a coragem e a timidez.
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Jogo 06: It6 Huge

Situacao:

Conhecido amplamente
Material utilizado:
Nenhum

N° de participantes:
Indefinido

Quem participa:

Homens de todas as idades
Local:

Em frente a casa dos

homens
Ocasiao:

Durante a esta Huge Oto,
junto a brincadeira Atsiji.

O que desenvolve:

Habilidades ritmicas.

(Herrero, 2006, SESC SP)

Como jogar:

Homens e meninos relinem-se no interior da casa dos homens, formando uma
fila de maos dadas que sai pela porta central em dire¢do ao patio, dangcando e

formando labirintos, enquanto catam uma musica especifica:
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“Ité huge, 1t6 huge, ee-e-e-ee-e-ee adi ee,
It6 huge, 1t6 huge, ee-e-e-ee-e-ee adi ee,
| kutai kutara upé, It6 huge, ee-e-e-ee-e-ee adi ee”.

A fila toda passa debaixo dos bracos erguidos de uma dupla, ate desenrolar a
fileira toda de participantes. A brincadeira acaba quando todos tiverem passado

entre todos.

O ritmo e a harmonia dos movimentos faz lembrar uma danca, mas para eles é

apenas uma brincadeira. Participam somente homens, de todas as idades.

Farema, cacique kalapalo, explica assim: “E uma danga que a pessoa passa
entre outras duas de uma fila que esta dancando, depois passa entre as duas

seguintes até acabar”.

Traducéo karib — portugués: Ugisé e jeika kalapalo, 02 de dezembro de 2005.
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Jogo 07: Uata

Situacao:
Esquecido, foi praticado novamente e agosto de 2005.
Material utilizado:
Nenhum

N° de participante:
Indefinido

Quem participa:

Homens, sem limite
de idade.

Local:

N&o definido
Ocasiéo:

N&o definida

O que desenvolve:

Coordenagédo motora

e agilidade.
(Herrero, 2006, SESC SP)
Como jogar:
Similar ao conhecimento “pular — sela”, com numero indiferente de

participantes, € uma brincadeira de toda hora e ndo faz parte de cerimbnias

nem de festividades.
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Um corre e abaixa-se com os joelhos e maos no chéo (de quatro). O outro vem
atrds e pula por cima tentando ndo toca-lo, ou encostando apenas as maos em

suas costas.

Depois de saltar, fica mais a frente na mesma posicdo, e assim

sucessivamente.

Este jogo, de que participam homens adultos e criancas e cujo final € marcado

por fortes gritos dos que assistem a ele, acontece em qualquer local.

Desenvolve coordenacdo motora e agilidade.

(Herrero, 2006, SESC SP)
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Jogo 08: kopu-kopu

Situacao:
Esquecido, foi Praticado novamente em agosto de 2005.
Material utilizado:

Kopu-kopu (peteca)
N° de participante:
Indefinido

Quem participa:

Homens, sem limite de
idade.

Local:

Indefinido

Ocasiéo:

N&o definida,

O que desenvolve:

Agilidade e velocidade

de movimento.

(Herrero, 2006, SESC SP)
Como jogar:

Similar ao jogo de peteca, esta brincadeira é sazonal, s6 acontecendo na
época da colheita do milho, pois o brinquedo é feito da sua palha.

E interessante notar que estes povos indigenas ndo tem o habito guardar
brinquedos, os quais sdo fabricados no momento em que servem ao desejo de

brincar, e depois sao descartados.
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Alguns desenvolvem a capacidade de fabricar brinquedo, outros a pontaria e

outros a velocidade ou a resisténcia para brincar.

Assim, os jogos acontecem num ambiente de cooperacao e alegria, como na

vida cotidiana, onde este habito e divisdo e tarefas é bastante comum.

O jogo é exatamente como conhecido no resto do Brasil, porém tem a mesma
caracteristica de toda brincadeira do alto Xingu: toda vez que a peteca cai no

chdo, hd uma enorme algazarra e gritaria.

A peteca € um jogo de origem indigena que, tendo sido assimilado pelos

caraibas, € hoje amplamente difundido no mundo “civilizado”.

Um jogador fica no centro de uma roda e, arremessando a peteca, da inicio ao
jogo. Quando alguém erra e a deixa cair, 0s outros corem para lhe aplicar uma
“surra de cocegas”. Se ele suportar quieto, demonstrando coragem,

autocontrole e concentracéo, eles logo desistem.

Somente participam homens, sem limite de idade, e acontece no pétio central

da aldeia.
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Jogo 09: Kiju

Situacao:
Pouco conhecido, lembrado apenas por alguns adultos.
Material utilizado:
Esinho de buriti.

N° de participante:
Indefinido

Quem participa:

Homens, sem limite de
idade.

Local:
Indefinido
Ocasiao:

Epoca de chuvas.

(Herrero, 2006, SESC SP)

O que desenvolve:
Capacidade de observacéo e estratégia.
Como jogar:

Na época das chuvas, criangas e adulto escondem espinhos de buriti na terra,
ainda molhada, deixando somente as pontas para fora. Ao esconder o buriti, o
‘dono” da brincadeira langa mao de algumas artimanhas, como pequenas

montanhas de terra simulando um falso formato por onde assaria o buriti, ou
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algumas palhas soltas sem continuidade, enfim, tudo o que for possivel para

dificultar ao méximo que os outros percebam onde se encontra a outra ponta.

Assim que o participante acaba de esconder seu espinho, ele grita e os outros

se aproximam.

O dono do espinho vai puxando-o e o empurrado uma das pontas, repetindo

intermitentemente “kiju,kiju,kiju,kiju...”, enquanto os outros tentam descobrir

onde esta a outra extremidade.

E um jogo que desenvolve principalmente a estratégia e a capacidade de

observacdo, mas que também exige habilidade e malicia.
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Jogo 10: Emusi

Situacao:
Pouco conhecido, lembrado apenas por alguns adultos.
Material utilizado:
Nenhum

N° de participante:
Indefinido

Quem participa:

Criancas e adultos dos

dois sexos.
Local:

N&o definido, podendo
mesmo acontecer na

agua.
Ocasiao:

Nao definida.

(Herrero, 2006, SESC SP)

O que desenvolve:
Percepcao do tempo de reacao, velocidade de movimento e resisténcia.
Como jogar:

E uma espécie de “pega-pega’. Se houver apenas dois participantes, um

representa o cacador e o outro, a caca. O cagador persegue a caga ate
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conseguir tocar com a mao qualquer parte do seu corpo, gritando

simultaneamente Emusi! Entdo, a caga vira cagador e tudo se inverte.

No caso de haver mais de dois jogadores, um continua sendo o cagador e

todos os outros séo caga: assim que tocados, devem paralisar-se.

Quando restar apenas um em movimento, automaticamente o jogo se inverte,
e aquele que nao foi tocado passa a ser cacador. A brincadeira prossegue até

0 cansaco dos participantes.

Em caso de dupla, quando os dois ficam exaustos, batem as palmas das maos
e tudo acaba em empate. Se somente um se cansar, este bate palmas e da o

triunfo ao outro.
Havendo muitos participantes, aquele que s cansa simplesmente sai do jogo.

Participam meninos e meninas e pode acontecer a qualquer hora, em qualquer
parte da aldeia ou mesmo na arte rasa do rio ou da lagoa. Provoca um grande
entusiasmo nos participantes e desenvolve resisténcia, percepcao de tempo de

reacao velocidade de movimento.



77

Jogo 11: Atsiji

Situacao:

Conhecido

amplamente.
Material utilizado:

Um espinho de buriti
para cada

participante.
N° de participante:
Indefinido.

Quem participa:

Os homens
(Herrero, 2006, SESC SP)

Local:
Interior das casas.
Ocasiao:

Em dias de chuvas. Durante a festa Huge Oto, junto com a brincadeira It

Huge.
O que desenvolve:
Forca, resisténcia, concentragdo e coragem.

Como jogar:
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“Atsiji” significa morcego na lingua Karib. Esta brincadeira inicia-se com todos
os participantes formando um circulo bem fechado em torno do tronco vertical

do centro da casa.

Comeca entdo a cantiga do Atsiji, uma cantoria em ritmo binario acompanhada
de uma danca. Cada um segura nas méaos um espinho de buriti em arco por
cima da cabeca, imitando uma asa de morcego, como se fosse um enfeite.

Batem os pés no chéo alternadamente e balangam o corpo para os lados.

Acabada a cantoria, o0s homens mais corajosos sobem pelas paredes da casa
ate os dois troncos horizontais no alto do teto da construgdo, o ponto mais alto

da estrutura.

Dependura-se de cabeca para baixo travando as pernas com um tronco por
baixo das panturrilhas e o outro por cima do peito dos pés. Tal como os

morcegos, deixa-se balancar, e imitam seus assobios.

Embaixo, os outros ficam cantando, enquanto alguns se deitam no chéo para
amortecer a queda no caso de alguém cair. Porém, segundo os kalapalo, isso

nunca acontece.

Quando os “morcegos” se erguem para iniciar a descida, os que ficaram
embaixo gritam e festejam. O mesmo grupo vai entdo para outra casa e tudo

comeca de novo com um jeito de brincadeira e festa.

(Herrero, 2006, SESC SP)



Cantiga para a brincadeira

“Atsiji, atsiji, atsiji,

Atsiji, atsiji, atsiji.

Uitaunkuju, atsiji,atsiji,
Uinaukuju, atsiji,atsiji,
Uhitsengekoju, atsiji,atsiji,
Agete lafale ufangagu,
atsiji,atsiji, atsiji,atsiji.

Kujaa ufangagu,

atsiji,atsiji, atsiji,

uaheju,upo uhangagu,
atsiji,atsiji, atsiji,atsiji,
atsiji,atsiji, atsiji,atsiji, atsiji,atsiji,
ufafefengitse, atsiji,atsiji,
uihelekugu, atsiji,atsiji,
uhitsenge koju, atsiji,atsiji,

uata botsuju, atsiji,atsiji,

agete lafale ufuiji, atsiji,atsiji, atsiji,
uijita uhuiji, atsiji,atsiji, atsiji,
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Traducéo da cantiga
Morcego, morcego, morcego,
Morcego, morcego, morcego.

O seu cabelo fica caido, morcego,

morcego,

O seu cheiro é muito forte, morcego,

morcego,
O seu cheiro é fedido, morcego, morcego,
As orelhas ficam nas asas,

Morcego, morcego, morcego, morcego,

As orelhas ficam em qualquer lugar,
Morcego, morcego, morcego,

As orelhas ficam ate nas pontas dos dedos,

Morcego, morcego, morcego, morcego,

morcego.

Tem 0ss0s para segura as asas, morcego,

morcego,

Tém os dentes separados, morcego,

morcego,

Ele ndo toma banho, fica fedido, morcego,

morcego,

As claviculas saem em ponta para fora,

morcego, morcego,

Ele ndo tem s6 um pinto, tem mais um,

morcego, morcego, morcego,

O pinto chega ate o0 peito, morcego,

morcego, Morcego, morcego, morcego.
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Jogo 12: Oté

Situacao:
Esquecido, foi Praticado novamente em agosto de 2005.
Material utilizado:
Nenhum

N° de participante:
Dois

Quem participa:
Os homens

Local:

Interior das casas
Ocasiéo:

Dias de chuvas

(Herrero, 2006, SESC SP)

O que desenvolve:

Coragem, coordenacao motora e forca.
Como jogar:

Ot6 em lingua karib quer dizer minhoca.

Apo6s combinarem, alguns amigos invadem a casa de outra familia e comecga a

brincadeira.
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Dois deles deitam-se no chao frente a frente em posicao invertida, seguram-se
mutuamente pelos tornozelos com ambas as mé&os e rolam pelo ch&o no

interior da casa, imitando uma minhoca.

A manobra complica-se quando chegam na frente da fogueira, pois o objetivo é

saltar sobre ela se soltarem.

Quando o dono da casa fica bravo com a bagunca, os invasores fogem para

invadir outra casa.

Ao acabar a brincadeira, os donos das casas levam mingau para 0s

brincalhdes no patio central da aldeia.

Esta brincadeira, de que participam somente e que funciona simplesmente
como entretenimento e diversdo, acontece dentro das casas em épocas de

chuva.

(Herrero, 2006, SESC SP)
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Jogo 13: AGU Kaka

Situacao:
Pouco conhecido, lembrado apenas por adultos.
Material utilizado:
Um tronco enterrado.
N° de participante:
Indefinido

Quem participa:

Homens e mulheres de

todas as idades.
Local:

Patio central da aldeia

(Herrero, 2006, SESC SP)
Ocasiéo:
Durante a festa do macaco, junto com a brincadeira Tsine.
O que desenvolve:
Resisténcia e forca.
Como jogar:

Esta é uma brincadeira muito similar a Tsine, com a diferenca de que aqui 0s

homens ficam noutra posicao.

O primeiro passo é enterrar um tronco de arvore adulta, com bom diametro,
deixando exposto aproximadamente 1,50m.

Os homens e meninos, nesta ordem, vao saindo da “casa dos homens” em

longa fileira num gracioso movimento e cantando “agu Kaka, agu Kaka, agu
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Kaka”, com as maos nos ombros daquele que esta a sua frente. Chegando ao
tronco, o primeiro ajoelha-se com as pernas separadas, senta-se e o abraca. O
seguinte abraga o primeiro, e assim sucessivamente, fazendo uma fileira de

COrpos.

A seguir vao chegando as mulheres com o objetivo de tirar um a um daquela
posicdo, a comecar pelo ultimo: iniciam com um forte soco no meio das costas
seguido de “surra de cécegas”, tapas e puxdes. Assim vao jogando todos para
tras, o que os deixa fora do jogo, até que “descolem” o ultimo que esta
abracado ao tronco. Dependendo da resisténcia de cada um, 0 processo

demora mais ou menos, mas sempre acaba com o trunfo das mulheres.

Agu Kaka é o nome karid do artropode miriapode (do tipo das centopeias) que
aparece em janeiro grudado nas folhagens baixas da mata, formando
pequenas torres ao empilhar-se, u e cima do outro. A brincadeira leva seu
nome e de certa forma imita a formacéo, pois ficam agarrados uns atras dos

outros.

(Herrero, 2006, SESC SP)
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Jogo 14: Tsine

Situacao:
Pouco conhecido, lembrado apenas por alguns adultos.
Material utilizado:
Nenhum

N° de participante:
Indefinido

Quem participa:

Homens e mulheresde

todas as idades
Local:

Pétio central da aldeia
Ocasidao:

Durante a festa do

macaco, junto com a br
incadeira agu Kaka. (Herrero, 2006, SESC SP)
O que desenvolve:

Resisténcia e forca

Como jogar:

Aqui os homens mais velhos acompanham a brincadeira com uma cantiga,
enquanto os mais jovens vao-se deitando de brucos, lado a lado, com os

bracos entrelacados.

Quando todos os participantes masculinos estao no chdo, chagam as mulheres
que é fazendo cdcegas, puxando-os pelos bracos e usando um pouco de forca
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bruta também, tentam fazer com que se virem e se soltem, tirando-os, um a

um, dessa posi¢édo. Os que nao resistem e se soltam saem do jogo.

Este jogo pode durar muito ou pouco, mas as mulheres sempre vencem nesta
brincadeira. As meninas tentam mover os meninos e as mulheres, os homens,

respeitando as correspondentes relacées de tamanho e forca.
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Jogo 15: Uketimuho Konugu

Situacao:
Pouco conhecido, lembrado apenas por alguns adultos.
Material utilizado:
Lama para se camuflar
N° de participante:
Indefinido

Quem participa:

Homens, adultos e

criangas.

Local:

Perto da agua e da mata.
Ocasidao:

N&o definido

O que desenvolve:

Pensamento estratégico.

(Herrero, 2006, SESC SP)
Como jogar:

Meninos e adultos participam desta brincadeira que lembra o nosso “esconde-

esconde”. E, portanto, um jogo de caca e cagador.

Um dos participantes, o “cagador”, deita—se de brucos na beira da agua e outro
fica junto dele, com a funcao de controla-lo para que ele ndo espie enquanto a

‘caca” se esconde.
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Os demais participantes escondem-se na mata, tendo coberto o corpo com
lama, como camuflagem. Depois que todos estiverem escondidos, o
“controlador” avisa que pode comecar, e rapidamente também se esconde para

participar da brincadeira.

Entdo o “cacador” sai em busca dos outros, cantando “tua, tua tualhu”, para

adverti-los da sua proximidade.
Aquele que é encontrado sai do esconderijo com as maos no rosto.

Depois de um temo, se ndo conseguir encontrar todos 0s que se esconderam,
o “cacador’ acaba desistindo. Os que nao foram achados saem gritando e
fazendo brincadeiras e jogos de adivinhacdo com ele, que, por vezes, ainda é
obrigado a ficar deito enquanto leva tapas.

Esta brincadeira acontece na mata, perto da dgua do rio ou da lagoa, locais
gue retnem 6timos esconderijos, lama para se camuflar e agua para se banhar
depois de a brincadeira acabar. Ocorre em qualqguer momento, sempre que

alguém prop0@e a brincadeira.

(Herrero, 2006, SESC SP)
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Jogo 16: Ipukuilu

Situacao:
Pouco conhecido, lembrado apenas por alguns adultos.
Material utilizado:
Nenhum

N° de participante:
Indefinido

Quem participa:
Criancas e adultos
Local:

Praia de lago ou rio e

dentro da agua.
Ocasido:

Nao definida

(Herrero, 2006, SESC SP)
O que desenvolve:
Percepcao de tempo de reacao, velocidade de movimento e agilidade.
Como jogar:
Esta é outra versdo do Emusi, o conhecimento “pega-pega”.

Nesta brincadeira os participantes correm em lugares dificeis de movimentar
com velocidade, como dentro da 4gua e na areia da lagoa ou no rio. Para fugir

do “cagador” fazem diversos tipos de acrobacias, manobras e mergulhos. Alem
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disso, em vez de tocar o corpo do outro, da-se-lhe um beliscao, daqueles de

doer!! Os que desejam mostrar coragem expdem-se aos beliscdes sem fugir.

Desenvolve a percepcdo de tempo de reacdo, velocidade de movimento e
agilidade.

(Herrero, 2006, SESC SP)
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Jogo 17: Okon de Agua

Situacao:
Pouco conhecido, lembrado apenas por alguns adultos.
Material utilizado:
Nenhum
N° de participante:
Indefinido
Quem participa:
Adultos e criancas
Local:
Lagoa ou rio
Ocasiao:

Nao definida

(Herrero, 2006, SESC SP)

O que desenvolve:

Percepcao de tempo de reacao, velocidade de movimento, forca e agilidade.
Como jogar:

Esta brincadeira acontece dentro da agua. Okon significa marimbondo.

Forma-se um grande circulo em torno do “dono da brincadeira”, que em geral é
que a propde. Os que fazem o circulo batem as m&os na dgua com o0s bracos
abertos, e 0 que esta no centro mergulha.

Quando este emerge do fundo, os da roda perguntam: “como esta o ninho do
marimbondo?” ele responde mostrando o tamanho com as méos, e a seguir

toma um lugar na roda.
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O participante que se encontra a sua direita vai entdo para o centro da roda e
mergulha, e assim sucessivamente a cena Vvai-se repetindo entre o0s

participantes.

O espaco entre as méos de cada um que mergulha no centro da roda vai

aumentando, mostrando que o ninho esta cada vez maior.

Quando todos tiverem passado pelo centro, volta a ser a vez de o “dono da
brincadeira” ocupa-lo. Este mergulha de novo, mas desta vez, ao emergir e
ouvir a pergunta como estad o ninho do marimbondo? Ele, gesticulando,
mostra que o0 ninho ndo existe mais e sai “picando” (beliscando) os que

conseguir alcancar, causando grande excitacao e correria.

Embora ndo haja surpresa em relacdo ao final do jogo, a agitagcdo aumenta
gradualmente a cada mergulho, na divertida antecipacdo do fim conhecido.

Participam homens e criancas de todas as idades.

Desenvolvem fundamentalmente percepcdo de tempo de reacdo, velocidade

de movimento, agilidade e forca fisica.
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Jogo 18: Toloi Kunhugu

Situacao:
Esquecido, foi praticado novamente em agosto de 2005.
Material utilizado:
Nenhum

N° de participante:
Indefinido

Quem participa:

Numero indefinido de
criangas e um adolescente

ou adulto.
Local:
Praia da lagoa ou rio

Ocasiao:

N&o definida
(Herrero, 2006, SESC SP)

O que desenvolve:

Concentragao, velocidade de movimento, agilidade e percep¢cao de tempo de

reaca.
Como jogar:

Quem propde a brincadeira, adulto ou crianga, automaticamente passa a ser o
“gaviao” e “dono da brincadeira”.
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Ele desenha na areia uma grande arvore com muitos galhos e cada crianca
convidada a brincar finge ser um passarinho. Cada passarinho monta o seu
ninho com areia no galho que escolher e sentar-se |a.

O gavido sai a caca dos passarinhos, que entdo saem dos seus ninhos e se
retnem num local bem proximo a “arvore”, batendo os pés no chao, e

provocando-o com uma graciosa cantoria.

O gavidao avanca lento e rasteiro (encolhido, agachado) na direcdo dos
passarinhos. Ja bem perto do grupo, ergue-se de um pulo e tenta apanha-los
engquanto os passarinhos, por sua vez, correm em todas as direcdes, fazendo
muitas manobras para distrair o gavido; quando necessario, refugiam-se nos

ninhos anteriormente desenhados no chao.

O gavido, quando consegue apanhar um dos passarinhos, prende-o n refugio,
local préoximo do pé da arvore. Quando todos menos um estiverem presos,
esse unico que nao foi “cagado” se transforma no novo “gavidao” e dono da

brincadeira, que recomeca.

(Herrero, 2006, SESC SP)
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Jogo 19: Okon de Terra

Situacao:
Pouco conhecido, lembrado apenas por alguns adultos.
Material utilizado:
Nenhum

N° de participante:
Indefinido

Quem participa:
Meninos

Local:

Praia de rio ou lagoa
Ocasidao:

Nao definida

(Herrero, 2006, SESC SP)

O que desenvolve:

Precisdo, concentracdo, velocidade de movimento, agilidade e percepcédo de

tempo de reacéo.
Como jogar:

Neste caso, o “dono da brincadeira” desenha na areia uma espiral significando
o ninho do marimbondo, que é representado por ele.

Os participantes devem entdo com o dedo indicador “redesenhar” a espiral com

a maior preciséo possivel.

Se algum jogador falhar e o dedo sair, mesmo que seja s6 um pouquinho, do

desenho ja existente, o marimbondo sai a caca dele.
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Para confundir o marimbondo, todos os participantes correm por instantes,
porém somente quem errou continua a fugir e os outros retornam rapidamente
e tentam apagar o desenho original. Ja o “marimbondo” tenta evitar que isto
aconteca e, simultaneamente, “picar” a crianga que foge com um beliscéo, o
gue acaba provocando uma serie de movimentos confusos, desesperados e

muita gritaria.

Participam criangas e adolescentes desta brincadeira exclusivamente

masculina.

(Herrero, 2006, SESC SP)
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Jogo 20: Kagihugu

(Herrero, 2006, SESC SP)

Situacao:
Esquecido, foi Praticado novamente em agosto de 2005.
Material utilizado:

Lama para se camuflar uma panela de barro com agua, vassouras de buriti e

fogueira acesa.

N° de participante:
Indefinido

Quem participa:

Adultos, homens e mulheres.
Local:

Interior das casas

Ocasiao:

Dias de chuva
(Herrero, 2006, SESC SP)

O que desenvolve:

Flexibilidade e resisténcia fisica.
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Como brincar:

Na época das chuvas, um grupo de amigos combina, reinem-se e invade a
cada de outro grupo familiar, com o objetivo de apagar a fogueira que as
familias costumam acender perto das redes quando se recolhem parra dormir.

O grupo invasor, camuflado com lama, aproxima-se silenciosa e discretamente
da casa escolhida e um deles, que nao participa da invasdo propriamente dita,
traz uma panela de ceramica cheia de agua e a deposita no chdo, no lado
externo da casa. Cada um dos invasores enche a boca com agua e imitando

sapos, entram pulando de cocoras na casa para cuspi-la na fogueira acesa.

Enquanto os invasores, emitindo sons de saos com as bocas fechadas, tentam
de todo jeito aproximarem-se da fogueira para apaga-la, as mulheres da casa
defendem o fogo, batendo nos invasores com vassouras de buriti, € 0s homens

da casa apenas assistem divertidos de suas redes.

(Herrero, 2006, SESC SP)
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Jogo 21: Katuga lkugu

Situacao:

Esquecido, foi praticado
em agosto de 2005.

Material utilizado:
Bola de mangaba
N° de participante
20 jogadores
Quem participa:

Homens, sem limite de
idade.

Local:
Patio central da aldeia

Ocasiao:

N&o definida
(Herrero, 2006, SESC SP)

O que desenvolve:

Pontaria, sentido e valores de grupo, concentracao.

Como jogar:

Para este jogo € fabricada uma bola do tamanho das de ténis, com folhagens e

latex da mangaba, arvore frutifera da regiao.

Ao comecar, um cacique organiza a escolha dos times e dos pares 20
jogadores ficam entéo divididos em dois times de 10 e cada um deles possui

um par correspondente no time contrario.
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A seguir é demarcada no chéo a area de gol de cada campo e os jogadores se
posicionam frente a frente, 9 em linha e um a aproximadamente 1,50m a frente
destes e a cerca de 4 m d seu oponente. Desta dupla, uma ira lancar a bola
com a mao na direcdo do seu adversario e este tentara acertar a area de gol do

primeiro, usando os joelhos ou a cabeca.

Cada vez que um gol é marcado os times trocam de campo. A dupla continua a
jogar invertendo os papeis de lancador e artilheiros. Se o gol ndo é marcado a

dupla é substituida.

A sequencia repete-se até que todas as duplas tenham atuado e que todos
tenham passado, pelo menos uma vez, pela fungéao de lancador e de artilheiro,

ganhando logicamente o time que fizer mais gols.

(Herrero, 2006, SESC SP)
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Jogo 22: lja

Situacao:
Esquecido, foi praticado novamente em agosto de 2005.
Material utilizado:
Corda

N° de participante:
Minimo de dois
Quem participa:
Homens e criancas
Local:

Indefinido
Ocasiéo:

Nao definido

(Herrero, 2006, SESC SP)

O que desenvolve:
Agilidade, habilidades ritmicas e resisténcia.
Como brincar:

Brincadeira de pular corda, similar a dos caraibas. Dois dos participantes

balancam a corda e outro pula sobre ela.

Quando s6 ha dois participantes, um gira a corda paralelamente ao chao,

segurando uma extremidade e deixando livre a outra, na qual amarram alguma
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coisa pesada, enquanto o outro pula na passagem da corda. No decorrer da

brincadeira outros podem ir-se incorporando.

E interessante observar que, no pulo, levam os joelhos proximos do peito,
realizando uma forte contracdo abdominal, sem mudar demasiada a altura da

cabeca em relacdo ao chao, entre os momentos de impulsionar e saltar.

Quando a corda pega na perna de alguém, em geral essa pessoa se enrosca

nela e cai.
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Jogo 23: Hola

Situacao:
Pouco conhecido, lembrado apenas por alguns adultos.
Material utilizado:

Brinquedo de buriti e

cabaca

N° de participante:
Um

Quem participa:

Homens e mulheres,

adultos e criancas.
Local:

Indefinido
Ocasido:

Nao definida

(Herrero, 2006, SESC SP)
O que desenvolve:
Concentracao, habilidades ritmicas e precisao.
Como jogar:

O hola € um brinquedo feito com uma corda de buriti e um pedaco de cabaca
furado no meio e com as bordas dentadas.

Esticando-se e afrouxando-se a corda em movimentos ritmicos, a peca de
cabaca gira num sentido e no outro, produzindo um zumbido.
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A graca esta em desenvolver a pratica de fazer o brinquedo rodar e soar.

Mais recentemente, as criancas tem experimentado fazer o brinquedo

utilizando uma rodela de lata.

(Herrero, 2006, SESC SP)
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Jogo 24: Ketinho Mitseiu

Situacao:
Conhecido amplamente.
Material utilizado:

Um fio de Dburit
trancado e amarado

nas extremidades.

Ne de

participantes:
Um
Quem participa:

Homens e mulheres

de todas as idades.
Local:

Indefinido

(Herrero, 2006, SESC SP)
Ocasido:
N&o definida
O que desenvolve:
Criatividade, memodria e precisao.

Como jogar:
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Utilizando um comprido fio de buriti trangcado, amarrado nas extremidades, da
mesma forma que se faz com um barbante na popular “cama de gato”,

rapidamente entrelagam o fio com os dedos e foram diversos padrdes.

Aparecem animais, figuras da mitologia alto-xinguana, e referencias a
atividades humanas e sexuais, muito bem-humoradas. Os adultos realizam
tracados complexos, e as criancas ensaia figuras mais simples, numa

velocidade desconcertante.

As criancas realizam estes trancados e depois 0s passa para as maos de
outras, que vao transformando os desenhos para depois restitui-lhes a forma

original.
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Jogo 25: Ikindene

Situacao:

Conhecido amplamente
Material utilizado:
Nenhum

N° de participante:
Dois de cada vez

Que participa:

Homens e mulheres de

todas as idades.

(Herrero, 2006, SESC SP)

Local:

Pétio central da aldeia (quando acontece dentro do kwarip) e locais indefinidos

(quando o objetivo e treinar).
Ocasiéo:

Cerimodnia do kwarip e jamugikumalu.
Como jogar:

Trata-se de uma luta, ou arte marcial, que acontece a maneira de campeonato,
durante a cerimdnia do kwarip com participacdo exclusivamente de homens, e

durante o jamugikumalu, quando sé participam mulheres.

Os treinos acontecem no decorrer do ano entre individuos da mesma aldeia, e
sem publico. O objetivo é derrubar o oponente; no entanto, um simples toque

de méo na perna do adversario acaba com a luta, considerando-se vencedor
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aguele gque conseguiu aplicar o toque ou, melhor ainda, provocar a queda do

adversario.

Ndo se trata de uma atividade divertida. Ela é levada muito a sério. Os
campedes de luta ficam ansiosos e receosos de perder e 0s jovens nao
lutadores que sédo obrigados a participar durante a cerimbénia do kwarip tem

medo dos adversarios e de se machucar.

No caso das lutas infantis, muitas criancas ndo querem lutar, mas os pais as
obrigam. Com raiva disso, muitas vezes acabam lutando com certa dose de

violéncia.

E um jogo que propicia desenvolvimento da forca fisica, meditacdo e
concentracdo. Participam adultos na competicdo e criangas logo apés, sem
compromisso competitivo, como treino para aprimorar as habilidades dos

futuros lutadores.

A luta acontece sempre entre dois jogadores, no fim da ceriménia do kwarip.
Apés terem lutados os campedes de todas as etnias presentes, acontecem

varias lutas simultaneas, das quais participam adolescentes e criangas.

Esta luta, além de ser o jogo mais difundido e popular, encerra em si trés
aspectos culturais muito fortes para os ovos alto-xinguanos: a sua maneira de
entende o homem, o conceito de sociedade evoluida e o modelo de homem

que eles perseguem.

O aspecto cultural que distingue com maior relevancia as etnias alto-xinguanas
dos outros agrupamentos xinguanos, baixo e médio Xingu, € o fato de eles ndo

serem cagadores nem guerreiros.

O alimento ideal € peixe e beiju. A Unica caca que se aceita € 0 macaco, mas
raramente € consumido, pois a maioria diz ndo gostar. Comem algumas aves,
mas somente em momentos especiais, no caso do casal que acabou de ter o
primeiro filho, visto de ter trazido alguém ao mundo ser um fato de grande
responsabilidade. Entram, nessas ocasioes, no que € chamado na literatura
antropoldgica de couvade. Uma serie de condutas lhes é imposta, inclusive

restricbes alimentares o peixe, entao, fica proibido, e as aves o substituem.
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A caca é um modelo de guerra. Quando & guerra, eles tém verdadeira ojeriza
deste tipo de conduta. O modelo, a maneira de ser do homem alto-xinguano é
de lutador e de pescador. Chegam mesmo a recriminar os outros indios que
vivem fazendo guerra: “sempre fizeram e continuam a fazer’ dizem eles,
“caraiba também, sempre em guerra”. Nao gostam, ndo aceitam. Dentro dos
seus critérios isto € uma caracteristica de subdesenvolvimento social, ou
melhor, somente aqueles subdesenvolvidos como sociedade € que fazem

guerra.

Ao invés de guerra, os alto-xinguanos se relacionam através da luta esportiva,

uma espécie de “guerra” contida, o lkinene.

Para a cerimbnia do kwarip os lutadores se enfeitam utilizando pinturas
corporais, cintos, tornozeleiras, colar de caramujos, e feixes de 1a nos bracos e

joelhos.
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3.2 brincadeiras comuns entre
Algumas etnias

Ha brincadeiras que séo praticadas em varias etnias, sem haver alteracdo nas
regras, sendo elas:

SOL E LUA - (Oaci ri tawemiic’ii)
Praticado pelos povos: xavante e Tikuna

Essa brincadeira também €& conhecida em outras localidades com outros
nomes como PASSARA DE BOMBARE. Criangas dispostas em coluna por
um, segurando na cintura do que esta a frente. Duas outras criancas,
representando o SOL E A LUA, fazem uma "ponte"”, mantendo as méaos dadas
acima. Cantando, as crian¢cas passam sob a ponte varias vezes. Numa das
vezes 0 Sol e a Lua prendem o dltimo ou os dois ultimos. Perguntam-lhe para
que lado quer ir. A crianca escolhe e vai colocar-se atras do Sol ou da Lua. E

assim continuam até terminar.

Quando todas as criancas passam, tém-se dois partidos. As duplas mantém os
bracos dados, e todos se mantém segurando na cintura do colega da frente.
Vai puxar-se, para ver que partido ganhara. Ganhara aquele grupo que
conseguir "puxar" o outro. E puxam varias vezes, marcando ponto para quem
consegue derrubar ou desarticular o outro partido. Nesse jogo vé-se néao

somente o uso da forca.

Surge a questdo do poder de decisdo, que é colocado em evidéncia. E dada a
crianca a opcédo de escolha do partido ao qual quer pertencer. Além disso, é
também trabalhada a nocdo de equipe, de conjunto, pois é todo um partido

fazendo forca para puxar o outro partido.

CABAS - Maé
Praticado pelos povos: xavante e Tikuna

As criancas sao divididas em dois grupos: um de rocadores e outro que

representa as cabas. Essas se sentam frente a frente numa pequena roda,
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cada uma segurando na parte de cima da mao do outro, como se fosse o0 ninho

de cabas. Cantam e balangam as mé&os para cima e para baixo.

Os rocadores fazem movimentos com os bracos, como se estivessem rocando
sua plantacdo até chegar proximo ao ninho de caba. Um deles, sem perceber

bate no ninho e as cabas saem a voar e a picar os rogadores.

E um salve-se quem puder As cabas ou marimbondos sdo insetos muito

comuns nas matas.
GAVIAO E GALINHA - O’tai inyu
Praticado pelos povos: xavante e Tikuna

Uma crianca mais forte é escolhida para ser o gavido, ave forte e comedora de
pintinhos. Outra crianca representa a galinha, que fica de bragos abertos, tendo
atras de si todos os seus pintinhos.

O gavido corre para tentar comer um dos pintos, mas s6 pode pegar o ultimo. A
galinha tenta evitar dando voltas e mais voltas, impedindo que o gavido pegue
seu pintinho. O gavido s6 pode pegar o pinto pelo lado. Nao pode tocar por
cima. Quando ele consegue, come o pintinho, ou seja, a crianca fica de fora da

brincadeira.

Algumas vezes a crianca passa a ser também gavido. Essa € uma brincadeira
comum entre as criancas. Quase todos conhecem. Em outra localidade pode
até mudar de nome, mas sempre ha a figura do gavido como aquela fera que

vem para comer 0S pequenos animais que nao podem se defender.
MELANCIA — Woratchia
Praticado pelos povos: xavante e Tikuna

Criancas representam as melancias, ficando agachadas, em posi¢céo grupada,

com a cabeca baixa, espalhadas pelo terreno.
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Existe o dono da plantacdo de melancias, que fica cuidando, com dois
cachorros. Existe outro grupo, que representa os ladroes. Os ladrbes vém
devagar, e experimentam as melancias para saber quais estdao no ponto de

colheita, batendo com os dedos na cabeca das criancas.

Quando encontram uma melancia boa, enfiam-lhe um saco, e saem correndo

com ela. E ai que o cachorro corre atras do ladr&o para evitar o roubo.

VIDA
Praticado pelos povos: xavante e Tikuna

Jogo de bola semelhante a "queimada”. Dois partidos, em seus campos.
Uma crian¢a lanca a bola e tenta acertar em alguém do outro partido. Se

conseguir acertar e a bola cair no solo, a crianca "queimada" sai do jogo.

CURUPIRA
Praticado pelos povos: xavante e Tikuna

Uma crianca fica com os olhos vendados. A outra vem e faz com que aquela dé
trés voltas girando. Depois, ela pergunta: "que que tu perdeu"? E ela responde
"perdi uma agulha; perdi um tercado; E todas as criancas fazem suas
perguntas. Quando chega a vez da ultima crianca, esta pergunta-lhe o que o

Curupira quer comer.

Quando o curupira tira a venda e vé que n&o tem a comida que ele pediu, sai
correndo atrds das criancas e todos saem em disparada para ndo serem
apanhados. Quem for apanhado passa a ser presa do curupira ou vai

desempenhar o seu papel.
Marimbondo: (Kap)
Praticado pelos povos: Kamaiura e Yawalapti

Brincadeira na areia em que se separam dois grupos, sendo um de meninas e

outro de meninos. As meninas brincam de casinha, fazendo beiju enquanto os
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meninos constroem na areia uma casa de marimbondo. Em seguida, as
meninas percebem a existéncia da casa de marimbondos e tentam destrui-la.
Ao fazé-lo saem correndo com 0s meninos em sua perseguicao para picé-las.

Depois de um tempo 0s grupos se revezam.
Onde estad o fogo?
Praticado pelos povos: Kamaiura e Yawalapti

Brincadeira na areia da praia. Cava-se um buraco que caiba um menino dentro
e um tunel de comunicacdo com este buraco de forma a que uma crianca seja
totalmente encoberta pela areia dentro do buraco e possa respirar pelo tubo.
Em seguida uma crianga pergunta pelo tubo: onde esta o fogo? A crianca que
esta no buraco tem que dar indicagbes como direita, esquerda, atras. Até que
as criancas aceitam a direcdo e a criangca encoberta pela areia possa sair do

buraco.
Luta na agua:
Praticado pelos povos: Kamaiura e Yawalapti

Uma crianca fica de pé no ombro de outra, sendo que duas duplas de criancas
participam da brincadeira. As criancas que estdo em cima se ddo as maos e

tentam derrubar o adversario. Vence quem consegue ficar sem cair.

JOGO DA ONCA:
jogos exclusivo do povo Xavante
Este jogo € jogado no chdo, com o tabuleiro tracado na areia. No lugar de

pecas, os indios utilizam pedras. Uma pedra representa a onca e outras 14,

bem parecidas, representam os cachorros.

Ele é jogado por dois jogadores. Um deles atua como onga, com o objetivo de

capturar os cachorros do adversario.
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A captura é feita como no jogo de damas. O jogador que atua com 0sS
cachorros tem o objetivo de encurralar a onca e deixa-la sem possibilidade de

movimentagao.
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3.3 Brincadeiras e jogos exclusivos

do povo Tikuna
Pirarucu:

Em circulo, de maos dadas, uma crianga no centro. “Essa crianga que esta no
centro desloca-se e ao pegar no braco do colega pergunta - le: qual é essa
adeira”?. A outra crianga responde pelo nome de uma madeira da regido. A
seqguir, o “pirarucu” apoia-se e senta-se nos bracos de dois colegas, que o
lancam para o ar. Prossegue assim até terminar a roda. Quando termina,
comeca a fuga. O pirarucu corre e tenta sair do “lago” simbolizado pela roda.
Os colegas, de maos dadas, tentam impedir a saida com o0s bracos, que
representam madeiras fortes. Quem néo consegue evitar a ainda vai substitui-

lo.
Festa do sapo:

Criancas mantém-se de bracos abertos, abracando o tronco de uma arvore.
Cada vai chegando e colocando-se atrds do outro que ja La esta, na mesma
posicdo quando todos estdo posicionados, iniciam os movimentos para frente e

parra tras, contato, imitando a voz do sapo.
Tucuxi:

Essa brincadeira € feita dentro d’agua sdo dois grupos de criangas,
representando os botos e os pescadores. Os botos permanecem mergulhando
e boiando. Quando saltam fora d”’agua, os pescadores tentam acerta-los com

as flechas. Que for flechado, morre e se quiser, troca de papel.

O boto Tucuxi € uma figura das mais tradicionais no imaginario popular
amazonico. As historias de boto sdo muito contadas e todas remetem ao fato
de que o boto aparece nas festas, como um homem bonito, de branco e
usando chapéu. E sempre disputado entre as mulheres, dada a sua classe e

beleza. Mas no final da festa ele some jogando-se nas aguas,, retornando a



115

sua condicéo de boto, deixando mocas gravidas, na terra, cujos filhos n&o teréo

pais. Talvez por isso, na brincadeira, o objetivo maior € matar o boto.

Corrente:

Criancas dispostas em fileiras, de maos dadas. A Ultima sera o guia a puxar a
corrente, e vira passar por baixo dos bracos das duas primeiras. A penultima
crianga da corrente nunca assa por baixo, ficando com o brago cruzado a frente
de corpo. Na continuacéo, passardao por baixo dos bracos de cada dupla, até

terminar. E ao terminar, estaréo todos de bracos cruzados a frente do corpo.
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3.4 Brincadeiras, brinquedos e jogos

Especificos do povo Kamaiura
Brinquedos:

Pido (Y'ym): Feito com a fruta yua'apong e varinha de bambu. Entre os
Yawalapti foi citado ainda o pido feito com a fruta do tucum, em que é feito um
furo para produzir um zumbido. O pido € lancado friccionando a varinha de

bambu.

Zumbidor (Y'ym): feito com um pedacgo de cabaca esculpida em forma de um
circulo e com dentes nas extremidades. Dois furos sdo feitos no centro de
circulo por onde se passa um barbante cumprido que € amarrado nas
extremidades para formar um cordéo duplo. Para fazer o brinquedo funcionar
deve-se enrolar o cordao duplo e puxar as extremidades de forma a fazer girar

o circulo de cabaca. Ao girar a cabaca provoca um zumbido caracteristico.

Arma de pressao (Mocauara Angap): um tubo de bambu com as pontas
enroladas com fibra de buriti serve de arma. A municéo € a polpa do pequi que
nao pode estar muito maduro. A polpa é colocada nas duas extremidades do
tubo de forma a quando se empurra uma delas com um graveto, a da frente é

langcada com grande forgca em direcéao ao alvo.

7

Metralhadora (Urapat): feita com o caule da bananeira que é recortado de
forma a produzir um barulho semelhante a tiros quando se fecha os diversos

recortes.

Perna de Pau (My'yta): feita com madeira local e uma tira de embira. A tira de
embira serve para fixar dois pedacos de madeira menores onde se apoia o pé.
O no da tira é especial de forma a se poder ajustar a altura em que a pessoa

fica apoiada.

7

Helicoptero (Y'epem): uma plantinha local é usada para construir um

brinquedo que é lancado para o alto com a friccao do caule.


http://criandocriancas.blogspot.com/2008/04/jogos-brinquedos-e-brincadeiras.html
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Peteca (Popok): feita com palha de buriti e recheada com folhas de algodao

para ficar macia.

Brincadeiras:

Brincadeira da perereca (Tamara Angap),
Brincadeira do pinto (Takwaiara Angap),
Brincadeira da mandioca.

Jogos - Ywa Ywa, Ui'ui,
Cama de gato (Mojarutap Myrytsiowit),
Jogo do Jawari.


http://criandocriancas.blogspot.com/2008/04/jogos-brinquedos-e-brincadeiras.html
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3.5 Brincadeiras, brinquedos e jogos

Especificos do povo Yawalapti
Cama de Gato:

Neste jogo os indigenas formam diversas figuras usando um fio tecido de buriti.
Os desenhos sao figuras ligadas a cultura indigena como morcegos, gaivota,

peixinhos, tucunaré e cobra.
Jawari:

Jogo de dardos que utiliza um lancador. Nele, o lancador tenta atingir o
adversario com um dardo longo e o adversario tenta se esconder atras de

varas.
Tipa:

Desenha-se um circulo na areia onde se colocam 5 pedrinhas. Dois jogadores
se revezam na tentativa de lancar as pedrinhas para cima usando uma colher
de pau de forma a que elas caiam de volta dentro do circulo. Quem deixa uma

das pedras cair fora perde a partida.
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3.6 Brincadeiras, brinquedos e jogos

Especificos do povo Paresis

O boliche é chamado Tidymure:

O jogo so é praticado pelas mulheres. No centro da aldeia prepara-se uma
pista retangular de, aproximadamente, 15 metros de comprimento por 1 metro
de largura. Nas duas extremidades sédo fixados os pinos, 2 de cada lado,
constituidos por uma haste feita de bambu e tendo no topo uma semente de
milho. A haste € enterrada na areia. Para o lancamento os indigenas utilizam
uma fruta do marmeleiro como bola. Como 0s pinos sdo muito sensiveis a
qualquer contato da bola, fica muito facil distinguir os pontos conseguidos pelas

equipes.
A bocha dos Paresis é chamada por eles de Kolidyho:

A bocha é um jogo muito popular na Europa onde séo utilizadas bolas de
metal. O objetivo € conseguir um lancamento que faca as bolas se tocarem. No
Kolidyh6, os indigenas utilizam estacas de madeira, colhidos na floresta ao
redor da aldeia. Mas as regras sao muito semelhantes ao jogo europeu. Lanca-
se uma estaca e 0s jogadores tentam lancar as estacas subsequentes de

forma a que a distancia entre elas ndo ultrapasse um palmo.

O jogo de dados é conhecido por eles como Rifa:

Assim mesmo em portugués o dado utilizado, esculpido em madeira, tem 4
faces sendo que apenas uma delas é marcada com um X. As outras faces néo
tém qualquer desenho. Quando o dado fica com a face marcada com o X para
cima, o jogador tem a chance de vencer a rodada. Mas o adversario sempre
tem a chance de conseguir o empate num sistema de apostas que descrevo a
sequir.

O povo Parece saber apostar e apostam em todos os jogos que funcionam

sempre da mesma forma: os 2 jogadores apostam qualquer coisa. No passado



120

eram flechas, cestos ou enfeites. Atualmente eles apostam cigarros, canivetes
ou sabonetes. Em seguida, um dos jogadores tenta alcancar o objetivo do jogo.
Quando consegue, 0 adversario sempre tem a chance de conseguir, em
seguida, empatar o jogo. Mas quando apenas um jogador consegue 0 objetivo,
ele € o vencedor da aposta e fica com os 2 objetos apostados. Depois, eles

apostam outros objetos e continuam a partida.
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CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com Campagne, apud Andrade (1994), o brinquedo é considerado o
suporte do jogo, € o objeto que desperta a curiosidade, exercita a inteligéncia,
permite a invencdo e a imaginacao e possibilita que a crianga descubra suas
proprias capacidades de apreenséo da realidade. Ele permite ainda a crianca,
testar situacdes da vida real ao seu nivel de compreensao, sem riscos e com
controle proprio. J4 de acordo com Brougére (2004), o brinquedo ndo é a
experiéncia infantil, mas um objeto entre outros, um elemento, e sem duavida,
nao o mais importante, da experiéncia complexa e multiforme que vivenciam
todas as criancas. A influéncia dele s6 pode ser relativo a outras influencias,

através de complexas oposi¢cdes ou associacdes de momentos e significados.

O universo do brinquedo é diversificado; ele nunca passa uma unica
mensagem. Kishimoto (1996) coloca que, utilizando o brinquedo como
instrumento para suas brincadeiras, a crianca reproduz o mundo que a cerca,
0s personagens desse mundo, podendo desse modo, construir seus conceitos
e firmar suas conviccdes a respeito da realidade onde esta inserida. O
brinquedo, portanto, exerce uma forte influéncia na formagéo da personalidade
infantil, pois ele esta associado as necessidades das criangas, durante a
infancia, e ndo € apenas uma atividade simbdlica, uma vez que, mesmo
envolvendo uma situacdo imaginaria, ele de fato baseia-se em regras, pois

contém regras de comportamento pré- estabelecidos.

A mediacdo de um adulto, de outras criancas, ou dos proprios objetos que se
encontram a disposic¢ao da crianga faz a diferenga nas brincadeiras. O olhar do
adulto para o sentido do brincar da crianca deve ir ao encontro do significado e

do interesse que este desperta na crianca.

A primeira impressao que nos causa é que as cenas se desenrolam de maneira
a nao deixar duvida do significado que os objetos assumem dentro de um
contexto. Assim, os papeéis sdo desempenhados com clareza: a menina torna
se mae, tia, irma, professora; o0 menino torna se pai, indio, policia, ladrdo sem

script e sem diretor. Sentimo- nos como diante de um miniteatro em que papéis
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e objetos sdo improvisados. O raciocinio decorrente do fato de que o sujeito
aprende através do jogo € de que este possa ser utilizado pelo professor em
sala de aula. As primeiras acbes de professores apoiados em teorias
construtivistas foram no sentido de tornar os ambientes de ensino bastante
ricos em quantidade e variedade de jogos, para que os alunos pudessem
descobrir conceitos inerentes as estruturas dos jogos por meio de sua
manipulacdo. Esta concepcdo tem levando - a prética espontaneistas da

utilizacao de jogos nas escolas.

A sustentacdo de tal pratica pode ser encontrada na teoria psicoldgica que
colocam apenas no sujeito as possibilidades de aprender desconsiderando
elementos externos como possibilitadores da aprendizagem. E ha algum tempo
atréds nao se fazia uso de jogos e brincadeiras na educacdo. E a partir disso
qgue tipo de mudanca ocorreu no desenvolvimento da aprendizagem. O meu
trabalho visa discutir a funcdo psicolégica da brincadeira para o
desenvolvimento infantil, tendo em vista seu papel no contexto escolar.
Discute-se 0 jogo protagonizado, no qual a crianca subordina suas acdes as
regras de papéis sociais. Admite-se o0 desenvolvimento infanti como um
processo histérico-cultural. Assume-se o carater semiotico da cultura, de modo
gue as interacdes sociais e o processo de mediacdo simbdlica sdo essenciais
para a constituicdo do sujeito, destacando-se 0 conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal. A partir deste cenario, discute-se a origem e a

funcao da brincadeira.

Tomando a perspectiva histérico-cultural soviética, tem-se que a brincadeira
pretende, no nivel imaginario, realizar necessidades impossiveis de se
efetivarem imediatamente. No que tange ao funcionamento, a brincadeira esta
implicada com regras e possibilita a crianga ampliar suas possibilidades de
abstracao e de auto regulacéo do comportamento. Aponta-se a necessidade de
aumentar a interlocucdo entre a Psicologia e a Educagéo, pois o tema da
brincadeira interessa aos dois campos de saber, considerando-se proficuo
aprofundar o enlace entre as questdes tedricas trazidas pelo primeiro e a

dimenséao da lida cotidiana com os brincantes com a qual se depara o segundo.
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Ao adotarmos atividades ludicas como proposta de trabalho proferidos na
construgdo de conhecimentos dos alunos da Educagédo Infantil tem
proporcionado uma interacdo ativa com seu ambiente e a ambiente escola de
forma em que todas as suas potencialidades sejam envolvidas na construcao

do conhecimento.

O resgate ludico deve ser visto como uma abordagem metodolégica que
propicia na crianga o processo de construgdo de conhecimentos, através do
que Ihe é real do que ela julga melhor para si e para seu grupo. E ainda, aliado
as suas experiéncias, torna-se sujeito ativo de sua aprendizagem

experimentando o prazer de “aprender com prazer”.

Desta forma, as atividades ludicas devem ser aplicadas no sentido de abrir
espacos para o diadlogo e a reflexdo, pois sdo necessarios, sempre a partir do

que é real para que o educasse se sinta compreendido e respeitado.

Nesse sentido grande € o papel do professor, pois cabe instruir e valorizar o
educando na interagdo humana, no desenvolvimento do seu raciocinio légico.
Assim a aprendizagem do seu efeito positivo se vincula ao prazer e a relacéo

afetiva nas acdes pedagadgicas.

A escola enguanto instituicdo de formacdo deve ajustar sua proposta
pedagogica voltada as diversas alternativas de ensinar de modo a auxiliar os
alunos a desenvolverem suas capacidades e habilidades auxiliando-os na
adequacao as varias vivéncias a que sdo expostas em seu universo cultural,
potencializando o desenvolvimento de todas as capacidades do aluno,

tornando o ensino mais digno e humano.

Um desafio se coloca quando se pensa na intersecdo entre a Psicologia e a
Educacdo: a relacdo entre esses saberes ndo deve se reduzir a uma
interlocugéo livresca. Dessa forma, mostra-se essencial que o conhecimento
produzido na esfera repercuta na préatica cotidiana dos educadores.
Usualmente, parte dos manuais de psicologia para educadores € mera
apresentacao das teorias psicoldgicas. O enlace com as experiéncias efetivas
em sala de aula, quando mencionado, é relegado a um segundo plano.

Conforme Lordello e Carvalho (2003,) “parece haver um terrivel hiato entre as
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teorias sobre o desenvolvimento e a pedagogia derivada” (p. 17). Por outro
lado, mostra-se relevante que o exercicio diario de lidar com os educandos
também se torne um campo de problematizacdo no qual as duas &reas possam

dialogar e colocar questdes que mobilizem um maior e mais efetivo dialogo.

Por isso, as discussdes trazidas nesta monografia foram uma tentativa de
ampliar essa interlocucdo, abordando a brincadeira, um tema que é caro a
ambos os saberes. E preciso ressaltar que, em se tratando do autor aqui
tematizado, Vygotsky, apesar de ser considerado um classico, a atualidade de
suas ideias exige um retorno aos conceitos por ele forjados. Dessa maneira,
espera-se que a ancoragem nesse expoente tedrico proporcione um momento
proficuo de dialogo entre Psicologia e Educacdo, de modo que 0S uso0s
educacionais da brincadeira se tornem mais efetivos e, simultaneamente,
tragam novas configuracdes aos entendimentos sobre seu funcionamento

psicoldgico.

Leontiev (1944/1988) apresenta raciocinio semelhante ao de Vygotsky quando
afirma que ha uma discrepancia entre a quantidade de objetos aos qual a
crianca tem acesso na idade pré-escolar e as possibilidades de utiliza-los. A
crianca ndo quer fazer uso somente daqueles itens diretamente acessiveis a
ela, mas de todos os objetos que compde o universo adulto que a circundam,
apesar de ainda nao ter desenvolvido as capacidades necessarias para tanto.
Tal aspecto € relevante, pois, segundo o0 pensamento leontieviano, a
consciéncia que se produz do mundo no periodo em questdo se da por meio de

acoes.

Diante dessa fluidez do ambiente, entra em cena o impulso criador (ou
combinador), que estaria vinculado a imaginacdo. Essa caracteristica
apresenta a possibilidade ao ser humano de se projetar ao futuro ou criar
imagens de um passado com o qual ndo necessariamente conviveu. Nesse
sentido, todas as criagbes humanas, nos mais diversos ambitos, estariam

vinculadas a imaginacdo, sendo consideradas como a cristalizacdo dessa

imaginagéo em objetos.

As operacdes correspondem aos meios pelas quais a acdo é realizada, sendo

determinadas pelas condi¢cdes reais e ndo sé pelos objetivos. Dessa maneira,



125

as operac0Oes estdo vinculadas ao objeto que € efetivamente utilizado, e ndo a
acao a que se pretende. No caso da simulagdo de montaria, a crianga precisa
responder as propriedades da vara quando de sua utilizagdo e ndo proceder a
gestos ou movimentos pertinentes a utilizacdo de um cavalo, apesar de desejar

gue assim o seja.

E tido que, no processo de desenvolvimento da crianca, os significados estéio
inicialmente subordinados aos objetos. Dentro dessa perspectiva, as situagdes
imaginarias implicadas com a brincadeira proporcionariam uma maneira de a
crianca desenvolver o pensamento abstrato, porque colocam a possibilidade de
o individuo “aprender a agir ndo apenas com base na sua percepc¢ao direta do
objeto ou na situacdo que atua diretamente sobre ela, mas com base no

significado dessa situagéo” (Vygotsky, 2008, p. 30).
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