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"Eu sou pobre, pobre, pobre

De marré, marré, marré

Eu sou pobre, pobre, pobre

De marré desci"

Minha infancia, e de muitas criangas de minha geragao,
teve este "fundo musical" sem muito sentido literal mas
com muito sentido sentimental. Para sempre impressas
em nossa mente estas cantigas que acompanham o ato
de brincar, sao uma das melhores lembrancas que
carregamos durante a vida.

E nao poderia ser diferente pois brincar é aquilo que
fazemos, criangas e adultos, nao s6 para passar o tempo
e divertir € o que fazermos para criar lacos, para
aprender regras, para entender o mundo. Este mundo
muito louco onde ha guerra e paz, saide e pandemia,
luxo e pobreza, amigos e inimigos, fome e desperdicio,
amor e odio.

Ser capazes de brincar, de fazer de conta, de
representar nossos medos e alegrias mostra um pouco
de nossa humanidade e enquanto formos humanos
haverd criangas e adultos com alma de crianga a
brincar.

Sandra Maria Mourao, formada em Licenciatura
Matematica pela universidade Federal de Minas Gerais
em 1997. Professora da Rede Municipal de Belo
Horizonte de 2002 a 2019. Vice-Diretora escolar de
2007 a 2011.
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Prefacio

Por Samantha Cidaley de Oliveira Moreira

Doutora em Design, professora do IFMG campus Santa Luzia

Quando recebi o convite para prefaciar esta publicagao me senti privilegiada.
Primeiro, pelo apreco que tenho pelos organizadores: Ana Célia, Lucas e Nadja. Pessoas
queridas tanto pelos principios que exercem e defendem quanto pelo empenho que
dedicam para a realizagao de estudos cientificos significativos para o desenvolvimento
humano no ambito desta existéncia.

Para além da afetividade envolvida, a tematica é fascinante. Os brinquedos, as
brincadeiras e a interdisciplinaridade do brincar esta diretamente relacionada com uma
fase da vida que é essencial para a formacio do individuo como ser no mundo. E no
brincar que as pessoas estabelecem os primeiros contatos com certas habilidades
individuais, expressam tracgos de sua criatividade, experimentam a vida em sociedade e
vivenciam culturas. Dentre outras benécias, os brinquedos e as brincadeiras
demonstram certa capacidade de aproximam pais e filhos; de reunir pessoas e
promover a socializacao; de facilitar o processo educativo e desenvolver bons habitos;
de provocar sentimentos e sensagoes; de marcar o cotidiano; e de ficar guardado na
memoria. Por estas e outras questoes, ressalta-se o valor dos textos aqui reunidos.

No primeiro capitulo, Ana Célia Oliveira, Nadja Mourao e Romeu Rodrigues tratam
o resgate cultural de brinquedos e brincadeiras infantis. A leitura do texto em questao
traz, em nos, a consciéncia de nossa propria formagao e, muitas vezes, nos ajuda a
rememorar momento vividos na infancia e compreender como brincar é bom, nos faz
felizes e nos ajuda a viver em sociedade. Assim, fica nitido pelo texto que as mudancas
e as permanéncias no contexto estudado revelam uma cultura, existem no imaginario
social, marcam a historia individual e coletiva e, sobretudo, contribuem para a formacao
humana.

Na sequéncia, a designer Camila Andrade e a pedagoga Maira Cunha discutem
sobre a criacao e a materializagcao de brinquedos infantis e demonstram que ao brincar,
seja no processo de constru¢cao de brinquedos ou quando assume o lugar de
protagonista na brincadeira, a crianca desenvolve sua capacidade de autonomia, e
ainda, aprende a ser, viver e conviver com as possibilidades de lidar com cores, formas,
texturas, sons, cheiros, luzes que trazem a vida, muitas alegrias!



Brinquedos e cultura: Aspectos interdisciplinares do brincar
Prefacio

Além de proporcionar tal satisfacao, os brinquedos sao capazes de significar e
ressignificar trajetorias. Conforme afirmam as autoras do terceiro capitulo, Clara Lins
e Rita Ribeiro, senso de infancia tal como conhecemos ainda é muito recente, visto que,
por um longo periodo, a atitude das criangas se fazia uma “repeticao sistematica” da
vida adulta. A valorizacao da infancia aconteceu no século XIX e, como consequéncia
da Revolucao Industrial, as criangas passaram a ser vistas como potenciais
consumidoras de brinquedos produzidos em série, a partir do século XX. A diversidade
na produgao facilitou para que o publico infantil se apropriasse dos brinquedos para
contar suas historias e dialogar com o mundo.

O processo de criagao do jogo “ta na hora de comer”, voltado para criangas dentro
do Transtorno do Espectro Autista (TEA), € o tema central do artigo escrito pelas
pesquisadoras Michelle Cotrim e Rita Ribeiro.

Sobre a importancia dos brinquedos e brincadeiras na primeira infancia, os
designers Marcio Guimaraes e Diego Silva escreveram sobre a importancia do brincar
no processo de desenvolvimento da motricidade fina da crianga. O artigo em questao
faz referéncia a experimentos previstos no projeto de materiais pedagogicos inclusivos,
desenvolvido pelos pesquisadores. A pesquisa em design visa promover praticas
interdisciplinares com profissionais da Educacao e Satde, no intuito de “colaborar na
producao de tecnologias educacionais assistivas”.

O texto produzido pelas pesquisadoras Merie Moukachar e Regina Leal, apresenta
dados recolhidos a partir da investigacao realizada, por elas, em uma brinquedoteca
universitaria. Com o objetivo de compreender “o brincar, o jogo e as brincadeiras
articulados aos processos educativos”, bem como “a sua importancia na formagao dos
pedagogos”, os resultados expresses nesse texto apontam a brinquedoteca como um
espaco “onde pode se concretizar uma educacao de qualidade”.

Para a compreensao da presenca de brinquedos e brincadeiras no ambiente
urbano contemporaneo, as designers Nadja Mourao e Ana Célia Oliveira investigaram
ambientes em Belo Horizonte, destinados as atividades criativas e coletivas, que
abrigam brinquedos e a realizacao de brincadeiras para todos os cidadaos da cidade.

No texto intitulado Brinquedos, memoria e o design afetivo: observacoes do
contexto atual da vida em familia, Nadja Mourao e Ana Célia Oliveira se empenharam
em conhecer e analisar as relagdes que possam existir entre o brinquedo, a memoria e
o design afetivo, como possibilidades para estimular vivéncias cotidianas, sobretudo
aquelas ocorridas no contexto da pandemia, entre os anos de 2020 e 2022.
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Sueli Salva e Lucas Martinez defendem a pedagogia do olhar e da escuta para
entender a linguagem do brincar na Educacao Infantil. Em outras palavras sugere-se a
necessidade de as professoras e professores despertarem a sensibilidade para o fato de
que a partir de interacoes e brincadeiras a crianca torna-se capaz de pensar, refletir,
negociar. Nas palavras dos autores, “ao brincar, [a crianga] nao esta ‘apenas’ brincando,
mas, esta aprendendo como o mundo opera e aprendendo como poder fazer diferente,
a partir da sua logica propria, ainda nao colonizada pelo trabalho e pela velocidade do
mundo”.

Por fim, os pesquisadores Lidnei Ventura, Leticia Aguida e Gustavo de Souza tecem
analises, sobre a infancia e suas singularidades, a partir de textos de Walter Benjamin.
De acordo com os autores, a obra benjaminiana permite uma reflexao filosofico-cultural
sobre o universo infantil.

Assim, convido-o a leitura desta obra, certa de que os textos podem simplesmente
trazer a sua memoria momentos de sua infancia, acordar a crianca que existe no intimo
de cada um de nds, motiva-lo a0 encontro com outras criangas, pequenas ou ja
crescidas, para interacoes e brincadeiras, como, também alimentar novas pesquisas
sobre essa tematica, rica em possibilidades e afetos.
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Apresentacao

A obra “Brinquedos e cultura: Aspectos interdisciplinares do brincar” abrange
varios horizontes de analise considerando as relagdes entre brinquedos, brincadeiras e
criancas, a partir das areas da filosofia, do design, da pedagogia, entre outras.

Entre os artigos, destacam-se os que discutem a proficua relacao do design com
os brinquedos, uma vez que o perfil inovador do design acompanha as mudancgas de
comportamento humano. Os materiais e os processos tecnoldgicos conduziram a
criacao de novos brinquedos e/ou formas de brincar. Como também a atuacao do
design como processo, a arte do fazer, a educagao e ao desenvolvimento infantil e as
questoes individuais do ser-crianga. Observa-se o brincar como uma atividade natural,
livre e criativa desde a infancia. E, o brinquedo, quanto produto do design, traz em si
uma realidade cultural, uma visao de mundo, em inclusao social, critica e ao mesmo
tempo afetiva.

O brinquedo é o cerne da infancia, indispensavel a satude fisica, emocional e
intelectual. Entender as afinidades que acontecem na primeira fase de vida do ser
humano torna-se fundamental para a experiéncia das relagdes sociais que ocorrem
durante toda a sua vida. Para demonstrar a relevancia da afetividade com os objetos na
formacao da memoria do individuo, se fez necessario caracterizar a importancia da
transmissao de geracao para geracao dos valores tangiveis e intangiveis de afeto. O
brinquedo ¢ um produto capaz de desenvolver essa relacao de afetividade, como
também participa nos aspectos da memoria e nas relagoes de pertencimento.

Os artigos também destacam a intersecgao entre pedagogia, infancia e brinquedos
quando abordam a relacao das criangas com os brinquedos e brincadeiras, que se
materializam na expressao dos afetos, nos momentos de socializacao e em seu
protagonismo. O olhar docente sobre as criangas e brincadeiras também ¢é abordado,
quando percebemos a crianga como produtora de uma cultura que deve ser respeitada
pelos adultos. Os brinquedos e brincadeiras estao relacionados também com a
formacgao de professores que atuam com criangas e seus espacgos de atuagao, entre eles
as brinquedotecas. Destaca-se também o desenvolvimento infantil em seus multiplos
aspectos e sua relagao com os brinquedos abordado pelos /as autores /as.

Nas reflexdes construtivas sobre a importancia dos brinquedos e do brincar no
mundo contemporaneo, esperamos que a obra sirva de inspiracao para outros trabalhos
que dialogam com os campos do design, infancia e educacao.
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A importancia do Resgate Cultural de
Brinquedos e Brincadeiras Infantis

Ana Célia Carneiro Oliveira”
Nadja Maria Mourdo™
Romeu Rodrigues Pereira™

Introdugao

A vida em sociedade esta inserida entre lagos familiares e nas relacoes cotidianas.
Quando criangas, as geragoes antecessoras brincavam em atividades coletivas, muitas
delas compartilhadas nas ruas onde residiam. Busca-se, neste trabalho, evidenciar a

* Mestre em Design, PPGD/UEMG. Po6s-Graduacao em Arte-Educacao pela UEMG - FAE/UEMG;
Bacharel em Design de Ambientes pela Fundacao Mineira de Arte Aleijadinho - Escola de Artes Plasticas.
Atualmente é pesquisadora associada do Centro Latino-Americano de Estudos em Cultura e Lider da
linha de Pesquisa 3: Dinamicas socioterritoriais e culturais da/na América Latina. Vice - lider do Grupo
de Pesquisa do CNPq: Estudos em Design, Comunidades, Tecnologias Sociais e Iniciativas
Sustentaveis /DECTESIS. Membro de projetos do CEDA - Centro de Estudos em Design de Ambientes e
membro de projetos do Centro de Extensao da Escola de Design da UEMG. Professora titular da Escola
de Design / ED - UEMG. Membro Titular do Conselho Departamental e do Colegiado do curso de Design
de Ambientes /ED - UEMG. Tem experiéncia na area de Educacao, com énfase em: Design de Ambientes,
Cultura, Memoria Cultural, Patrimdnio Cultural, Design para a Felicidade, Lugar e Sustentabilidade.
E-mail: anaceliadesign@gmail.com

“ Doutora e mestra Design pelo PPGD/ UEMG, P6s-doutoranda em Design pelo PPGDg/UFMA, bolsista
do CNPq. P6s-Graduacao em Arte Educacao pela FAE/UEMG. Bacharel em Design de Ambientes pela
Fundagao Mineira de Arte Aleijadinho - Escola de Artes Plasticas. Atualmente é membro de pesquisas do
Centro Latino-Americano de Estudos em Cultura. Professora Titular da Escola de Design da UEMG. Lider
do Grupo de Pesquisa do CNPq: Estudos em Design, Comunidades, Tecnologias Sociais e Iniciativas
Sustentaveis - DECTESIS. Consultora e gestora de projetos solidarios, socioculturais e ambientais.
Membro de criagao e execugao da Tecnologia Social Librario. Tem experiéncia na area de Educagao, com
énfase em: Design, Sustentabilidade, Tecnologias Sociais, Comunidades, Identidade e Cultura.

E-mail: nadjamourao@gmail.com

“* Mestre em Design pelo PPGD /UEMG, dissertacao: Caracteristicas térmicas de assento de cadeiras
escolares por termografia (2013), Especialista em Design de Moveis (2008), Especialista em Arte Educacao
pela FAE /UEMG, pesquisa: A importancia do fazer Cultural Infantil - Brinquedos e Brincadeiras (2000).
Licenciado em Desenho e Plastica pela (FUMA) /Escola de Design /UEMG (1996). Professor de Desenho e
Projeto e Laboratério de Metal, Madeira e Plastico na Universidade do Estado de Minas Gerais e
Universidade FUMEC. Professor de Educacao Superior com experiéncia em projetos de moveis e
mecanicos, usinagem em geral, fresagem, tornearia e ferramentaria, fundigao, soldagem MIG, elétrica e
oxi-acetilénica, caldeiraria e ajustagem, oficinas de madeira, construgao de moéveis e objetos de madeira,
maquetes, modelagem, termoformagem e fibra de vidro.

E-mail: romeuemor@gmail.com
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importancia do resgate cultural de brinquedos e brincadeiras infantis na formacao
humana.

Ainda hoje, em cidades com caracteristicas interioranas, as brincadeiras na rua,
fora do ambiente controlado da familia, permanecem na estrutura comunitaria:
amarelinha, pique-esconde, rouba-bandeira, duro-mole, queimada, dono-da-rua,
rodas de cantigas, pula-corda, passa-anel e tantas outras brincadeiras que se perdem
na origem da cultura popular. As caracteristicas individuais, no contexto social onde as
brincadeiras acontecem, refletem na sua forma simbolica de expressao, isto €, cada
cultura possui diferenciacdes no brincar, embora esta seja uma atividade universal
(LIMA; 1994; MORAES; OTTA, 2003; NASCIMENTO, 2016; MOURAO; OLIVEIRA, 2020).

Nas brincadeiras de rua, mesmo com a participacao de irmaos, nem sempre ha
espaco para a participagao dos pais. No entanto, estes, sabem que os seus filhos estao
entre os membros da mesma comunidade: vizinhos, amigos ou criangas de familias das
proximidades, brincando em coletivo. No interior ou nas periferias sao comuns as
brincadeiras coletivas, que viabilizam a formacao social da crian¢a. Como no passado,
ainda ha maes que colocam as cadeiras em frente a entrada da casa, observando as
brincadeiras e a criacao de fantasias entre as criancas na rua, no ato do brincar. “A
fantasia tem grande apelo na infancia. Nos jogos e brincadeiras, as criangas podem
vivenciar sonhos e projetar comportamentos diante de realidades distantes” (SANTOS,
2002, p. 71).

A lembranca de brincadeiras infantis coletivas sao estimulos, muitas vezes, na
formacao do individuo. Conforme Oliveira, Mourao e Pereira (2000, p. 6), o brincar
corrobora para o equilibrio das emogoes e relagoes sociais:

Nosso passado esta inserido nas raizes de nossas familias, na comunidade onde
viviamos, na historia de vida de cada um. Brincavamos com os colegas da rua
onde moravamos. Brincadeiras comuns da regidao: amarelinha, pique-esconde,
rouba-bandeira, duro-mole, queimada, dono-da-rua, rodas de cantigas, pula-
corda, passa-anel, trava-lingua, e tantas outras brincadeiras que se perdem na
origem e no tempo. Nossos pais nem sempre participavam das brincadeiras, mas
sentiamos incentivados quando no final da tarde, levavam as cadeiras para as
calgcadas e proseavam alegremente e nos observavam. [...] Quantas lembrancas
nos ocorre agora, destes momentos iluminados por intensa harmonia. Brincar,
jogar um jogo. Brincadeiras populares que ajudam a soltar e perceber o corpo no
espaco. O universo tao proximo ou distante, onde corremos, pulamos,
abracamos, empurramos, tao livremente, sem bloqueios ou intengoes.
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A presenca da familia e principalmente das maes, que dialogam enquanto as
criancas brincam juntas, pode gerar um sentimento de protecao. Limites sao
apresentados quando alguma crianga exagera em palavras, gritos ou atitudes. O final da
tarde, o recolhimento as casas, o banho e o jantar encerram as atividades de recreacao.
Bussab (2003) diz que, observacoes como estas confirmam as que as relagoes sociais
sao elementos de investigacao basica para a area da psicologia positiva do
desenvolvimento.

A psicologia positiva utiliza-se de métodos tradicionais da verificagao psicologica
e dos recursos inovadores no campo da neurociéncia, para o estudo das emocoes e do
comportamento humano. Conforme estudos do psicologo americano Martin Seligman
(2002) sobre a tematica, que segue as diretrizes da investigagao baseada na experiéncia,
respeitando os rigores da metodologia cientifica e suas analises em dados tangiveis
(MOURAO; OLIVEIRA, 2020).

As imagens dos fatos do dia ficam registradas na lembranca das criancas,
principalmente, pela interacao dos fatos ao ambiente que causam sensacoes. Algumas
podem ser citadas por recordagdes coletivas, como: a sensagao das maos quentes e
suadas durante a brincadeira de roda, os musculos das pernas exaustos de correr, 0
ardido da pele esfoliada por algum tombo, entre outras. Segundo Brougere (2010),
brincar com outros participantes se constitui também na formacgao da cultura popular,
ou seja, do comportamento ludico em sua extensao simbolica.

As regras de cada brincadeira e jogos infantis coletivos contribuem para a
compreensao do limite. Uma crianga que nao segue as regras do jogo, condicionadas a
todos os participantes, € conduzida para fora da brincadeira. Os impasses também
sinalizavam as questoes culturais, seja por imposicao dos adultos ou por tradi¢oes
regionais. Como por exemplo: menina nao brinca em brincadeiras com meninos ou
meninos nao brincam de bonecas, entre outros. Enfim, um hiato rompendo elos e
gerando discriminacdes ainda na fase de formagao do carater humano (CHATEAU,
1987).

Quando uma crianga brinca com uma bola, a diversao se faz no movimento e rota
estabelecida na brincadeira. O que torna o esporte uma boa orientacao a formacao
futura da crianga e os jogos podem incentivar a profissao. Contudo, dependendo de tipo
de estimulo que a crianca recebe, por exemplo, aos jogos de futebol e aos idolos de
times, podem enfatizar a riqueza e fama. Algumas brincadeiras também estimulam a
derrota do outro, como a queimada, pare-bola, dono-da-rua. Sao brincadeiras em que
as regras destacam a lideranga, onde os demais participantes ficam sob o dominio do
ganhador. “A emocao leva as impulsdes coletivas, a fusao das consciéncias individuais
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numa unica alma comum e confusa” (WALLON, 1975, p. 154). As interacoes sociais
podem influenciar a autoestima do ser brincante; a vitoria do jogo ou a posicao tomada
na brincadeira provoca sentimentos da pessoa sobre si mesma. O aumento da
autoestima esta sujeito ao sucesso da interagao com os demais (HEWITT, 2009).

As brincadeiras em conjunto como: adivinhagoes, cantigas de roda acompanhadas
com palmas e movimentos como: troca-de-buchinhas (trés marias), jogos de dama,
gamao, boliche pido e soltar pipa, cada uma destas brincadeiras pode estar vinculada a
descendéncia familiar. Sao influéncias latinas, germanicas, saxoOnicas, africanas,
indigenas, entre outras, que foram praticadas e cultuadas em regioes do territorio
brasileiro.

O simples fato de brincar conduz a crianga a utilizar os recursos disponiveis e
assim, surgem as regras das brincadeiras. Os elementos mais importantes sao os
sentimentos, que tratam dos codigos em expressar o amor, a saudade, o medo, a alegria,
a perda e a tristeza. As pessoas evidenciam facilidade para rememorar acontecimentos
positivos ou negativos (DIENER; LUCAS; OISHI, 2005). “A satisfacao € o fundamento de
lembrancas que, em retrospecto, enriquecem uma vida e propiciam a confianga
necessaria para enfrentar o futuro” (CSIKSZENTMIHALYI, 2004, p. 35).

Assim, na brincadeira de “Amarelinha” - ir do inferno ao céu; no “Pare-bola” - virar
estatua até alguém salvar; se cantar “Terezinha de Jesus, que em uma queda foi ao chao”
- quem vai dar a mao se nao pode ser o pai nem o irmao? Enfim, sao construgoes
afetivas geradas pelas brincadeiras. Os fenomenos afetivos referem-se a “[...]
experiéncias subjetivas que traduzem a maneira como cada sujeito ¢ afetado pelos
acontecimentos da vida ou, melhor, pelo sentido que tais acontecimentos tém para ele”
(PINO, 1998, p. 128).

Diante o panorama exposto, este trabalho busca evidenciar a importancia do
resgate cultural de brinquedos e brincadeiras infantis na formacao humana. Trata-se
de uma revisao bibliografica em pesquisa qualitativa, onde foram analisadas algumas
tematicas previstas, conforme Gil (2008), sobre as percepgdes da importancia dos
brinquedos e brincadeiras infantis para os jovens e adultos, no contexto atual. Contudo,
as investigacoes acerca do tema de brinquedos e brincadeiras, sao oriundas da
formacao dos(as) autores(as) como profissionais da Arte Educagao, nas ultimas duas
décadas.
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Mudancas recentes em brincadeiras coletivas

Houve um afastamento do comportamento das brincadeiras de rua na
continuidade dos costumes entre as familias urbanas. As ruas deixaram de ser locais de
pertencimento e de identidade para a recreagao infantil. As mudancas urbanas geradas
por novos valores sociais provocaram a ressignificacao da paisagem e do uso da cidade.
Até os anos de 1970, as ruas dos bairros de Belo Horizonte eram lugares em que as
criancas aprendiam as relacoes de espaco, limites e formacao critica. Considera-se que,
na estrutura das tradi¢oes familiares, estao enraizados os costumes e as histérias de
vida das familias nas comunidades. Por questoes de seguranca, as criangas perderam o
convivio coletivo das brincadeiras nas ruas. Hoje, as brincadeiras coletivas ocorrem em
eventos organizados, sem a conotagao do espaco onde a autonomia da crianca possa
ser exercida (MOURAO; OLIVEIRA; CASTRO, 2016).

Nas ultimas décadas, o tempo e o espago destinados as criangas foram
essencialmente modificados em fungcao de graves fendmenos bastante
conhecidos, quais sejam: a violéncia, a presenca de estranhos, drogas, atividades
ilicitas, trafego de veiculos, entre outros fatores que parecem ser ameacas
universais no mundo moderno (COTRIM; FIAES; MARQUES; BICHARA, 2013, p.
389).

A estrutura familiar passou por transformacoes, por questoes de necessidades ou
por estilo de vida, e o ambiente familiar deixou de ter a mesma conotacao do século
passado, conforme Bourdieu (2003). A mulher, antes somente dona-de-casa, assumiu a
posicao de chefe de familia, por circunstancias diversas como a auséncia do pai. A
televisao passou a ser utilizada também como uma espécie de baba para a crianga,
confinada dentro de casa.

Desenhos animados, jogos digitais e outros meios de comunicagao apresentam
alguns personagens com personalidades esquizofrénicas, onde estao contidas as
simbologias camufladas, deflagrando a fronteira entre a fantasia e a realidade. Sao
tantas as informacoes virtuais que extrapolam os limites da formagao humana, uma
massificagao dos elementos perceptiveis a compreensao infantil, que tornam a fantasia
fatil e banalizada. Segundo o psicologo e escritor Buzan (2009), sao registros mentais
ligados a imagens e cores, o que ajuda ao ser humano a memorizar.

No entanto, considerando o potencial de energia da crianga, a familia estabelece
os horarios de aulas de esportes, estudos de linguas estrangeiras entre outros,
pensando na formacao profissional. Ou seja, nas familias de classe média e alta buscam
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outros meios para a formagao da crianga. Para as criangas pobres o mais comum ¢é
assistirem os programas televisivos (BELLONI, 2010).

As escolas publicas, por caréncia de recursos, realizam apenas algumas atividades
e brincadeiras coletivas nos patios de recreagao. Segundo Penteado (2020), professores
relatam que muitas criangas apresentam comportamentos equivocados. Existe nestas
criancas uma caréncia de senso critico e de limites, acrescidos de uma necessidade de
extravasar energia.

A violéncia infantil se estabelece hoje na realidade e nao na fic¢ao. As criancgas
assistem e vivenciam os fatos sem entenderem o porqué do contexto social. A crianca
nao consegue analisar o fato com a sua devida extensao e acredita que o que ela viu é
normal. “As consequéncias sao apresentadas sem filtros, e o desconforto da sociedade
se apresenta, principalmente, na fragilidade da crianca. E como se fosse uma fantasia
saida de um livro de contos onde tudo € possivel” (OLIVEIRA; MOURAOQ: PEREIRA, 2000,

p. 11).

Para completar, a pandemia causada pelo coronavirus (COVID-19) condicionou as
familias a permanecem em casa, em funcao da obrigatoriedade do isolamento em quase
todas as nacoes, generalizada e acentuada no primeiro semestre de 2020. Muitas
familias com criangas tiveram que passar por adaptacdes e adequar o seu trabalho em
casa, convivendo todo o tempo com as criangas. Exaurindo as brincadeiras diarias, os
pais buscaram recursos para as brincadeiras e diversoes com a participacao de criancas
e adultos, lembrancas da infancia. “Contudo, os espacos residenciais sao células que
refletem o comportamento familiar. O sentimento de felicidade contém, em esséncia,
o bem-estar” (OLIVEIRA; ENGLER; MOURAO, 2019, p. 2), e quando nao ha equilibrio
torna-se um desafio.

Mesmo com as transformacoes nos modos de se relacionar com os brinquedos
e suas brincadeiras, sao hoje afetividades fundamentais na vida dos seres
humanos. Pode-se afirmar que nao somente para a crianca a brincadeira
alimenta o prazer e a felicidade humana, isto porque brincar garante para o
sujeito certo distanciamento do real. Assim, em tempos de esvaziamento de
experiéncias significativas, em que o tempo ¢é acelerado e as relagdes sociais
cada vez mais estao marcadas pelo distanciamento dos sujeitos, faz-se
necessario redescobrir no brincar uma forma viva de socializagdo, tao
importante para a humanidade (LAZAROTTO, 2016, p. 66).

Acredita-se que uma das opgoes para a reflexao de uma mudancga nas relagcoes
sociais esta no resgate do passado cultural infantil do fazer: brinquedos e brincadeiras.
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A realidade atual nao pode ser comparada com os costumes antepassados. Todavia,
podem-se transformar as relacdes e vivéncias mais prazerosas, adequando-as aos
novos tempos. Sem perder de vista, a formacao cultural que possibilitou o
desenvolvimento das atuais relacoes afetivas.

A importancia do brincar

As criancas possuem modos particulares de interpretacao e acao no mundo,
constituindo as culturas da infancia. As culturas infantis sao construidas nas relacdes
com outras manifestagoes culturais sendo, portanto, plurais e heterogéneas
(SARAMENTO, 2005). As brincadeiras nao tém uma ligagao universal, pois cada regiao
constroi sua propria cultura, brincar significa sempre libertacao. Criancgas cercadas por
um planeta de amadurecidos, “[...] criam para si, brincando, o pequeno mundo proéprio;
mas o adulto que se vé acossado por uma realidade ameacadora, sem perspectiva de
solucao, liberta-se dos horrores do mundo através da reproducao miniaturizada”
(BENJAMIN, 2002, p. 64).

Cada passatempo proporciona um tipo de aprendizado. As histérias de faz-de-
conta representam experiéncias da vida real e acabam trazendo a tona os
desejos e os medos infantis. Os jogos desenvolvem a linguagem e as habilidades
sociais, pois levam a crianga a negociar com os colegas regras e divisao de papéis
(TAVARES, 2007, p. 290).

Portanto, o brincar ¢ a capacidade de desenvolver certas capacidades e
habilidades, que estao além das possibilidades de serem repassadas e construidas
diretamente por meio dos adultos. Trata-se de uma forma Unica de formagao, que
acontece somente através das experiéncias que as criangas trocam espontaneamente
com seus pares. Conforme Benjamin (2002), o brincar reside também nos
procedimentos que permitem as criancas experimentarem e nas atitudes e valores
morais que desenvolvem. O autor diz que se aprende o que se vivencia. Pois € o jogo, o
brincar conduz aos habitos da crianca, como comer, dormir, lavar-se. Sao atividades
que se fazem também somadas as brincadeiras cotidianas, acompanhadas pelo ritmo
de versinhos. Dessa forma, os habitos da crianca sao formados de forma ltdica e natural.

E importante estimular a crianga a brincar, deve-se oferecer material, espaco e
oportunidades adequadas ao seu nivel de desenvolvimento. Objetos simples podem ser
divertidos e instrutivos. Bebés necessitam de indugao ao contato com objetos,
criancinhas continuam necessitando do adulto, mesmo com algum entendimento,
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criancas maiores gostam de brincar sozinhas e a presenca do adulto € menos
requisitada. Ha também um vasto mundo de

[...] experiéncias a trocar, de sensagdes a comunicar, de ansiedades e davidas a
saciar, de gostosuras a transmitir, de recordacoes a contar, e tudo isso também
€ um vasto material para longas conversas, pra acompanhar o crescimento da
crianca (ABRAMOVICH, 1985, p. 85).

A crianga exige do adulto uma representacao clara e compreensivel, sem
infantilizar o dialogo. “Todas as manifestagoes na vida infantil nao pretendem outra
coisa senao conservar em si os sentimentos essenciais”" (BENJAMIN, 2002, p. 43).
Através da oportunidade de vivenciar brincadeiras imaginativas e criadas por elas
mesmas, as criangas podem acionar seus pensamentos para a resolucao de problemas
que lhes sao importantes e significativos.

De acordo com o filosofo Edgar Morin (1999), o ser humano nao ¢ apenas Homo
Sapiens (Humano Sabio), mas é também Homo Ludens (Humano que brinca). Ou seja, o
brincar como atividade humana, nao se restringe a infancia, ocorrendo brincadeiras
entre todas as idades. As brincadeiras se modificam de acordo com o crescimento da
crianga cresce, e assim, surgem os jogos com regras explicitas. Quanto mais centrados
em regras forem os jogos, maior serd a exigéncia de atengao da crianca e a subordinacao
de suas acoes em funcao das mesmas. Dessa forma, elas conduzem o seu proprio
brincar vivenciando o ganhar e o perder.

A brincadeira cabo-de-guerra ¢ um jogo que estimula o trabalho em equipe,
embora, sempre havera uma equipe vencedora e outra perdedora. A brincadeira “cabo
de guerra” se faz pela divisao dos participantes em nimero equivalente, em dois lados
opostos. Sendo que, em cada lado, as pessoas deverao puxar uma anica corda entre
eles. Existe um limite de territorio da brincadeira, que € um marco mediano, onde se
estabelece até onde cada equipe pode chegar. Geralmente, esta marca ¢é feita por giz
escolar no chao ou com um cabo de vassoura. Cada equipe devera puxar uma das pontas
da corda sem ultrapassar este limite. A Equipe que conseguir puxar a corda com os
membros da outra equipe, além da marca estabelecida como limite, € considerada a
vencedora (MOURAO; OLIVEIRA, 2020).

Em relacao aos jogos virtuais, recentemente, o uso do aplicativo “Pokémon Go
Brasil”, foi uma “febre” em recorde de utilizacao por jovens. O jogo de realidade
aumentada “Pokémon Go”, da série da Nintendo para iPhone e Android, conduz os
jogadores (treinadores) a andarem pela cidade para cagar os “pokémons”. Alienados ou
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nao, novos grupos de jovens jogadores se formam em novos moldes de comunicagao.
Atualmente, os jogos se expandem para diversao no ambiente virtual, gerando uma
cultura diferenciada, que envolve tanto os jovens quanto os adultos (MOURAO;
OLIVEIRA; CASTRO, 2016).

Independente do ambiente, espaco ou tempo, as brincadeiras sao necessarias ao
bem-estar para qualquer idade, devendo-se, no entanto, observar o objetivo no
contexto do brincar. As brincadeiras ajudam a entender o mundo como ele €, porém,
de uma forma alegre, subtraindo a triste realidade que, as vezes, consiste no viver. Os
brinquedos e as brincadeiras estimulam a experimentacao de sensagoes, que nao
podem ser descritas com palavras e sim com as experiéncias vivenciadas. Assim, uma
pessoa pode brincar sozinha ou no coletivo, desde uma dan¢a em roda a um jogo digital,
0 que importa é a diversao.

Resgate cultural no brincar

A arte de brincar, de viver, de sonhar se faz presente na vida de qualquer pessoa.
Em seu livro “A historia do brinquedo” Von (2001) destaca que, desde os povos mais
antigos, o brinquedo aparece no cotidiano das sociedades, principalmente na fase
infantil. O piao, por exemplo, tem registros cerca de 3 mil anos a.C., na Babilonia.
Cascudo (1971), no Dicionario de folclore brasileiro, diz que nos tempos remotos da
Grécia, o piao era conhecido como “strombo”, e na Italia, em Roma antiga, o pido era
chamado “turba”.

As brincadeiras fazem parte do patrimonio cultural manifestando-se em estimas
e costumes. Assim, representam elementos da cultura. E os brinquedos, se tornam
emblemas destas brincadeiras. Segundo Gilles Brougere (2010, p. 14), “O brinquedo ¢é
assim, um fornecedor de representacdes manipulaveis, de imagens com volume: esta
ai, sem davida, a grande originalidade e especificidade do brinquedo que é trazer a
terceira dimensao para o mundo da representagao”.

A crianga nao se encontra seguramente perante ao mundo real, mas de um
conceito cultural; ao manusear os brinquedos, ela manipula sentidos culturais
originados numa determinada sociedade (BROUGERE, 2010).

Em relacao aos lugares de brincar das criangas, estudos de Piaget e Inhelder (1993),
expoem que desde o nascimento, as criangas sao envolvidas em redes de significados
com o mundo. A medida que, crescem e desenvolvem seus sentidos, tornam-se mais
consciéncia de si e de tudo que a rodeiam, construindo as no¢des de espago-tempo.
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Assim, eram comuns objetos pequenos de imitagao dos objetos reais e brincadeiras
entre as atividades de trabalho.

A partir da Idade Média, jogos, brincadeiras e brinquedos eram corriqueiros para
a pratica social, sem distincao entre as idades, cultivando um dos principais meios de
relagao coletiva. As brincadeiras eram comuns aos adultos e criangas, que muitas vezes
se emaranhavam para interagi-las no cotidiano ou em celebragoes e festejos (OLIVEIRA;
MOURAO, 2019).

Relata-se que muitos pintores retrataram as brincadeiras infantis eternizando-as
em suas telas. O pintor Ricardo Ferrari, por exemplo, desenvolveu uma série com
sessenta telas, denominada “Quintais de Ferrari”, destinada ao Museu Inima de Paula,
por reconhecer a importancia de suas memorias da infancia. A Figura 1 apresenta uma
das telas, sob o titulo de Quintal, em 2013.

Figura 1 - Tela “Quintal” (2013) de Ricardo Ferrari.

Fonte: Revista Prosa, Verso e Arte, (s. d.)

Nos relatos historicos orais, o imaginario infla-se de adjetivos e detalhes,
conforme a intencao de valorizar os fatos antepassados. Ao avaliar comunidades negras,
Costa (2019) conta, os saberes orais e memorialisticos sao fontes efetivas e que abonam
para entender estes grupos e conecta-los com contextos histéricos. Ha relatos que as

19



Brinquedos e cultura: Aspectos interdisciplinares do brincar
A importéancia do Resgate Cultural de Brinquedos e Brincadeiras Infantis
DOI: 10.23899 /9786589284239.1

maes escravas faziam bonecas com retalhos de suas roupas para distrair as criancgas da
triste realidade. Hoje, a confeccao destas bonecas denominadas Abayomi (costuradas
por nés e sem rostos) esta sendo resgatada por comunidades quilombolas. Um resgate
cultural “[...] a fim de favorecer o reconhecimento da identidade das multiplas etnias
africanas” (OLIVEIRA, 2016, p. 4).

As tribos brasileiras sempre tiveram ampla tradicao de fazer brinquedos. “Nas
aldeias, curumins e adultos participam juntos de brincadeiras e jogos, que foram
incorporados pelo homem branco” (MENEZES, DAMAZIO, 2007, p. 42). Diferentemente
das culturas brancas, a atividade de jogar, brincar como conduta tipica de criancas nao
se aplica ao cotidiano de tribos indigenas.

Os brinquedos sempre conduziram a uma relagao imagética da realidade presente
e futura, para a criancga. Para Hupsel (s.d.), as criangas do século passado, especialmente
nos primeiros anos, decorriam das culturas tradicionais e eram mais ligadas a natureza,
com menos brinquedos e mais objetos aliados a imaginacao.

A relagao como a imaginacao € relata por Walter Benjamin (2002, p. 92):

[...] ninguém € mais castro em relagao aos materiais do que criangas: um simples
pedacinho de madeira, uma pinha ou uma pedrinha retinem na solidez, no
monolitismo de sua matéria, uma exuberancia das mais diferentes figuras. E ao
imaginar para criangas bonecas de bétula ou de palha, um bergo de vidro ou
navios de estanho, os adultos estio na verdade interpretando ser modo a
sensibilidade infantil. Madeira, ossos, tecidos, argila, representam nesse
microcosmo os materiais mais importantes, e todos eles ja eram utilizados em
tempos patriarcais, quando o brinquedo era ainda a pega do processo de
producao que ligava pais e filhos.

Fanny Abramovich (1985, p. 86) confirma quando cita:

Hoje em dia os brinquedos antigos tornam-se significativos sob muitos aspectos.
Folclore, psicanalise, historia da arte e outras manifestagoes atuais encontram
neles um objeto bastante fecundo. Realizar uma proposta educacional
compromissada com o dinamico, com o pulsante, com o que esta sempre em
mudanca, se reierarquizando, se revendo e onde ninguém tem lugar certo e
definitivo: como desenhista, como desajeitado, como escritor, como timido,
como ator, como musico, como talentoso, como poeta, como desafinado, como
dotado, ou o que for.
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Benjamin (2002) apresenta a historia dos brinquedos e da infancia contemporanea,
apontando as modificagdes sociais que absolveram as novas tecnologias e materiais, ao
longo do desenvolvimento industrial. O autor faz uma reflexao sobre a tecnologizagao
crescente que envolve o brinquedo e suas configuracoes, permitindo identificar nos
objetos as varias dimensoes do social. Estes, por sua vez, sao parte da memoria,
contribuindo na estruturagao do conhecimento e nas diretrizes de relacoes afetivas da
sociedade.

0 imaginario infantil

O imaginario é o instrumento da criatividade, um motor de igni¢ao da inteligéncia,
para realizacao das mais variadas criagoes desenvolvidas na evolu¢ao do ser humano. A
crianga cercada de contos e fantasias do imaginario satisfaz desejos, necessidades
intimas e preenche lacunas estruturais para a sua formacao. A imaginacao alimenta os
sonhos, os personagens escolhidos como representantes dos desejos. “O Era uma vez
constitui o Abre-te sésamo de um universo de liberdade onde tudo pode acontecer”
(HELD, 1980, p. 44).

A fantasia € o trampolim para o mundo real. A crian¢a usa da representacao
imaginaria para resolver a sua maneira, naturalmente, tudo que a perturba no mundo
real. “A crianga prolonga uma visao animista do mundo, que certamente existiu, mas
que se torna entao, conforme o caso, protecao, refugio contra as exigéncias externas
que atrapalham ou meio de se distrair quando se aborrece” (HELD, 1980, p. 45).

De posse a um brinquedo, como por exemplo, uma boneca ou um ursinho de
peltcia, a crianga ira buscar uma relagao previsivel, estimulada pelos adultos em
ocasides antecessoras: carregar o brinquedo e acaricia-lo, conversar e dar “comidinha”
ou simplesmente destrui-lo. Os comportamentos previstos se baseiam em construgoes
cognitivas ou criacdes imaginarias. Em todas estas atividades, o despertar da
inteligéncia e a imaginagao seguem a mesma trilha, angariando cada vez mais,
elementos vivenciados (RODARI, 1982).

Arelacao entre o mundo dos brinquedos e o mundo adulto nem sempre se mantém
por estimulo da imaginagao. Sao objetos de memoria que, somados ao contexto da
maturidade, podem gerar outros lagos afetivos e recreagoes imagéticas. Rodari (1982,
p. 91) ainda completa:

Assim, o arco e a flecha, que nao sao mais usados no campo de batalha,
acomodaram-se a situacao de instrumentos de jogo. As mascaras, sob nossos
olhos, recusam-se a recitar seu papel no carnaval adulto, tornando-se
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monopolio infantil. A boneca e o pidao foram objetos sagrados, antes de
contentarem-se com as brincadeiras infantis. E até os objetos mais banais
podem descer do seu pedestal cotidiano: um velho despertador quebrado pode
virar um brinquedo, e talvez encare o fato como uma promocao. Os baus
esquecidos nos sb6taos, com seus tesouros sepultados, descobertos e
ressuscitados pelas criangas, “reduzem-se” ou “ampliam-se”?

Desmontar um brinquedo é também descobrir o que tem além do objeto, um fluxo
constante de imaginacgao e de tentativa de conquista. No entanto, a crian¢a nao entende
a ineficacia do brinquedo ao desmonta-lo (RODARI, 1982). Extirpar da infancia as raizes
da imaginacao criadora nao ira torna-la mais racional e produtiva. A funcao do
educador é de auxilia-la a manipular esta imaginacao, com habilidade, mediando,
dialogando e mantendo um distanciamento no processo criativo infantil. “A imaginagao
de uma crianca deve ser alimentada, que exista - com a condicao de que nao se
estabelecam receitas - uma pedagogia do imaginario” (HELD, 1980, p. 46).

Em seu livro mundialmente conhecido “O Pequeno Principe”, Antonie de Saint-
Exupéry (2015), estabelece um dialogo inicial entre o aviador e o personagem principal,
em que este lhe solicita um desenho de um carneiro. O aviador, apés algumas tentativas,
desenha uma caixa com bolinhas laterais, esclarecendo que o carneiro esta dentro da
caixa e que as bolas sao aberturas para ele respirar. O desenho da caixa deixa o Pequeno
Principe muito feliz. Era exatamente o carneiro que ele desejou. Esta passagem do livro,
entre outras tantas, conduz ao universo da imaginacao. Como na literatura infantil, os
brinquedos e as brincadeiras tracam trajetérias muitas vezes retiradas das cenas
descritas de contos e historias.

A imaginagao de possuir asas conduziu o homem a inventar o aviao, o sonho com
a lua levou-o as viagens espaciais, o sonho de comunicagao a distancia promoveu a
evolucao da informatica, e tantos outros sonhos e desejos se transformaram em
realidades, apos anos e anos de pesquisas. Contudo, a imaginagao de uma crianca,
certamente veio contribuindo para a evolug¢ao da humanidade.

Futuros adultos, que passam por personagens de piratas e fadinhas, sendo criticos,
tornam-se capazes de refletir e mensurar a realidade. Porque toda descoberta pode
gerar novas possibilidades, coerentes e responsaveis nas decisdes precisas. Criancas,
que saibam inventar o ser humano de amanha.

Resultados e consideragdes

Tratando-se de mudancas recentes em brincadeiras coletivas foram percebidos
que os materiais e os processos tecnologicos conduziram a criacao de novos
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brinquedos. A urbanizacao também contribuiu para a mudancga nos espacos publicos e
as brincadeiras passaram a ser monitoradas, sendo possivel a ocorréncia coletiva
somente em eventos e atividades programadas pelas familias. Brincadeiras como pique-
esconde e cabra-cega sao exemplos que raramente ocorrem. Contudo, brinquedos
industrializados continuam acelerando o comércio, em estimulo ao consumo. Assim, as
criangas sao estimuladas a terem muitos brinquedos, e nao a conviver, compartilhar e
divertir sem a preocupacao do valor material.

Durante o processo da pesquisa foi observado que as criancas preferiam as
brincadeiras que seus pais ja tinham brincado ou mesmo as brincadeiras populares e
folcloricas. A memoria coletiva foi percebida na conducao coletiva das brincadeiras.
Dessa forma, as brincadeiras se tornam comunitarias pelas recordagdes compartilhas,
conforme a descendéncia do grupo: quilombolas, sertanejos, indigenas, italianos,
portugueses, enfim, pela origem da brincadeira.

A fantasia criada pelo brinquedo podera levar ao conhecimento, a reflexdo. E
necessario desenvolver nas criancas a memoria historica de suas relagoes, que sera
possivel se for experimentado, vivenciado.

A importancia de se resgatar o passado cultural infantil do fazer brinquedos e
brincadeiras se reverte na reestruturacao da cultura popular da sociedade, bem como,
na melhoria da qualidade de vida. O que pode ser dificultado com o fendmeno atual da
desconexao entre as criangas e a natureza, tendo como consequéncias negativas na
saude e o bem-estar delas.

Certamente, os problemas sociais nao serao resolvidos com brincadeiras e
brinquedos infantis, mas as relacdes podem ser renovadas e fortalecidas, entre
familiares e comunidade.

A atuacao dos pais € muito importante no ato do brincar, podendo aproveitar o
ladico para transmitir os conceitos de solidariedade, respeito e ética. As regras dos
jogos facilitam este entendimento, contudo, devem ser respeitadas para que a crianga
perceba os limites nas relagoes. Vencer nos jogos conduz ao pensamento da vitoria nas
dificuldades. Mas, se os adultos nao seguem as regras, as crian¢as deduzem que podem
fazer o que desejam também, sem limites. Dessa forma, a geracao sem limites esta em
evidéncia, desrespeitando os profissionais, pelo exemplo dos pais e de lideres, de nao
respeitarem também.

Na valorizagao das brincadeiras dos antepassados, nasce o respeito familiar que
culmina no respeito social. Uma conquista desejada por educadores e pelos pais,
dialogo, respeito na condugao de uma sociedade mais feliz.
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Este capitulo busca refletir acerca da criagao e materializagao de brinquedos
infantis. Para tanto, apresenta quatro categorias relacionadas ao projeto de brinquedos,
seus significados, influéncias e reflexos no brincar. O ensaio refere-se ao Design como
processo, a arte do fazer, a educagao e ao desenvolvimento infantil e toca nas questdes
inerentes ao protagonismo e individualidade do ser crianca.

Carlos Neto (2020, p. 38) alude ao “jogo com objetos”, conceituando-o como

[...] a capacidade de manusear ou manipular objetos diversos (naturais,
didaticos, tradicionais, etc.), movido pela curiosidade e com progressiva
complexidade, de acordo com idade, o sexo, a crenca, a situacao geografica e a
cultura em diversos contextos de acao. Sao exemplos disso as construgoes,
brincar com materiais soltos (“tralha”), brinquedos previamente construidos ou
criados pelo sujeito, pedras, paus, folhas, areia, ramos, etc.

* Graduada em Desenho Industrial pela UFMA (2008), especialista em Educacao Ambiental pelo IFMA
(2012), especialista em Docéncia em Educacao Profissional e Tecnolégica pelo IFMA (2020), Mestre em
Design pela UFMA (2014) e doutoranda em Design pela faculdade de arquitetura da Universidade de
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periféricas da urbe. E pesquisadora colaboradora do GESTUAL - Grupo de Estudos Territoriais, Urbanos
e de Accao Local do Centro de Investigagao em Arquitetura, Urbanismo e Design da Faculdade de
Arquitetura da Universidade de Lisboa. E professora dos cursos da area do Design no Instituto Federal
do Maranhao, desde 2010. E Co-coordenadora do Nucleo de Design e Inovagio do IFMA.,
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infantil.

E-mail: maira.marques@discente.ufma.br

27



Brinquedos e cultura: Aspectos interdisciplinares do brincar

Do Design de Brinquedos ao design pelo préprio brincante: Um ensaio sobre a crianca criadora
DOI: 10.23899 /9786589284239.2

Partindo desta ideia, pensamos numa escala de participagao infantil na criagcao e
materializacao de brinquedos, classificando-os em quatro categorias distintas:
projetados para a crianca (passividade); projetados com as criangas (co-criagao);
projetados, porém nao finalizados (incrementacao/transformacao); projetados pelas
proprias criangas (protagonismo) (Figura 1).

Figura 1 - Escala de participacao infantil no projeto de brinquedos

Atividade
Criar/fazer
, Autonomia
Protagonismo
& ®
Incrementacao/
transformacao
Co-criacdo
- Direcionamento
Passividade Comprar/obter

Passividade

Fonte: Elaborada pelas autoras (2021).

Na primeira categoria estao os brinquedos projetados para as criangas, portanto
pré-concebidos por adultos, em que os artefatos pré-definem a acao, oferecendo
poucas possibilidades para além daquelas para as quais foram pensados, limitando,
assim, a criatividade da crianga e colocando-a numa posicao de passividade. Esses
brinquedos, comprados, enquadram as criangas numa infancia imaginada universal.
Muitos deles, por serem eletronicos, "brincam sozinhos", reduzindo a possibilidade de
movimento e interacao e afetando o protagonismo da crianca no ato de brincar.
Criangas sao inventivas e sentem necessidade de criar, por isso, € comum vé-las
tentando quebrar as “normas” de utilizacdo dos brinquedos impostas pelo projetista. E
frequente observa-las atribuindo fung¢oes secundarias aos artefatos ou "customizando-
os". Essas acoes podem identificar uma necessidade, uma espécie de reivindicagao da
crianca de participar da formatacao do brinquedo.
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Nas seguintes categorias aqui apresentadas, a crianga passa a ser sujeito ativo no
processo do projeto, seja porque participa do processo criativo, porque o brinquedo
fomenta a criatividade ou porque o artefato € elaborado integralmente por ela. Sendo
assim, a segunda categoria ¢ a dos brinquedos pensados e projetados com as criancas e
nao para elas. Contestando a pratica projetual do design tradicional, que considera o
sujeito para quem se projeta um simples "usuario”, abordagens centradas na
participagao trazem um novo horizonte a pratica profissional do designer: a co-criacao.
Desta forma, permitem compreender a crian¢a como sujeito em pleno direito de
participar do que para ela é produzido. Tais abordagens proporcionam melhor
compreensao desses sujeitos, fomentando a escuta e a participagao no processo
criativo, ao facilitar a colaboracao no desenvolvimento de artefatos mais condizentes
com suas realidades, anseios e necessidades. Sendo assim, a crianca, ao invés de simples
"usuaria passa a condicao de co-autora dos produtos para seu uso.

A terceira categoria compreende os brinquedos projetados ndao finalizados,
permitindo a crianca incrementar, recriar, transformar e ampliar as fungoes
originalmente projetadas.

A crianga, em seus processos do brincar, cria enquanto constroi e constroi
enquanto cria. Esse fazer criativo requer movimento como premissa sendo, em sua
esséncia, nao linear: nao ha regras senao as eleitas pela prépria crianca em seu fazer,
desfazer e refazer. Alguns designers e artesaos de brinquedo entenderam a importancia
dessa constatacao e passaram a pensar em artefatos mais condizentes com a
necessidade das criancas de transformar, criar, inventar. A designer de brinquedos, Cas
Holman, na série documental Abstract: the art of design, apresenta brinquedos por ela
projetados, afirmando: “[...] quando desenho brinquedos, quero que as criancgas criem a
partir da sua imaginacao em vez de seguirem instrucoes”. Tal postura possibilita
explorar esse infinito campo de possibilidades proporcionado pelo projeto de
brinquedo para incentivar e favorecer a atividade criativa infantil.

Outros exemplos dessa categoria de brinquedos (manufaturados ou
industrializados, oferecendo multiplas possibilidades e fomentando construgdes e
enquadramentos variados pela crianca, nos momentos de brincadeira) sao: pedacos de
arvores minimamente processados de forma artesanal (apenas seccionados) e seus
equivalentes industrializados: formas geomeétricas em madeira; arco-iris em madeira,
dentre outros. Os brinquedos desta categoria, apesar de, num primeiro momento, nos
remeterem a um conceito, a uma ideia pré-estabelecida, fornecem a crianga liberdade
na expressao de si. Um exemplo sao as bonecas sem semblante definido (sem rosto, a
exemplo das bonecas Waldorf), possibilitando a crianga escolher, a partir de suas
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necessidades individuais e tnicas, se a boneca esta feliz, triste, sorrindo ou chorando,
dormindo ou acordada.

Resgatando Manzini (2015) e Papanek (1971), que discutem sobre as capacidades
que todos temos de projetar coisas, sendo, por tanto, designers, apresentamos a ultima
categoria na qual a crianga cria seus proprios brinquedos, selecionando de forma
autdnoma os elementos constitutivos de seu artefato ladico. Esses elementos podem
ser objetos criados pelo homem (residuos, sucatas, a exemplo dos que compoem 0s
adventure playgrounds ou junks playgrounds!, e demais objetos), ou oriundos da
natureza (pedra, galhos, folhas, sementes...). Podem ser recolhidos pelas proprias
crian¢as num ambiente natural® ou disponibilizados pelos adultos em casa ou na escola.
Quanto mais elementos integrais disponiveis, livres de formatos e conceitos pré-
estabelecidos, maior o leque de possibilidades ante as proprias necessidades da crianca,
a fomentar a construgao da imaginacao e da criatividade. Carlos Neto® afirma que
frequentemente encontramos pelas ruas "rastros de criangas felizes", no ambito de uma
“espécie de arqueologia lidica”. O autor refere-se as criagdes livres das criangas no ato
da brincadeira, construcoes ali deixadas por elas, como mostra a Figura 2.

! Area dedicada a crianca e ao brincar livremente em que sdo dispostos materiais varios (elementos da
natureza, sucatas, residuos de construgao, dentre outros) para que elas possam construir sua brincadeira
a partir deles. Diferente de parquinho tradicionais, ndo ha areas fixas ou brinquedos projetados por
adultos.

% Neste texto, referimo-nos ao ambiente natural como aquele lugar de menos intervencao humana que,
embora seja formatado pelo homem, é dotado pelos elementos na sua forma mais integral: terra, areia,
vegetagao, agua, dentre outros.

3 Na palestra “libertem as criancas”, proferida no TEDXIST. Disponivel em:
<https:/ /www.youtube.com/watch?v=emDnH-h3aRE>.
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Figura 2 - Crianga cria a partir de artefatos e elementos naturais

Fonte: Elaborada pelas autoras (2021).

Ao construir um brinquedo, ao brincar livremente, utilizando-se de elementos
naturais, a crianca se apodera de seu proprio processo de criagao, atendendo a suas
necessidades individuais. Quanto mais integrais forem os elementos ou os insumos (las,
residuos de madeira, pedacos de tecido pedras, conchas, folhas, flores...), maiores
possibilidades tera a crianca de criar a partir de escolhas pessoais. Esses elementos
possibilitam a crianca vivenciar os elementos da natureza e as sensacdes que
transmitem: temperatura, textura, peso, cheiros, cores, sons, educando seus proprios
sentidos.

Figura 3 - Criancas criam a partir de artefatos e elementos naturais

Fonte: Elaborada pelas autoras (2021).
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Essa gama de possibilidades das mais variadas construgdes possibilita a crianga,
na atividade do brincar, desenvolver e alimentar a imaginacao, realizando um esforco
interior de expressao de si, corroborando, dentro do processo pedagogico do brincar,
a formacao integral desse ser em desenvolvimento.

A Crianga como protagonista do brincar

As questdes discutidas até agora trazem a luz, para além do protagonismo da
crianga, também a importancia do respeito a sua individualidade. Sobre isto, Cohn
(2005, p. 21) afirma:

[...] ao contrario de seres incompletos, treinando para a vida adulta, encenando
papéis sociais enquanto sao socializados ou adquirindo competéncias e
formando sua personalidade social, [as criancas] passam a ter um papel ativo na
defini¢ao de sua prépria condicao.

Para Fernandes e Caputo (2021, p. 16), a crianca € “[...] um sujeito ativo de direitos,
autora da sua historia, interlocutora relevante e especialista nas leituras dos seus
modos de vida”.

Com relacao a sua individualidade, diferentes criangas podem enxergar, no mesmo
artefato, distintas possibilidades de brinquedo, de acordo com suas necessidades e
anseios, desde que este nao imponha, a priori, padroes de género, étnico-raciais,
estéticos ou outro. Considerando isso, no projeto do brinquedo - remetendo as
categorias de carater mais participativos aqui discutidas - é importante pensar quem é
a crianga para quem se projeta, e de que lugar ela anseia o brinquedo: qual seu
repertorio cultural e identitario. Criancas geralmente reconhecem briquedos de
animais de algumas regides da Africa (ledes, elefantes e girafas), mas reconhecem
figuras da mata brasileira (capivara, boto, jacaretinga) por exemplo? Que ferramentas o
designer tem para agregar, contornando esta situagao?

A partir das categorias apresentadas sobre o projeto de brinquedos, ficam claras
as dualidades entre o comprar versus criar, fazer versus obter. Em algumas situacgoes a
crianga demanda o brinquedo (o que nos leva a uma reflexao da relacao entre a infancia,
o marketing desenfreado e o consumo?) e, em outras, os pais tém a iniciativa de

* Aspecto que vém sendo muito discutido no Brasil pelo MILC, Movimento Infancia Livre de Consumismo,
criado em 2012, formado por maes, pais e cidadaos comprometidos com uma infancia livre de
comunicacao mercadologica dirigida a criangas. Disponivel em: <http://milc.net.br/>.
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comprar. Uma pesquisa realizada pela British Heart Foundation®, revelou que, naquele
pais, 28% dos pais admitem descartar brinquedos em perfeito estado de
funcionamento. Ainda segundo a pesquisa, a crianca perde interesse pelo brinquedo,
em média, em 36 dias. 8% dos pais alegaram que seus filhos perderam o interesse no
brinquedo em menos de uma hora. O estudo também mostrou terem, em média, quatro
brinquedos com os quais nunca brincaram, resultando, em média, em 162 milhdes de
brinquedos obsoletos no Reino Unido, 0 que nos remete ao problema da poluigcao
ambiental.

Muitas vezes, os brinquedos comprados, ao pré-definirem a acao e ao
transformarem o artefato em protagonista da brincadeira, tornam a crianca passiva no
ato de brincar. Quando a ela sao oferecidos apenas brinquedos comprados tirando-lhe
a oportunidade de criar, algumas perdas podem ser percebidas: auséncia do estimulo a
criatividade; auséncia de engajamento na brincadeira; rapido desinteresse pelo
brinquedo; demanda, pela crianga, cada vez mais por novos brinquedos. A esse aspecto
refere-se Amado (2002, p. 195):

[...] o tragico estara na perda da capacidade de criar, de recriar e de 'construir
ideias', de exercer uma demiurgia sobre a matéria, de gerar coisas que rolam,
que mexem, que andam, que produzem sons, que se adormecem... de ‘criar uma
vida', nao uma propriedade.

Quanto maior o protagonismo da crian¢a na brincadeira, resultado da criacao de
seu proprio brinquedo, mais autonoma e ativa sera essa crianca no ato de brincar.

Referéncias

AMADO, J. Universo dos Brinquedos Populares. Coimbra: Quarteto, 2002.
COHN, C. Antropologia da crianca. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2005.

FERNANDES, N.; CAPUTO, S. G. {Quién teme a las imagenes de los nifios en la investigaciéon? -
Contribuciones al uso de imagenes en la investigaciéon con nifos. Sociedad e Infancias, v. 5, n. especial,
p. 5-19, 2021.

> A British Heart Foundation é uma organizacao de caridade no Reino Unido. Financia pesquisas
relacionadas a doencas cardiacas e circulatorias e seus fatores de risco. A pesquisa foi divulgada pelo
MILC em sua rede social @infancialivre, em junho de 2019.

33



Brinquedos e cultura: Aspectos interdisciplinares do brincar

Do Design de Brinquedos ao design pelo préprio brincante: Um ensaio sobre a crianca criadora
DOI: 10.23899 /9786589284239.2

MANZINI, E. Design, When Everybody Designs. An Introduction to Design for Social Innovation.
Cambridge: MIT Press, 2015.

NETO, C. Libertem as Criangas - A urgéncia de brincar e ser ativo. Lisboa: Contraponto, 2020.

PAPANEK, V. Design for the real world: human ecology and social change. New York: Pantheon Book,
1971.

34



Brinquedos e cultura: Aspectos interdisciplinares do brincar

Design e inclusdo: o brinquedo ressignificando trajetérias
DOI: 10.23899,/9786589284239.3

Design e inclusao: o brinquedo ressignificando
trajetdrias

Clara Santana Lins Cerqueira”
Rita Aparecida da Conceicéo Ribeiro™

Introducao

O pensamento em design constroi objetos que vao muito além das suas formas e
cores, transmitindo uma linguagem que perpassa por valores simbolicos e emotivos. O
mundo que nos cerca, os objetos que portamos, as nossas preferéncias de consumo,
estilo de vida, tudo traduz no individuo que queremos ser e mostrar socialmente.
Portanto, assume-se uma identidade que o faca se sentir percebido e aceito através
desses objetos.

O contexto soOcio-historico em que o individuo vive atualmente é acompanhado
por variaveis que englobam consumo, identidade e estetizagao. Os objetos ao longo das
décadas vém se consolidando cada vez mais como uma forma de expressao
sociocultural, assim como o brinquedo. Através desses objetos o individuo quer ser
percebido e se fazer existir criando diadlogos sobre valores e pertencimento.

No universo infantil essa logica € da mesma maneira perceptivel. As criancgas
portam diversos objetos no dia a dia que intencionam dialogar com o mundo que as
cerca, sobre sua personalidade individual e gostos. Por isso, essa fase € permeada por
uma intensa transmissao e absorcao de simbolos e valores, e dessa forma, o seu
desenvolvimento depende significativamente disso.
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A industria de brinquedos e o consumo se fazem presentes no universo deste
publico também e, por isso, as marcas lancam mao de varios fatores para atrair as
criangas e seus pais.

Essa percepcao acerca da infancia comeca a partir de meados do século XIX
quando a esta ganha seu espaco social. Lentamente as industrias percebem a crianca
como um nicho de mercado consumidor, ampliando sua producao de bens de consumo
para esse publico de maneira colossal nos séculos XX e XXI.

Século XIX e XX, o brinquedo e a infancia

0 surgimento do conceito de infancia

A crianca nem sempre esteve em um papel social de ser o centro das atencoes e
de adquirir privilégios como atualmente. O proprio senso de “infancia” ainda é muito
recente porque até entao, durante séculos, foram sistematicamente exploradas, sem
obter nenhum respeito dos demais atores sociais, sem direito a voz.

A palavra "infancia" vem do latim infantia, do verbo fari (falar) e o prefixo -in
constitui a negacao do verbo (ERNOUT; MEILLET, 1951). Portanto, o termo refere-se ao
individuo que ¢ incapaz de falar, mudez (FARIA, 1962). Assim, na propria etimologia da
palavra infancia, percebe-se claramente o papel pouco significativo no qual a crianga ja
esteve inserida, até a primeira metade do século XIX.

Em meados do século XVI, nota-se, que a infancia era uma repetigao sistematica
do mundo adulto. Um exemplo disso sao as indumentarias: quando ainda bebés, a
crianca usava apenas cueiros!. Até, aproximadamente, os cinco anos de idade, a
vestimenta se resumia a vestidos que serviam tanto para as meninas quanto para os
meninos. E apos essa fase as criancas se vestiam exatamente iguais as indumentarias
que os pais utilizavam (ARIES, 2014).

Contudo, Rousseau, por volta de 1762, através dos ideais iluministas, empenha-se
para promover nao s6 uma indumentaria infantil condizente com a infancia, mas
também promover o senso de maior liberdade as criancas em seus gestos e movimentos
ludicos, pautando uma diferenciacao entre as fases da vida de um ser humano. Em sua
obra Emilio ou da Educacgado, o pensador discorre referindo-se aos cueiros:

! “Cueiro: pano que se envolve o corpo das criancas de peito da cintura para baixo” (AURELIO, 1993, p.
156).
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Supde-se que as criangas em liberdade podem colocar-se em mas posigoes e
efetuar movimento suscetiveis de prejudicar a boa conformacao de seus
membros. Trata-se de um desses raciocinios gratuitos de nossa falsa sabedoria
e que jamais uma experiéncia confirmou. Na multidao de criancas que, entre os
povos mais sensatos do que nés, sao criados com inteira liberdade de seus
membros, nao se vé uma so que se fira ou se estropie (ROSSEUAU, 1995, p. 19).

Assim, o autor critica claramente as condicoes de tratamento pelas quais as
criangas passavam, seja por crencgas culturais ou por ignorancia da medicina da época.
Lentamente este movimento influenciou a adogao de tecidos leves nas roupas, por
exemplo, além de cores mais claras e a eliminacao das armacoes das saias das meninas
como mostra a Figura 1 a seguir.

Figura 1 - Traje do século XVIII

Fonte: Historia da educagao infantil. O Traje das Criangas. 2012. Disponivel em:
<http:/ /estudodainfancia.blogspot.com /2012 /08 /o-traje-das-criancas.html>. Acesso em: 2021.

Por consequéncia, 0 mesmo acontecia com mercado de brinquedos da época.
Primeiramente, nao era necessariamente um “mercado”, pois 0s brinquedos eram
geralmente feitos por um profissional que tinha outras func¢oes. Segundo Benjamin
(2002) anteriormente ao século XIX, os brinquedos nao eram fabricados por industrias
especializadas, muito menos por profissionais que se dedicavam apenas a este servico.
O brinquedo até entao, segundo o autor, “[...] era um produto secundario das diversas
oficinas manufatureiras, as quais, restringidas pelos estatutos corporativos, s6 podiam
fabricar aquilo que competia ao seu ramo” (BENJAMIN, 2002, p. 90). Os brinquedos
também eram mais destinados aos adultos do que para criancgas. Aries (2014) em seu
livro Historia Social da Crianga e da Familia relata que os jogos e brincadeiras
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comumente faziam parte apenas no universo dos adultos nos quais as criangas eram
somente introduzidas mais tarde entre 6 e 7 anos. Ele ainda disserta que os brinquedos
do século XVI e XVII eram uma releitura da vida adulta, um exemplo que ele cita é o
cavalo de pau em que as criangas montavam na tentativa de imitar os adultos em seus
cavalos.

Na Antiguidade, certos brinquedos que faziam parte somente do universo dos
adultos, por meio do desenvolvimento tecnoldgico e do surgimento da nogao de
infancia, chegaram até hoje transformados em objetos exclusivos das criancas.
Isso ocorreu nas tltimas décadas do século XIX, quando a crianca passou a
receber atengao exclusiva, tendo como consequéncia que os brinquedos
também passaram a ser foco de atencao (MEFANO, 2005, p. 08).

Dessa forma, os fabricantes de brinquedos eram pessoas que tinham habilidades
e destreza no manuseio com a madeira, o metal etc., 0 que na conjuntura atual, € muito
raro. Hoje, essa fabricacgao, € caracterizada pela segmentacao da mao de obra, isto é€,
pelo trabalho especializado e individualizado durante a montagem do produto, pratica
comum com o advento da Revolucao Industrial.

Quando nao se podia pagar pela feitura de um brinquedo era muito comum a
improvisacao nas brincadeiras para se ter acesso ao momento ladico, como sempre
existiu e ainda hoje existem tais habitos, um simples cabo de vassoura, por exemplo,
poderia vir a ser um cavalinho de pau, ou um barro tmido poderia ganhar formas e virar
um boneco.

A infancia no contexto da Revolucao Industrial

O periodo da Revolucao Industrial foi nao s6 crucial para a explosao da producao
de bens e servicos, mas também para a exploracao de toda e qualquer mao de obra.
Assim como os pais, criangas trabalhavam para prover o sustento da familia, quando
recebiam salarios, eram inferiores aos dos adultos e obviamente adquiriam e tinham
habitos muito comuns do universo sociocultural do adulto da época. Era muito comum
ver crianc¢as no intervalo do trabalho ou apoés o servigo, bebendo ou fumando como
mostra a imagem a seguir de Lewis Hine (Figura 2), investigador chefe e fotografo do
National Child Labor Committee (NCLC), organizacao privada fundada em 1904 com o
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intuito de promover uma legislacao que protegesse criangas dos abusos das industrias
norte americanas?

Figura 2 - Crianc¢as fumando, 09 de maio

Fonte: HINE, Lewis. 11:00 A.M. Monday, May 9th, 1910. Newsies at Skeeter's Branch, Jefferson near
Franklin. They were all smoking. Location: St. Louis, Missouri. Disponivel em:
<https:/ /www.metmuseum.org/art/collection/search /259797>. Acesso em: 30 mar. 2018.

Contudo, em 1924, Eglantyne Jebb escreve a primeira versao da Declaracao dos
Direitos da Criancga, mais conhecida como Declaracao de Genebra, que se preocupava
com a valorizagao da infancia e a naturalmente com o bem-estar das criancas. Apenas
em 20 de novembro de 1959, a Declaracao dos Direitos da Crianga é adotada e
reconhecida na Declaracao Universal dos Direitos Humanos pela Assembleia das
Nacoes Unidas. Mudancas e comportamentos sociais irao ocorrer e, a partir desse
momento, a crian¢a que dantes era um ser que dispensava maiores preocupacgoes, passa
a ser foco da atencgao sociocultural de grande parte dos paises. O sexto principio da
Declaracao dos Direitos da Crianca (1959, grifo nosso) diz o seguinte:

Para o desenvolvimento completo e harmonioso de sua personalidade, a crianga
precisa de amor e compreensao. Criar-se-a, sempre que possivel, aos cuidados
e sob a responsabilidade dos pais e, em qualquer hipotese, num ambiente de afeto
e de seguranga moral e material, salvo circunstancias excepcionais, a crianga da
tenra idade ndo sera apartada da mae. A sociedade e as autoridades ptblicas
cabera a obrigacao de propiciar cuidados especiais as criancgas sem familia e
aquelas que carecem de meios adequados de subsisténcia. E desejavel a

2 Informacao disponivel em: <https://www.metmuseum.org/art/collection/search/259797>. Acesso
em: 30 mar. 2018.
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prestacgao de ajuda oficial e de outra natureza em prol da manutencao dos filhos
de familias numerosas.

Portanto, as décadas que estariam por vir seriam sociologicamente bem diferentes
para criangas e jovens, principalmente ap6s a Segunda Guerra Mundial, onde ha a
intensificacao da producao do mercado de bens de consumo para essas geragoes.
Segundo Edgar Morin (1997), em sua obra intitulada Cultura de massas no século XX, o
pOs-guerra promove o rompimento dos paradigmas dos comportamentos
socioculturais do inicio do século XX. Se os pais anteriormente estavam no papel de
transmissores da sabedoria, experiéncia, sindnimo de respeito e obrigados a punir os
atos dos filhos para garantir o efeito ensino-aprendizado, agora “[...] as crianc¢as da nova
idade sao mimadas por seus pais como nunca foram” (MORIN, 1997, p. 150). E ainda na
visao do autor a infancia e a juventude no século XX passam a ser procrastinadas com
o intuito socioldgico de rejuvenescer a sociedade, mas antropologicamente esse ato é
visto por ele como um “[...] protesto ilimitado contra o mal irremediavel da velhice”
(MORIN, 1997, p. 157).

O mercado de brinquedos ¢ direcionado cada vez mais para o publico infantil,
como seu maior alvo para venda. Assim, as midias e as marcas irao utilizar de todo tipo
de recurso e propaganda para convencer as crian¢as de que nao poderao viver sem um
determinado produto e, quem devera pagar a conta desses novos habitos serao os pais.
Estes por sua vez, também serao alvos da logica de mimar suas criangas. A publicidade
os faz acreditar que a privagao de objetos de consumo infantil significa privar a crianga
de sua infancia além de, um desenvolvimento saudavel e normal. Ha um pacto social
tacito em que se um pai ou uma mae nao compra os objetos que todas as outras criangas
do bairro ou da escola tém, por exemplo, fara a crianca se sentir excluida e diferente
das outras criancgas.

0 século XX: O mercado de brinquedos no contexto da Revolugéo Industrial

O design, ou o desenho industrial, neste periodo veio a ser um dos motivos que
alavancaram em diversos aspectos o sucesso de variados objetos como maquinas de
costura e a propria industria téxtil, cadeiras, aparelhos domésticos e nao seria
diferente, portanto, com o mercado de brinquedos. Esse sucesso nao se deve apenas a
nova aparéncia que esses produtos teriam, mas pelo modo como intencionavam
interagir com os seus consumidores.

A efervescéncia cultural nos paises europeus fez com que uma quantidade enorme
de escolas de artes e design fossem abertas. Na Gra-Bretanha, a Society for The
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Encouragement of Arts (hoje, Royal Society of Arts) e a Manufacture and Commerce; na
Inglaterra, as Schools of Design (1837); no Rio de Janeiro a Sociedade Auxiliadora da
Industria Nacional (1831).

O intuito das aberturas dessas escolas era revigorar focas nacionalistas, identidade
e estilo de cada nacgao reforcando também a promocao industrial e a integracao arte e
indastria (CARDOSO, 2004). Mas foi, contudo, na Alemanha em 1907 que surgiu a
primeira organizacao com o intuito de promover o design como elemento essencial
para a afirmacao da identidade nacional: a Deutscher Werkbund (CARDOSO, 2004).
neste contexto que a escola Bauhaus, fundada em Weimar, Alemanha, em 1919 se insere
repensando toda a logica de produgao artistica atrelada a industria.

Contrariando a vontade de alguns dos seus idealizadores, a Bauhaus acabou
contribuindo muito para a cristalizacao de uma estética e de um estilo especificos no
design: o chamado ‘alto’ Modernismo que teve como preceito maximo o Funcionalismo,
ou seja, a ideia de que a forma ideal de qualquer objeto deve ser determinada pela sua
fungao, atendo-se sempre a um vocabulario formal rigorosamente delimitado por uma
série de convencgoes estéticas bastante rigidas (CARDOSO, 2004).

A escola acreditava que o ornamento nao tinha mais serventia para que a real
funcao do objeto articulasse com o seu usuario. Nota-se isso através de uma série de
autores, artistas, arquitetos e designers que eram adeptos ao Funcionalismo e deixaram
registrados os seus pensamentos acerca do movimento, como o exemplo Adolf Loos no
livro Ornamento e Crime (1908), onde ele disserta que “[...] a auséncia de ornamento
elevou as restantes artes a um nivel nunca antes imaginado”. E a maxima de Louis
Sullivan, que ficou muito conhecida, quando diz que “A forma segue a funcao”.

Se tratando do universo dos brinquedos, muitos bauhausianos se aventuraram
neste setor seguindo a estética da escola (Figuras 3 e 4). O que demonstra, mais uma
vez, a historia que esses objetos levam consigo e a importancia deles como cultura
material.

Os brinquedos eram vistos naquela época também como objetos que compunham
o ambiente da casa. Alma Buscher, foi uma das precursoras a implementar na Bauhaus
ideias educacionais com grande “versatilidade e originalidade” (MULLER, 2009, p. 113).
Buscher, além de projetar brinquedos, também projetou diversos mobiliarios e
ambientes para criancas.
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Os jogos que construi para criangas eu chamo de “jogos livres” em contraste com
os jogos Frobel e Pestalozzi® que foram criados na direcao contraria quase sem
se pensar, a partir do prazer de criar, das formas coloridas e com conhecimento
dos meus proprios desejos, os quais notei em criangas com as quais eu
simpatizei (BUSCHER, apud MULLER, 2009, p. 115, traducao nossa®*).

Figura 3 - Brinquedos feitos por Alma Buscher, Bauhaus

Al

g 2
d" 1

Fonte: Miiller (2009, p. 117).

Figura 4 — Carrinho de mao, design Gerrit Rietveld, 1923
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Fonte: REVISTA CASA VOGUE. Brinquedos X Historia do Design. 2012. Disponivel em:
<http:/ /designlimaromao.blogspot.com /2012 /10 /brinquedos-x-historia-do-design.html>.
Acesso em: 2018.

Com o transcorrer das décadas no século XX outros movimentos como o Pos-
modernismo vieram a influenciar a industria de brinquedos. No design, Ettore Sotssas
fundador da empresa italiana Memphis, estava quebrando paradigmas de pensamento

3 Frobel e Pestalozzi: Froebel, discipulo de Pestalozzi, idealizou recursos sistematizados para as criangas
se expressarem, dando o nome de "dons" porque dizia que Deus os oferecia para que as necessidades
infantis fossem bem desenvolvidas. Os chamados "dons" eram a bola, o cubo e o cilindro. Disponivel em:
<http:/ /frankvcarvalho.blogspot.com.br /2011/10 /friedrich-froebel.html>.

* No original: “The games I have built for children I call free games in contrast to the Frobel and Pestalozzi
games whinch were created in the opposite direction almost without thinking, out of the joy of creating,
from colorful shapes and with knowledge of my own desires, which I noticed in children and with I
empathized”.
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e producao. Tinha o objetivo de ir no sentido oposto ao Movimento Funcionalista, onde
o design deveria se “[...] libertar da rigidez normativa que dominou o campo durante
mais de meio século” (CARDOSO, 2004, p. 206).

Dessa forma, segundo Sudjic (2010), Sottsass se interessava menos por técnica do
que por forma e padrao, e usou a cadeira como ponto de partida para uma série
interminavel de especulagdes sobre a natureza do ritual e do simbolo. Na visao do autor,
Sottsass foi um dos primeiros designers a entender que mesmo através dos aspectos
funcionais de um objeto, ainda existe a necessidade psicologica dos significados alem
da funcao no mundo contemporaneo.

O design, segundo Sujdic (2010), € considerado uma linguagem principalmente
visual, onde a cor pode sugerir uma brincadeira ou seriedade e o formato do objeto para
envolver os individuos ou sugerir sua funcao. Mas também, segundo o autor, o design
transcende o sentido visual e perpassa por todos os outros sentidos, para finalmente
despertar em nos caracteristicas simbolicas e afetivas.

Um brinquedo nao precisa so parecer engracadinho. Precisa oferecer pelo menos
a possibilidade de um nivel de interacao ladica. Botdes para apertar que possam dar
uma espécie satisfatoria de clique ao serem tocados fazem isso. E também
interruptores que piscam quando acionados para cima ou para baixo (SUDJIC, 2010).

Os brinquedos, portanto, neste momento de mudancas, passam a ter outras
conotacoes e significados. Além de representar a cultura material da sociedade, como
apontam Mefano (2005) e Moraes (2013), os brinquedos também irao representar
valores estéticos e simbolicos. Os brinquedos passam a influenciar a identidade infantil,
construindo a partir deles, a sua percepcao do “eu” no espaco em que vive.

Designers de brinquedos fizeram com que os estes se tornassem cada vez mais
atrativos. Cores, formas e materiais eram cada vez mais importantes na construcgao dos
objetos a fim de ganhar o consumidor através das lentes do novo, do contemporaneo e
do diferente.

Portanto, com o advento da industrializacao e com tantas mudancas
socioculturais é possivel notar que como o brinquedo acompanha essas mudancas e,
por consequéncia, é também cultura material que pode traduzir as implicacoes
culturais e sociais de uma época ou nagao, como vimos nos brinquedos bauhausianos.
Ou seja, o brinquedo faz parte do processo de se contar a histéria do homem e da
humanidade.
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0 século XXI e o design para a inclusao social

O consumo ¢ incentivado e cresce, pois, exponencialmente pelo mundo que nos
cerca de tal maneira que nos faca adquirir artefatos e objetos que nos fazem sentir
felizes e bem. Vitrines de loja, propagandas dos meios midiaticos intencionam mostrar
uma felicidade contagiante que automaticamente se relaciona com aqueles objetos. O
mundo capitalista nos impulsiona gradualmente a fazer compras nao apenas com o
argumento de realizacao pessoal na obtencao dos artigos de produtos, mas também
pela experiéncia de compra.

Os encontros dos potenciais consumidores com os potenciais objetos de consumo
tendem a se tornar as principais unidades na rede peculiar de interagdoes humanas
conhecida, de maneira abreviada por “sociedade de consumidores”. Ou melhor, o
ambiente existencial que se tornou conhecido como “sociedade de consumidores” se
distingue por uma reconstrugao das relagdes humanas a partir do padrao, a
semelhanca, das relagoes entre os consumidores e os objetos de consumo (BAUMAN,
2008).

O produto e o consumidor, ambos se veem presentes no espaco um para a
transmissao de simbolos e subjetividades, que previamente foi projetado a fim de
atender os anseios e necessidades do consumidor, e o outro para a recepcao e
incorporacao ao seu contexto de vida. Para Bauman (2008), antes das pessoas
comprarem mercadorias, elas proprias sdo mercadorias a partir do momento em que a
publicidade finge conhecé-las e acabam por introduzi-las em um universo confuso
onde “ter” € mais importante do que “ser”.

Neste novo contexto, o design torna-se um elemento-chave para a propagacao do
consumo a partir do momento em que este materializa os anseios, desejos,
necessidades e emocgoes do consumidor. A aproximacgao afetiva desses objetos de
consumo com o consumidor possibilita que os individuos se percebam no espaco. A
publicidade compreende muito bem este recurso e lanca mao de apelos que levem o
consumidor a pensar que o ato de comprar nao € uma acao fatil e frivola, muito pelo
contrario, ele transpde significados mais profundos. Portanto o século XXI, é o século
em que a compra transcende o objeto. E dessa estratégia que as empresas
contemporaneas lancam mao. As grandes marcas fazem com que o individuo nao
associe, inicialmente, a compra apenas pelo produto, mas sim a ideia que ele transmite.
Este € um processo que, ao mesmo tempo pode ser visto como algo pernicioso por
incentivar o consumo, mas que também pode ser transmissor de novos padroes de
comportamento e causas sociais, como veremos a seguir.
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Brinquedos para inclusao

Se no século XX a producao de bens de consumo ¢ voltada para fazer com que os
usuarios sejam captados pela esfera emocional e subjetiva do produto, o século XXI sera
o momento em que as grandes marcas langam mao de discursos politicamente corretos
e comecam a repensar valores sociais e promover discursos ligados a inclusao.

Assim, um exemplo disso sao as bonecas Barbie da Mattel. A primeira boneca
Barbie é criada em 9 de marcgo 1959, pela empresaria Ruth Handler, e durante quase
sete décadas imprimiram o ideal da mulher, loira, magra e esbelta. No entanto, no més
de janeiro de 2017, foi lancada a nova cole¢ao que inclui bonecas com diversificados
tons de pele cabelos e olhos; diversas alturas (baixas e altas); diversos tipos de corpo
(magras e gordas).

Figura 5 - Primeira boneca Barbie (1959) e a colecao das bonecas Barbies (2016)

Fonte: PINTEREST, 2017. Disponivel em: <https://br.pinterest.com/pin/382031980864153113 />.;
Barbie ganha novas formas de corpo, tons de pele e cores de olhos. G1, 28 jan. 2016. Disponivel em:
<https:/ /gl.globo.com/economia/midia-e-marketing /noticia/2016 /01 /barbie-ganha-novas-
formas-de-corpo-tons-de-pele-e-cores-de-olhos.html>.

Atualmente no mercado podemos perceber a producao de diversos brinquedos
que trabalham a tematica de inclusdo social de criangas com deficiéncia, como por
exemplo bonecas com vitiligo da artesa americana Kay Black. A marca Kay Customz,
tem como objetivo despertar a questao da inclusao social de meninas que sofrem dessa
doenca que € caracterizada pela de perda de melanina, ou seja, ocorre a perda
pigmentacao da pele.
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As bonecas sao produzidas sob encomenda, inspiradas nas suas futuras donas,
que enviam fotos suas a artesa ao fazer o pedido. Até mesmo o contorno das
areas da pele que ficaram esbranquicadas devido a despigmentacao sao
fielmente reproduzidas nos brinquedos encomendados (O GLOBO, 2017).

Figura 6- Boneca com vitiligo da artesa Kay Black

Fonte: O Globo (2017).

O mundo dos super-heroéis que sempre esteve incutido de estereotipos diversos
como a beleza, a velocidade e a for¢ca encontrada no Super-Homem, por exemplo, ou o
poder financeiro e social do civil Bruce Wayne que a noite se veste de Batman para
combater o crime na cidade de Gotham. Hoje a industria de desenhos infantis, do
cinema passa abordar novos discursos em que o heroismo esta ligado a outros fatores
que nao soO estéticos e econdmicos, mas também a quebra de paradigmas como, por
exemplo, herdis que tenham uma deficiéncia fisica. No imaginario social € comum
associar a deficiéncia a palavras como perda, dependéncia e fragilidade. Contudo, a
empresa britanica Toys Like Me possibilita que o seu cliente crie no site uma maneira
na qual as pessoas poderiam fazer o brinquedo segundo as suas necessidades. Vocé
pode fazer bonecos com deficiéncia fisica, alterar cor de pele e tipo de cabelo etc. E o
mesmo pode ser feito com os super-herois, mais conhecidos, podendo ser modificados
a gosto do cliente. O personagem O Incrivel Hulk de quadrinhos e filmes conhecido
como por ser extremamente forte, ganha um saco de colostomia ou um aparelho
auditivo, por exemplo.
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Figura 7 - O Incrivel Hulk

Fonte: <toylikeme.org/toys /makeovers>.

Para as criancas que tém a deficiéncia é ainda mais significativo, pois as outras
criancas do seu meio passam a perceber a deficiéncia de outra maneira. Mesmo um
super-heroi forte com superpoderes pode sim ter uma deficiéncia.

O design tem o poder de incutir em seus objetos ou servicos uma carga simbolica
capaz de envolver emocionalmente o consumidor a fim de criar lacos com ele. No
universo infantil pode-se observar o mesmo. As criangas portam e se cercam de
brinquedos e objetos que refletem as suas futuras visoes do mundo e que influenciam
na construcao de suas identidades.

Essas ressignificagoes nos brinquedos possibilitam nao sé que novos dialogos
sejam criados acerca da inclusao, mas a autoestima de uma crianga que tenha
determinada deficiéncia ou sofra algum tipo de preconceito se sinta mais segura sobre
suas caracteristicas e sua identidade.

Consideracoes finais

Podemos inferir que os individuos da sociedade atual vivem em um contexto da
hipermodernidade onde, o processo da alta estetizacao dos produtos, bem como os
significados intangiveis imbuidos neles, que possibilitam a experiéncia do usuario
constituem a sua maior moeda de valor. As pessoas compram, portanto, o que lhes traz
algum tipo de prazer, felicidade e autoestima. Essa logica também se vé inserida no
universo infantil. A valorizagao da infancia a partir do século XIX fez com que as criangas
se transformassem em um nicho de mercado para a produgao em massa no século XX.

O brinquedo perpassa por momentos historicos e épocas que o definem como
material cultural da sociedade. Apenas de se olhar um brinquedo podemos inferir de
que época ele se trata, como vimos, por exemplo, com os brinquedos da época do
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Modernismo e Pos-modernismo. Assim, o objeto ladico carrega diversos simbolos que
atravessam o tempo para nos contar historias. Neste contexto as marcas compreendem
que os brinquedos se tornaram fundamentais na expressao de identidades, desejos e
anseios de milhares de criancas. E assim, o publico infantil se apropria dos brinquedos
para contar suas proprias historias e para dialogarem com o mundo que a cerca atraves
dos mesmos.

Promover o discurso sobre inclusao a partir dos brinquedos se faz relevante nao
sO para que o outro compreenda o sentido de alteridade, mas quebrar estigmas acerca
do assunto diversidade. Portanto, para uma crianca que tem deficiéncia fisica &
imprescindivel que o seu lado da historia seja contado também, assim como os diversos
brinquedos que ja abordam diferentes cultuas e etnias em seu escopo. Se ver
representada € uma maneira de se aceitar e fazer com que as outras criangas
compreendam as diferengas inerentes a natureza humana.

O design se insere como ferramenta poderosa para promover novos dialogos
acerca da inclusao social de criancas com deficiéncia fisica, quando transforma, por
exemplo, um super-her6i como o Hulk em um personagem deficiente, ressignifica toda
uma cadeia de valores sobre o assunto. Implica em se repensar valores como, o
heroismo, a beleza, a estética, entre outros, na sociedade contemporanea.

A pesquisa em questao tem apoio da Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior - CAPES.
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“Ta na hora de comer”: Design Positivo
aplicado no desenvolvimento de jogo para
criancas dentro do Transtorno do Espectro
Autista (TEA)

Michelle de Alvarenga Pinto Cotrim”
Rita Aparecida da Conceigdo Ribeiro™

O olhar do design sobre o TEA: possibilidades de atuacao

O TEA é um campo de estudo relativamente novo. O termo, autismo, foi utilizado
pela primeira vez em um artigo do psiquiatra Eugene Bleuler (1910), para descrever
sintomas de alienagao social em pacientes esquizofrénicos. Desde entao o termo tem
sido aplicado a pacientes que demonstram algum tipo de desconexao ou bloqueio com
o mundo exterior.

Atualmente o autismo € diagnosticado com base no DSM-5' (2013) sendo
denominado “Transtorno do Espectro do Autismo”, definido como um transtorno global
do neurodesenvolvimento caracterizado por dificuldades de comunicacao, interagao
social e podendo apresentar comportamentos restritos e repetitivos. O TEA é dividido
em gradacgao de severidade em trés niveis: leve, médio e severo. Observamos ainda que
o Brasil nao conta com uma pesquisa sobre a taxa de incidéncia do distarbio na
populacao, desta forma adotamos como indicativo a taxa de prevaléncia do autismo nos
EUA, sendo esta em 2016 de 15.6 /1000 (CHIAROTTI; VENEROSI, 2020).

Observamos que psiquiatras, terapeutas, fonoauditlogos, educadores, tém
buscado a criacao e o aperfeicoamento de tratamentos e terapias que contribuam para

“ Doutora em Design pela UEMG atua nos campos do design com énfase em pesquisas e projetos
multidisciplinares envolvendo infancia, consumo, producao midiatica e brinquedos.

E-mail: michellecotrim84@gmail.com

* Coordenadora do Programa de P6s-Graduacao em Design da Escola de Design da UEMG. Lider do
grupo de pesquisa do CNPq Design e Representacoes Sociais e pesquisadora do Centro de Estudos em
Design da Imagem e integrante do Grupo de Pesquisa Presente Y Futuro Del Diseo, da Universidad de
Palermo, Argentina.

E-mail: rribeiroed@gmail.com

' Manual de Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais.
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o desenvolvimento dos individuos diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista.
E importante ressaltar que diversas terapias e tratamentos dependem do envolvimento
ativo de pais e familiares. O objetivo principal dos tratamentos e terapias € o
pareamento, ou seja, a diminuicao ou remocgao dos sintomas (estereotipias) — das
criangas dentro do transtorno com as criangas fora do transtorno.

No campo do design observa-se o surgimento de projetos e pesquisas tais como o
“Designing Interactive Soft Toys for Children with Autism to Improve Communications
Through Sensory Relaxation” desenvolvido pelo Soft Interaction Lab (SIL) na A&M
University no Texas, no entanto, compreendemos que existe ainda uma vasta gama de
possibilidades para que o Design contribua para a geracao de solugoes inovadoras,
visando o bem-estar e o desenvolvimento de criancas dentro do Transtorno do
Espectro Autista.

Desta forma, no préximo item discutiremos o processo de criagao do jogo “ta na
hora de comer” desenvolvido para auxiliar no aprendizado da Atividade de Vida Diaria
(AVDs) Alimentagao. As AVDs sao tarefas basicas de autocuidado. Elas incluem:
alimentacao, manter-se continente e uso do banheiro, vestuario, higiene pessoal, e
locomocao (andar e transferir por exemplo, da cama para a cadeira de rodas).

Design Positivo e TEA

Segundo as proposi¢oes do Design Positivo?, emocgoes, apesar de subjetivas, sao
também pragmaticas sendo possivel projetar a fim de evocar determinada emocao,
podendo esta ser positiva ou negativa. Uma das principais formas de selecionar qual
emocao devera ser explorada para o cumprimento do objetivo do projeto, ou seja, o
bem-estar, € a avaliacao pessoal do individuo sobre suas emocodes e/ou contextos
emocionais.

Picard (2009), ao refletir sobre a relagao entre emocoes e o TEA, apontou que
antes de comunicar um fendmeno tal qual a emocao, é necessario a compreensao do
fendomeno, o que sugere a necessidade de definicao. Entretanto a autora argumentou
que, ao tratarmos de emogdes, ndao ha um consenso em termos de conceito,
dificultando o processo de aprendizado de reconhecimento de emocoes para criancgas
dentro do espectro autista. Picard apontou também que comumente sao identificadas

2 O Design Positivo surgiu na Delft University a partir de desdobramentos das pesquisas a respeito do
Design para Emocao, utilizando perspectivas do campo da psicologia positiva associada a pesquisa em
design (Delft Institute of Positive Design — Holanda).
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duas dimensdes dominantes: valéncia (prazer/desprazer; positiva/negativa) e
excitacgao (ativado versus desativado ou excitado versus calmo).

Kouo e Egel (2016) corroboram com Picard ao assinalarem que o reconhecimento
de emocoes pode ser apontado como um ponto critico no desenvolvimento da
comunicacao social e interacao em individuos dentro do espectro autista.

Hayo et al. (2016), ao realizarem um estudo sobre as implica¢oes culturais sobre o
reconhecimento de emogoes por criancas dentro do espectro autista, descobriram que
o déficit demonstrado no reconhecimento de emocoes (facial, voz e expressao corporal)
é relativamente estavel, indicando potencialmente que o autismo apresenta uma
espeécie de déficit universal (HAYO et al., 2016).

Contudo Uljarevic e Hamilton (2012) discordam dos argumentos elencados acima
ao assinalarem que apesar dos diversos estudos a respeito do reconhecimento de
emocdes basicas por individuos autistas ainda nao ha um consenso em relacao aos
prejuizos e deficiéncias apresentadas, como também indicaram a nao clareza se o
prejuizo é igual para todas as emogoes basicas (ULJAREVIC; HAMILTON, 2012).

Neste sentido, apontamos para o trabalho de Song e Hakoda (2018) ao investigarem
os prejuizos do reconhecimento de emocdes basicas (felicidade, tristeza, surpresa,
raiva, nojo e medo) por meio da expressao facial. Os autores identificaram que tanto o
grupo controle, como as criancas diagnosticadas com TEA responderam de forma mais
assertiva quando as emocoes eram demonstradas com intensidade superior a 50%.
Contudo para o reconhecimento das emocoes raiva, medo e nojo pelas criangas
diagnosticadas com TEA foi necessaria uma maior intensidade em relacao ao grupo
controle, sugerindo um prejuizo parcial e nao geral no reconhecimento de emocoes
basicas (SONG; HAKODA, 2018).

Desta forma compreendemos que o Design Positivo, o qual foca na avaliagao
pessoal do bem-estar subjetivo (emog¢oes) pode apresentar limitagoes para ser aplicado
ao grupo em questao (criangas diagnosticadas com TEA). Sendo assim propusemos
utilizar uma perspectiva ampliada em relacao ao bem-estar priorizando uma visao
focada na eudaimonia (bem-estar psicologico) e buscando abarcar sempre que possivel
a visao hedonista (bem-estar subjetivo) (Figura 1).
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Figura 1 - Comparativo Hedonismo x Eudamonia

AVALIAGAO PESSOAL (INTERNA) AVALIACAO INTERNA E EXTERNA

BEM-ESTAR
HEDONISMO 5' | EUDAMONIA
PRAZERES E SENSAGCOES VIDA SATISFATORIA
EMOGAO HUMOR
CURTA DURACAO MEDIA A LONGA DURACAO
BES (FELICIDADE) BEP/ EP/TAD :

Fonte: Elaborada pelas autoras.

Como abordagem metodologica principal, foi utilizada uma adaptacao do modelo
esquematico “Design orientado para possibilidades” proposto por Jimenez et al. (2014).
O novo modelo, denominado “Design para o Bem-Estar”, propoe identificar
possibilidades de projeto através da investigacao de contextos de bem-estar
(eudaimonia e hedonismo), em vez de buscar momentos positivos (avaliagao pessoal),
por meio da associacao de avaliagao pessoal e de terceiros.

A abordagem “Design para o Bem-Estar” foi dividida em cinco partes, sendo estas:
identificacao de possibilidades (busca por contextos de bem-estar, modelos positivos,
através da analise de questionarios aplicados aos stakeholders e observacao simples e
participante); selecao de possibilidades, geracao de padroes, desenvolvimentos de
conceitos e ideagao (geracao de alternativas e avaliacao).

“Ta na hora de comer”

A partir de observacao simples e participante, bem como apoiados na literatura,
observamos que as criangas TEA podem apresentar uma maior seletividade alimentar
(resisténcia a alimentos novos, texturas e cores), tendem apresentar menos apetite que
as criancas nao autistas e podem apresentar habitos ritualisticos.

A seletividade alimentar consiste na recusa total ou parcial de se levar a boca
determinados alimentos podendo ser impulsionada por questdes ligadas a textura,
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aroma, cor, ou até mesmo a um grupo alimentar (por exemplo: frutas). A seletividade
alimentar por vezes € associada a falta de pareamento dos sistemas sensoriais (tato,
olfato, paladar, visao e audicao).

Ja os rituais sao comportamentos repetitivos, compulsivos ou nao, que podem
variar entre estimulos motores (por exemplo abanar as maos e/ou bracgos) e/ou
aversao as mudancas (por exemplo comer sempre o mesmo alimento ou usar sempre o
mesmo prato) (BULLIVANT; WOODS, 2020; TARBOX et al., 2014).

Notamos também a diferenciacao entre as categorias “comedores” exigentes e
“comedores” problematicos. Os exigentes sao aqueles que apresentam uma certa
resisténcia a experimentar novas texturas, cores e sabores. Entretanto, apés um
periodo de exposicao ao novo alimento aceitam experimenta-lo.

Ja os problematicos, sao aqueles que apresentam uma grande resisténcia a
introducao de novos alimentos, seja por causa da textura, cor, cheiro ou sabor. Neste
caso, esta resisténcia pode prejudicar a ingestao de calorias e consequentemente o
desenvolvimento da crianga. Salientamos ainda que ambas as categorias nao sao
exclusivas as criancas TEA, contudo sao mais usuais em relacao a ocorréncia entre
criancas nao autistas.

Apoiados nas vivéncias na fase da identificacao de possibilidades, notamos a
importancia que a integragao sensorial apresenta para o desenvolvimento das AVDs.
Segundo Ayres (2005) integracao € o que possibilita transformar sensacoes em
percepcoes, desta forma de acordo com a autora, integragcao sensorial “[...] € a
organizacao de sensagoes para o uso. Nossos sentidos nos fornecem informacgoes sobre
as condicoes fisicas de nosso corpo e do ambiente ao nosso redor” (AYRES, 2005,
tradugao nossa).

De acordo com a literatura, a integragao sensorial € dividida em oito sistemas
sensoriais. Sendo estes: sistema vestibular, sistema proprioceptivo, sistema tatil,
sistema gustativo, sistema visual, sistema olfativo, sistema auditivo e sistema visceral
(AYRES, 2005).

O sistema vestibular ajuda na compreensao do lugar do individuo no espago
informando a relagao do corpo com a gravidade (espago ao redor). Ja o sistema
proprioceptivo é responsavel pela consciéncia corporal, ou seja, permite reconhecer os
movimentos produzidos pelo corpo, a relacao do corpo com seus membros. O sistema
tatil reage as informacdes proprioceptivas e cinestésicas, através da transmissao de
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informacodes conscientes e/ou inconscientes, tais como pressao, toque, temperatura,
entre outros.

O sistema auditivo é responsavel por filtrar as vibragdes actsticas e transforma-
las em percepcoes auxiliando, por exemplo, no equilibrio. O sistema olfativo pode, por
exemplo, desencadear memorias afetivas e emocionais, o sistema visual auxilia no
desenvolvimento da atencao, mobilidade visual, entre outros. O sistema gustativo
(paladar) permite a identificacao de quatro tipos de ‘gosto’ (salgado, amargo, doce e
acido) propiciando o desenrolar de preferéncias gustativas e a prevencao da ingestao
de coisas que possam fazer mal (AYRES, 2005; ZIMMER, 2016; SANDBERG; SPRIZT et
al., 2017).

A literatura sobre o tema aponta que através da integragao sensorial a crianca
aprende sobre o mundo ao seu redor (AYRES, 2005; ZIMMER, 2016; SANDBERG; SPRIZT,
2017). Zimmer afirma que “[...] a terapia de integracao sensorial parte do conceito de
que a crianga aprende sobre si e sobre o mundo, por meio dos sentidos” (ZIMMER, 2016).
Contemplamos a similaridade entre esta teoria e os conceitos e preceitos de Froebel®
referentes ao desenvolvimento infantil. Segundo Froebel a experimentacao e a pratica
por meio de atividades que evocam a ludicidade sao a chave para o aprendizado.

Indicamos ainda que a literatura aponta a existéncia de diferentes tipos de
intensidade para como o corpo responde aos estimulos recebidos pelos sistemas
sensoriais. Sandberg e Sprizt (2017) indicam que “[...] criancas com dificuldades no
processamento de informacgodes sensoriais podem apresentar resposta insuficiente ou
exagerada as informacdes provenientes de um ou mais sentidos”.

Estes tipos de respostas sao classificados como hiper ou hipo resposta. Um
individuo que apresente uma hipo-resposta aos estimulos tende a buscar mais
estimulos, ja o contrario se dd em um individuo que apresente uma hiper-resposta a
determinado sistema sensorial, ou seja, este tende a buscar menos estimulos. Apesar
de nao serem exclusivos as criancas dentro do espectro autista, observamos,
fundamentados na literatura, que entre as criancas TEA este tipo de disfuncao tem
maior ocorréncia (YACK; SUTTON; AQUILA, 2002; TURKIGNTONT; ANAN, 2007;
FONSECA, 2008).

Tendo em vista que o sistema gustativo (paladar) perpassa principalmente a
questao da alimentacao, verificou-se a necessidade de acrescentar uma referéncia que

3 Friedrich Froebel, foi um pedagogo alemao que, a luz dos pensamentos de Rosseau, idealizou e
implantou o primeiro jardim de infancia adotando a filosofia na qual o aprender se dava através do
brincar.
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abarcasse o ponto de vista da nutri¢ao infantil. Optamos pela perspectiva de Kapim e
Abreu (2014), desta forma foram acrescentados ao projeto os cinco principios adotados
pelas autoras, sendo eles: priorizar o convivio familiar nos momentos de refeicao, sem
o uso de eletronicos e/ou outras distragoes focando na autonomia (tanto para comer
sozinho, quanto para servir o proprio prato) reforcando a necessidade de um prato
nutricionalmente equilibrado (cinco cores) e a introdugao de novos alimentos.

Com base nos dados e informacoes coletados ao longo do processo de
desenvolvimento do jogo, optamos pela criacao de um jogo de tabuleiro de narrativa e
regras simples que nao dependesse de eletronicos.

Como inspiracao buscamos os preceitos de Froebel, dentre os quais destacamos:
a criacao a partir da observacao; a linearidade, isto €, partindo do todo/inteiro para
entao se trabalhar as partes em conjunto com a antecipagao (ordem); a relacao entre
opostos (por exemplo frio e quente) e o simbolismo, que sob a perspectiva Frobeliana é
uma forma de linguagem.

Durante o desenvolvimento do jogo verificamos a necessidade de uma ferramenta
que pudesse mediar a comunicagao de estados de humor entre os jogadores. Buscamos
entre as alternativas disponiveis no mercado uma que se encaixasse com a proposta do
jogo e, nao sendo encontrada nenhuma alternativa que atendesse as demandas do
projeto, comecamos o desenvolvimento de uma proposta que pudesse cumprir este

papel.
Adotamos como diretriz a criacao de personagens que pudessem ser incorporados
ao jogo, mas que também funcionassem de forma independente.

Foram selecionados como relevantes para o conceito do jogo os estados de humor:
felicidade, tristeza, raiva, nojo e medo. Além destes foram acrescentados os estados
neutro e cansaco. Optamos por formas simples com poucos elementos. O resultado foi
a familia de personagens expressa na Figura 2.
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Fonte: Elaborada pelas autoras.

Os nomes dos personagens fazem uma conexao com os estados de humor,
entretanto buscando uma aproximacao da linguagem infantil alguns nomes foram
alterados. Sendo assim: alegre representa felicidade, triste representa tristeza e eca
representa nojo. Como material de apoio, para apresentar os personagens para as
criangas, foram desenvolvidas tirinhas que ilustrassem de forma sintética os estados de
humor, como no exemplo da Figura 3.

Figura 3 - Tirinha Alegre x triste

Fonte: Elaborada pelas autoras.

A proposta de jogo desenvolvido foi denominada “Ta na hora de comer!” (Figura 4).
O objetivo principal do jogo é envolver a familia durante os horarios de refeigcoes
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principais em uma atividade ladica para todos. Foram levadas em consideracoes trés
refeicoes principais, sendo estas: café da manha, almoco e jantar.

Figura 4 - ta na hora de comer!

———— lugar para copo/bebida—————

| linha de chegada: espago para escrever;desenhar ou colocar o prémio
| ]

N

N L/

relégio manual

—— lugar para talher——

lugar prato com delimitagdo para cinco cores de alimentos

Fonte: Elaborada pelas autoras.

A plataforma escolhida foi o jogo de tabuleiro usando como suporte algo que ja
fosse utilizado a mesa, sendo definido como meio o “jogo ou lugar americano”. Cada
jogador tem um tabuleiro independente, entretanto o modo de jogo € Uinico para toda
a mesa. Cada tabuleiro contempla quatro modos de jogo (quatro op¢oes de caminhos):
regular, tempo, explorador e aventura.

O jogo € baseado no sistema de desafios, cada desafio cumprido representa andar
uma casa no tabuleiro. Como proposta, o jogo incentiva que cada familia crie seus
proprios desafios com base no perfil sensorial dos jogadores (hipo e hiper para cada
sentindo). O objetivo é que o jogo possa ser acessivel, sendo assim, foi criado de forma
que pudesse ser disponibilizado gratuitamente, desta forma o tabuleiro foi pensado
para impressao em A3, sendo previstos dois padroes, um que favorece a hipo resposta
visual, e outro a hiper resposta visual (Figura 5).
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Figura 5 - Tabuleiro Hipo x Tabuleiro Hiper
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Fonte: Elaborada pelas autoras.

Como peao é sugerido que cada jogador crie o seu proprio, personalizado a fim de
buscar um maior engajamento e identificacao com o jogo. Como facilitador para o
processo de jogo, no endereco no qual o tabuleiro fosse disponibilizado também seria
disponibilizado o manual do jogo e ideias para criagao de desafios e pedes (como
material de apoio).

Consideracoes finais: avaliacdo da metodologia

Com base nas reflexoes avaliativas sobre o jogo criado, apontamos que, a
metodologia desenvolvida buscou contribuir para a expansao do campo do Design
Positivo, com foco no design orientado para possibilidades. A partir do modelo proposto
por Jimenez et al. (2014) foi desenvolvido um novo modelo o qual priorizou uma
perspectiva eudemonista (bem-estar psicologico) em relacao a hedonista (bem-estar
subjetivo).

A adocao da perspectiva eudemonista permitiu a utilizacao dos preceitos do
Design Positivo, bem como o uso da abordagem do design orientado para possibilidades
para o grupo foco, criangas dentro do Transtorno do Espectro Autista.

Foram consideradas as avaliacoes pessoais e incorporadas as avaliacoes de
terceiros buscando uma compreensao ampliada dos momentos positivos, que foram
denominados contextos de bem-estar, pois entendemos que estes se alinham melhor
com a visao eudemonista, que privilegia estados de humor (duradouros) as emogoes
(momentaneas).

A partir da abordagem orientada para possibilidades foi observada uma maior
maleabilidade projetual favorecendo um fluxo aberto e nao linear, propiciando uma

59



Brinquedos e cultura: Aspectos interdisciplinares do brincar

“Ta na hora de comer”: Design Positivo aplicado no desenvolvimento de jogo para criangas dentro do Transtorno do Espectro
Autista (TEA)
DOI: 10.23899 /9786589284239.4

exploracao com maior equidade entre as partes do projeto, sendo estas: a definicao do
problema, a coleta e organizacao de informacao sobre o mesmo e a geracao de
alternativas.

Observamos também que a forma como as criangas e adultos autistas percebem o
mundo, ou seja, os tipos de respostas hipo e hiper, oferecem um potencial que
ultrapassa o universo autista podendo ser compreendidas como maneiras diferentes de
se refletir sobre as relacdes homem /objeto pelo viés do Design para emocgoes,
ampliando assim nao apenas suas possibilidades de aplicacao, como também de
interpretacao destas.
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Brincar para desenvolver a Motricidade Fina
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Importancia do brincar e dos brinquedos na primeira infancia

Em seus primeiros anos de vida, a crianca ¢ guiada pelo instinto de explorar o
mundo para compreendé-lo. Nesse interim, os brinquedos podem auxilid-la nessa
missao. De maneira ladica, a imaginacao vai sendo explorada, circulos sociais sao
criados e sua personalidade é formada. A liberdade dada a partir dos brinquedos é
necessaria para que a autonomia da crianga seja desenvolvida e critérios fundamentais
sejam construidos, como a necessidade basica de tomada de decisdes, a expressao de
sentimentos e a propria compreensao do ambiente em que ela vive.

A primeira infancia (0 a 6 anos) é um periodo em que a individualidade e a
linguagem nascem, inicialmente sendo construidas pela observagao atenta, absorcao e
imitacao, como, por exemplo, ouvir os dialogos de sua familia, de seus professores e
colegas, além dos reforcos advindos dos meios de comunicagao, dos livros e contos
infantis e dos brinquedos.

Brincar € uma acao livre. Impulsionada pelos seus instintos e observacao, a crianca
consegue interagir com os brinquedos e explora-los de forma involuntaria, habilidade
que, aos poucos, pode ser conduzida ao alcance dos objetivos implicitos no
desenvolvimento das atividades educacionais ou de um estimulo fisico especifico.

Brinquedos contribuem para o desenvolvimento infantil de distintas maneiras: no
estimulo fisico e cognitivo, na linguagem, através da elaboragao ou complementacao de
narrativas, quando, por exemplo, as criancas compartilham brinquedos e definem a si
mesmas como personagens de uma historia.

“ Doutor em Design, professor adjunto do curso de Design da Universidade Federal do Maranhao,
coordena o grupo de pesquisa Tato Ativo: design Inclusivo para a infancia, no qual realiza pesquisas em
Design para a Educacao e para a Inclusao.

E-mail: marcio.guimaraes@ufma.br

" Graduando em Design, orientando de Iniciagao Cientifica, atua no projeto Design de brinquedos para
o desenvolvimento sensorio-motor, vinculado ao grupo de pesquisa Tato Ativo: Design Inclusivo para a
Infancia.

E-mail: diego.ss@discente.ufma.br
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Criancas gostam de criar suas proprias brincadeiras e, muitas vezes, de fazer seus
proprios brinquedos com itens diversos. Brincar € uma maneira fortuita de promover-
lhe conhecimentos a respeito das relagoes sociais, colaborando expressivamente no
desenvolvimento de sua personalidade. O brincar oportuniza a crianca a percepgao de
que pode se tornar promotora de pequenas mudancas, de se reconhecer independente.

Maria Montessori (2021) expoe um fato interessante sobre como as criangas se
relacionam com brinquedos e brincadeiras: as criancas de 0 a 3 anos (fase conhecida
como primeirissima infancia) nao se importam com o objetivo da brincadeira, mas com
o processo. Neste sentido, a autora aponta como exemplo a brincadeira desenvolvida
pela utilizacao de um escorregador - nela, o objetivo da criancga, entre 1 e 3 anos, nao
estd na descida e sim na subida e no esforgo que esta solicita. Assim, o apreco pela
brincadeira desloca-se para o prazer de exercer o controle de escalada, para a
percepcao da aquisi¢ao de destreza nos movimentos.

Criancgas apreciam e buscam desafios. Maria Montessori (2021) também afirma que
o desejo pelo desafio se trata de um instinto natural que promove excelentes resultados;
e que os pequenos esforcos desenvolvidos renderao frutos indispensaveis para que as
criangas se tornem adultos saudaveis. Desse modo, a oferta de uma variedade de
brinquedos que proporcionem exercer e, consequentemente, desenvolver as
competéncias motoras, ¢ uma acao adequada e benéfica a este publico.

A crianca e a motricidade fina

As competéncias motoras finas se integram ao desenvolvimento global - o bom
funcionamento de um conjunto de estruturas, competéncias e fatores que compoem o
desenvolvimento motor, psiquico e social do ser humano.

Ao manipularmos um objeto, promovemos uma interagao entre musculos que
sustentam ombros, brago, antebrago e mao, assim como os musculos oculomotores que
regulam a fixacao e os movimentos de perseguicao executados por nossos olhos ao
observar um objeto em movimento.

O desenvolvimento motor global € percebido na capacidade humana de realizar
movimentos que envolvem todo o corpo, como andar, correr, dangar; enquanto o
desenvolvimento motor fino ¢ a maneira como usamos bracos, maos e dedos de forma
precisa, assim, a motricidade fina estd na base da nossa capacidade de manusear
objetos, ferramentas e utensilios. As competéncias atribuidas a motricidade fina sao:
alcancar; agarrar; transportar; largar (voluntario); uso bilateral das maos; ajustamento
da mao; e destreza.
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Paula Serrano e Cira Luque (2020) afirmam que o desenvolvimento da motricidade
fina é fundamental ao desenvolvimento infantil, pois promove a interacao da crianga
com o meio. E através da exploracdo que a crianca desenvolve a consciéncia de si
mesma e do mundo exterior, esta condicao é essencial a maturacao de suas habilidades
motoras, fisicas, mentais e sociais. O sentimento de autoeficacia ao resolver jogos e em
experiéncias que promovam a adaptacgao social, impulsionam a crianga a mover-se e a
descobrir o mundo. Neste sentido, é de extrema importancia que a crianca tenha
oportunidade de se envolver numa variedade de experiéncias de movimentos, e se
relacione com as pessoas e objetos que a rodeiam (SERRANO; LUQUE, 2020).

A educacao infantil deve ofertar estimulos visuais, tateis e sonoros através de tudo
que compoe o ambiente: moveis, brinquedos, objetos e utensilios. Os acessos a estes
recursos ampliam as possibilidades de estimulacao da motricidade fina, bem como as
do desenvolvimento global. A competéncia motora, de acordo com David Gallahue
(2002), proporciona beneficios fisicos e psicossociais no que se refere ao
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social da crianga.

Ana Francisca Costa (2013) e Joao Barreiros e Carlos Neto (2005) afirmam que, até
os dez primeiros anos de vida, a crianca apresenta grande evolugao no desenvolvimento
da coordenagao motora, sob influéncia de fatores biologicos que determinam acgoes
especificas, de fatores socioculturais que orientam seu desenvolvimento individual e da
acumulagao de experiéncia motora, estruturais e espontaneas.

Contudo, é durante o periodo da primeira infancia que a crianca se encontra mais
propicia a estimulacao da aprendizagem das habilidades motoras basicas e apresenta
maior disposicao fisica e cognitiva para assimilar a influéncia externa. Assim, a
educacao pré-escolar, fase que atinge esta faixa etaria, devera garantir exercicios de
motricidade fina de modo a permitir que a criangca domine melhor seu corpo,
desenvolvendo autonomia para executar tarefas (COSTA, 2013).

Durante o processo de manipulagao de objetos, as maos podem aferir uma grande
quantidade de informagoes sensoriais, como a massa, a textura, a forma, as dimensoes,
0s aspectos térmicos e estruturais de um objeto. Os dedos humanos sao sensiveis e
aptos a explorar as caracteristicas que distinguem um objeto de seus similares (HIRN,
2009; NIELSEN, 1996).

O desenvolvimento do senso tatil é indispensavel a crianca com deficiéncia visual.
Segundo Guimaraes (2020), ao explorar objetos e figuras hapticas (imagens tateis), a
crianca cega, ou com baixa visao em nivel mais grave, pode desenvolver habilidades
motoras e apreender a for¢ca necessaria que deve ser aplicada nos dedos, tais agoes
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tornam-se essenciais para o aprendizado do sistema Braille, bem como para a leitura
de mapas tateis e o uso das tecnologias assistivas que irao ajudar a crianga a obter
melhor desempenho de mobilidade (ANTHONY et al., 2002).

A progressao da coordenacao motora fina, durante a primeira infancia, representa
um importante pré-requisito ao desenvolvimento global da criang¢a. O dominio dessa
habilidade motora se refletira na execucgao de tarefas diarias, como se vestir, escrever,
usar uma tesoura, brincar etc. As criancas com deficiéncia visual devem ser estimuladas
a desenvolver a motricidade fina e a substituir a coordenagao 6culo-manual pelo uso
de outros sentidos associados ao uso de recursos planejados para tal finalidade,
desenvolvendo, portanto, uma compensacgao sensorial.

A compensacgao sensorial, segundo Lev Vygotsky (1997), € o processo substitutivo
que garante o desenvolvimento das pessoas com deficiéncia. No caso da crianca com
deficiéncia visual, Luzia Guacira Silva (2017) afirma que a teoria de Vygotsky revela que
a falta de visao nao conduz automaticamente a substitui¢ao da visao pela audi¢ao, mas
as dificuldades impostas pela cegueira. Sao estas dificuldades que impulsionam a pessoa
cega a um maior desenvolvimento de determinadas superestruturas psicologicas, como
a memoria, a atencao e as habilidades comunicativas de modo a executar as tarefas
fazendo uso dos sentidos de que dispoe.

0 desenvolvimento da preensao manual

O ato de pegar um objeto € o primeiro passo para uma série de movimentos de
mao utilizados ao longo da vida. A preensao manual implica pegar um objeto a fim de
manipula-lo, transporta-lo ou senti-lo. A precisao da preensao bimanual s6 é possivel
quando as preensoes de cada mao estiverem bem desenvolvidas.

De acordo com Kathleen Haywood e Nancy Getchell (2004), as fases de progressao
da preensao manual infantil se caracterizam por dois tipos gerais de pega:

- a pega primitiva (manifestada nos primeiros meses de vida) - reconhecida pela
capacidade de apertar o objeto contra a palma da mao sem que o dedo polegar
se posicione;

- e a pega de precisao - quando a crianga passa a executar a pega com o polegar
e um ou mais dedos.

A preensao manual infantil se inicia pelo toque palmar (pega lado radial), evoluindo
até atingir as extremidades distais. As propriedades intrinsecas dos objetos - tais como
tamanho, forma, textura e peso - afetam o posicionamento da mao e dos dedos em
relagdo ao objeto, enquanto as propriedades extrinsecas — como distancia, localizacao
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e orientacao - influenciam a trajetoria do braco e da mao em diregao ao objeto; aléem
disso, o tamanho do objeto exerce influéncia sobre o tipo de preensao que a crianga
exerce ao pega-lo e a forma tem menor incidéncia nesta definicao (COSTA, 2017,
HAYWOOD; GETCHELL, 2004).

Yvette Hatwell, Arlette Streri e Edouard Gentaz (2003), baseados em estudo
desenvolvido por Susan Lederman e Roberta Klatzky (1985), apresentam os principais
procedimentos manuais relacionados a pega e as propriedades que sao mais bem
percebidas ao realiza-los. Sao eles:

Figura 1 - Procedimentos manuais e propriedades percebidas

= -~
01 = = 02 01 Movimento lateral / Identificar a textura
02 Pressao / Conferir a dureza
i 1 - - -
03’ . v o4 03 Estatico / Conferir a temperatura
> ;
']* 04 Segurar / Identificar o peso
05 Envolver / Identificar a forma global
05 ' w 06 06 Contornar / Reconhecer a forma exata

Fonte: Hatwell, Streri e Gentaz (2003), adaptado por Guimaraes (2020).

Descricao: A imagem, em preto e branco, mostra seis desenhos de maos humanas realizando
preensdes manuais sobre objetos. As preensdes desenhadas sao: movimento lateral da mao;
pressao; movimento estatico; segurar; envolver; e contornar.

A visao é um sentido predominante, no entanto, ao recorrer a informacao visual,
o ser humano muitas vezes busca sua confirmacao pelo tato. Durante a infancia isso
acontece ao aproximar os objetos da boca, depois explorando-os com as maos e, por
fim, estabelecendo relacdes entre o objeto e o corpo (COSTA, 2017; HIRN, 2009;
NIELSEN, 1996).

No desenvolvimento desses processos, a crianga com deficiéncia visual passa por
esses estagios de acordo com o que lhe é oportunizado: pelo contato ocasional ou
induzido; tocando e empurrando conscientemente um objeto; agarrando e soltando
objetos ou agarrando e retendo; pela manipulacao variada; ouvindo e realizando uma
atividade cinestésica; repetindo atividades motoras; e, procurando dois ou mais objetos
ao mesmo tempo (NIELSEN, 1996).
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Nesse contexto, brincadeiras, jogos e atividades ludicas em geral, tornam-se
alicerces para que o desenvolvimento cognitivo encontre as condi¢cdes necessarias ao
aprendizado. As fungdes simbolicas envolvidas nessas atividades contribuem para a
assimilacao e a acomodagao de novos conceitos.

Brinquedos recomendados para a primeira infancia

Apresentamos, a seguir, um quadro que compreende as principais faixas etarias e
habilidades de motricidade e cognicao desenvolvidas pela crianga, além de sugestoes
de brinquedos que estimulam sua capacidade de aprendizagem. O levantamento
apresentado se baseia em nossos esforcos de pesquisa, assim como em estudos
realizados nas areas de Fisioterapia e Educagao, desenvolvidos por Paula Serrano e Cira

de Luque (2020), Tara Liddle e Laura Yorke (2007) e Vitor da Fonseca (2008).

Quadro 1 - Recomendacoes de brinquedos para o desenvolvimento sensorio-motor

(continua)

Faixa Etaria

Habilidades

Sugestdes de brinquedos

Preensao manual primitiva;

Brinquedos com diversificagoes de

1a 3 meses habilidades de supino (de costas); texturas, preferivelmente macios;
habilidades em prono (sobre o mobiles; chocalhos; bonecos em tecidos
abdome). hipoalergénicos.
Aprimoramento da preensao Brinquedos com diversificacoes de
manual; habilidades de supino; texturas; brinquedos basicos de encaixe
4 a 6 meses habilidades de prono; deitar-se de entre duas ou trés partes; bolas;

lado e rolar; brincar com os pés e
maos; quase se sentar; estimulos
vestibulares e proprioceptivos.

mordedores; argolas; brinquedos com
ventosas; livros infantis e bonecos em
tecidos ou borracha hipoalergénicos.

7 a 12 meses

Destreza com as maos e os dedos;
atividades no chao: prono e supino;
apoiar-se de lado; apoiar-se em
quatro pontos de apoio; posicao de
urso; sentar-se; mobilidade pélvica;
locomocao; engatinhar; ajoelhar;
apoiar-se para ficar de pé; andar
com apoio.
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Brinquedos de causa e efeito; brinquedos
que estimulem os primeiros passos;
brinquedos de encaixe; brinquedos de
empurrar; bolas; bonecos e bichos;
carrinhos; bolhas de sabao; mesas de
atividades.
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Quadro 1 - Recomendagoes de brinquedos para o desenvolvimento sensorio-motor

(conclusao)
Estimulos vestibulares e Carrinhos; triciclos; brinquedos de
proprioceptivos aprimorados; puxar; brinquedos de montar, cubos
aptidao para jogos fisicos; esconder- | acima de trés centimetros; giz de cera;
1a 3 anos se; construir; modelar; percepgao de | massa de modelar; quebra-cabeca; bolas;
jogos imaginativos e simbolicos; caixas com fechadura; bonecos que

estimulos a linguagem; a crianga se estimulem abotoar suas roupas; figuras
torna uma exploradora do ambiente. | geométricas.

Brincar para se exercitar: erguer Jogos de associagao; tabua de equilibrio;
objetos; pular; sentar-se; ficar em brinquedos vaivém,; jogos com bola;
pé; carregar objetos; aptidao para patins; blocos de madeira; jogos de
jogos manipulativos e de estimulos alfabeto; quebra-cabeca; lousas e

3 a6 anos tateis; aptidao para jogos de giz /pincéis; maleta de ferramentas;
linguagem,; estimulos auditivo e relogios; producao artesanal; fantoches,
cognitivo; abotoar, amarrar, fechar, kits para montar, costurar ou trangar;
abrir e empilhar realizados de forma | pega-varetas; jogos que estimulem a
mais precisa. linguagem.

Fonte: Elaborado pelos autores, com base em Serrano e Luque (2020); Liddle e Yorke (2007);
Fonseca (2008).

As sugestoes apresentadas se pautam na selecao de brinquedos e brincadeiras que
promovem o desenvolvimento da propriocepc¢ao'. O sistema proprioceptivo contribui
para que a crianca compreenda aspectos relacionados a posicao e a orientagao, sua
aprendizagem deve ser estimulada, envolvendo, dentre outras, agoes de empurrar,
puxar, saltar e sensacoes de peso e pressao.

Embora classificados por faixas etarias com necessidades e habilidades distintas,
os brinquedos utilizados em fases anteriores poderao permanecer (teis as criancas. E
comum que, com o passar dos meses ou anos, elas os integrem a outras brincadeiras e,
muitas vezes, passam a transmuta-los, relacionando-os a situagdes ou narrativas do
brincar nas quais esses objetos ocupam papéis que nao se associam as suas funcdes de
origem.

! Propriocepgao (ou cinestesia) nao é exatamente um sentido, mas a jungao de diversas sensagoes e
percepgoes corpoéreas. E definida como qualquer informacao postural encaminhada ao sistema nervoso
central pelos receptores encontrados nos musculos, tenddes, ligamentos, articulagcoes ou pele.
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Consideracoes sobre as a¢oes do Design na Educacao

A prética das intervengdes do Design no campo da Educacgao é reconhecida pela
producao de tecnologias assistivas educacionais geradoras de recursos e tecnologias
que auxiliam o estudante e o professor na execugao de tarefas. Contudo, na
contemporaneidade, as metodologias projetuais de design e o potencial que esta area
tem para discutir e buscar solugdes para problemas complexos tém sido absorvidos por
distintas areas de pesquisa, como na Educagao Inclusiva.

A atuacao do Design Inclusivo reflete uma mudanca de pensamento e
comportamento que sé se tornaram possiveis quando se deu inicio as discussdes a
respeito da consolidacao de competéncias relacionadas ao design perante as
necessidades de melhoria dos aspectos formais, comunicativos e de acessibilidade dos
recursos de ensino em diferentes escalas de produgao e atendendo a diversidade de
publicos.

O papel do design no campo da inclusao tem como objetivo, por meio de produtos,
ambientes, processos e servicos, permitir a todas as pessoas oportunidades iguais de
participacao em todos os aspectos da vida em sociedade. O Design, por sua natureza,
desenvolve praticas interdisciplinares, tornando-se instrumento efetivo na construgao
de estratégias e critérios de avaliacao e no desenvolvimento de projetos que
oportunizam a educacgao inclusiva, nosso campo de atuagao.

Este estudo decorre e da continuidade as acgdes desenvolvidas pelos
pesquisadores ao longo dos ultimos anos, nos quais foram realizadas experimentagoes
no projeto de materiais pedagogicos inclusivos. Esses esforcos iniciais, somados a
realizacao de testes com pessoas com deficiéncia, culminaram no desenvolvimento da
tese Design inclusivo na Contemporaneidade: diretrizes ao desenvolvimento de materiais
didaticos acessiveis a criangas cegas e com baixa visdo e do grupo de pesquisa Tato ativo:
design inclusivo para a infancia.

Atualmente, nossas agoes de pesquisas contribuem para que discentes (em niveis
de graduacao e pos-graduacao) e docentes do curso de Design da Universidade Federal
do Maranhao - UFMA realizem investigacoes junto ao publico infantil e promovam
promissoras praticas interdisciplinares com profissionais da Educacao e Satde, no
intuito de colaborar na produgao de tecnologias educacionais assistivas.
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Brinquedoteca e brinquedo: possibilidades de
acoes na formacao em Pedagogia

Merie Bitar Moukachar”
Regina Rosa dos Santos Leal™

Introducao

A brinquedoteca € um espacgo que tem sido bastante discutido e referenciado
como espacgo potencial de aprendizagem e desenvolvimento de criangas e até mesmo
de adolescentes. No entanto, encontram-se ainda muito pouco desenvolvidas
pesquisas e discussdes sobre a sua legitimagao como espaco formador também no
ensino superior, nos cursos de formacao de pedagogos, pois € ainda considerada
apenas como espaco potencial de aprendizagem de criangas e adolescentes, o que nos
mobilizou a desenvolver uma pesquisa.

Entendemos que estudos como este tornam-se necessarios, por propor essa
discussao a respeito do recurso brinquedoteca nao somente por sua importancia, mas
também para tornar mais claro, melhor delineado, e possibilitar um uso mais frequente
das brinquedotecas na graduacao. Além disso, temos a Constituicao Federativa do Brasil
de 1988 (CF /88), o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) /1990, a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacao Nacional (LDBEN) /1996 e o Projeto de Lei n°® 11.274 /2008 — que
propde ampliar o ensino escolar de 4 a 17 anos — o que conduz a importancia de
explorar a brinquedoteca como um laboratoério que possibilite a melhoria da concepgao
do brincar, dos jogos e das brincadeiras na formacgao dos pedagogos para atuar na
Educacao Infantil e no Ensino Fundamental 1.

A proposta da pesquisa que originou este artigo surgiu de varias questdes que
foram levantadas anteriormente em nossa prépria pratica, como docentes no Curso de
graduacao em Pedagogia. Mas uma dessas se configurou como problema central: Quais
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relacdes tedricas podemos estabelecer entre os estudos ja desenvolvidos em relacao ao
brincar, os jogos e as brincadeiras e os processos educativos e, assim, criar
metodologias que se apropriem do espaco da brinquedoteca que contribuam para a
formacao dos pedagogos?

O objetivo geral, portanto, do trabalho de pesquisa foi investigar a brinquedoteca
da Faculdade de Educacao de uma universidade publica, como um espaco cientifico,
compreendendo o brincar, o jogo e as brincadeiras articulados aos processos
educativos, considerando a sua importancia na formacao dos pedagogos nesta
faculdade.

Para atingir esse objetivo, do ponto de vista metodologico, a pesquisa qualitativa
inicialmente desenvolveu a revisao de literatura para aprofundamento dos estudos na
area da formacao ludica do pedagogo a partir da criacao e do desenvolvimento de um
grupo de estudos, leituras e pesquisas, que privilegiou as tltimas produgoes teoricas e
cientificas relacionadas a ludicidade e as brinquedotecas universitarias. Ja para a
pesquisa de campo, as seguintes etapas foram cumpridas: i) levantamento dos recursos
mapeando todo o material lidico e material permanente encontrados na Brinquedoteca
da Faculdade de Educacao, espacgo definido como o local da pesquisa realizada; ii)
desenvolvimento de diversas agoes experimentais na brinquedoteca, no formato de
oficinas e atividades ltdicas; e iii) aplicacao de um questionario on-line, junto aos/as
professores/as, investigando possiveis acdes na brinquedoteca pelos docentes e
discentes do curso de Pedagogia.

Como docentes vinculadas ao Nucleo de Estudos e Pesquisas em Psicologia da
Educacao e Psicopedagogia (NEPEPp) da Faculdade de Educacao, da Universidade do
Estado de Minas Gerais (UEMG), que utiliza o espago da brinquedoteca, nosso olhar
estd voltado para esse objeto de estudo, sob as perspectivas tedricas com as quais
trabalhamos — a importancia das brinquedotecas, os brinquedos e as brincadeiras na
formacao superior em Pedagogia.

A seguir, sera descrita a revisao de literatura realizada como parte da pesquisa,
trazendo alguns dos resultados alcangados do ponto de vista teorico.

0 que dizem os teoricos?

Para discutir a brinquedoteca como espaco de formacao docente, foi necessario,
inicialmente, revisitarmos as reflexdes de alguns autores que apresentam o jogo, o
brinquedo e a brincadeira relacionando-os, mas considerando a sua func¢ao ladica e a
sua funcao educativa, que pode ser adotada em multiplos espacos.
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No encontro com os tedricos classicos, de diversas abordagens, vimos que para a
Psicanalise, em Bettelheim (1988), a brincadeira ¢é tao importante para o
desenvolvimento da criancga, que na sua auséncia, o intelecto nao se desenvolveria, pois,
a brincadeira possui uma fungao cognitiva e também uma funcao pulsional.

Do ponto de vista das teorias psicogenéticas, encontramos tanto Piaget (1987), que
demonstra como a inteligéncia da crianca se desenvolve em etapas traduzidas nos jogos
que pratica, quanto Vygotsky (1984), para quem o jogo facilita o desenvolvimento da
imaginacao e da criatividade.

Além desses autores, revisitamos pesquisadores da abordagem cultural, como
Brougere (1995), que afirma que a ideia de jogo varia de acordo com os teoricos e sua
época, bem como sua utilizagao e as razoes para seu uso, e, ainda, Huizinga (2001), para
quem a existéncia do jogo ¢é inegavel, fazendo parte da esséncia humana. Kishimoto
(2010) complementa apontando que uma conduta pode ser jogo ou nao, em diferentes
culturas e isso dependera do significado a ela atribuido.

O ludico, a brinquedoteca e o brinquedo: funcao ludica ou fungao educativa?

O ladico, considerado neste texto como manifestacao auténtica e espontanea,
muitas vezes dominado pela incerteza e pelo acaso, por um lado, realiza-se tendo em
vista uma satisfacao. Por outro, pode se realizar também para escapar da vida cotidiana,
ao lancar mao da imaginagao e do faz de conta.

Mesmo levando em conta que as principais caracteristicas do ludico estao na
pressuposicao da liberdade e no gosto pela acao, conforme Luchesi (2018, p. 141), o que
importa para se definir o que é ludico e o que é ludicidade é “[...] estar atento aquilo que
acontece internamente com cada um em sua relacao com o mundo e com as pessoas’.

Contudo, essa caracterizagao do jogo, do ludico e da ludicidade parece ter sido
suplantada por uma série de outras compreensoes, principalmente quando adentramos
na esfera educativa, mas que, aqui argumentamos, poderia ser vivenciada de outra
maneira, por exemplo, em brinquedotecas.

A existéncia das brinquedotecas esta se tornando cada vez mais popular e elas
acabam ganhando multiplos significados e também multiplos espagos de apropriacao,
nao somente em escolas e hospitais, mas também em comunidades indigenas,
assentamentos e universidades, sendo esse ultimo o foco de atencao deste artigo
(PAULA, 2014).

Varios autores discutem a polarizacao possivelmente existente entre a funcao
ladica e a funcao educativa dos jogos e brincadeiras. Temos a concepcao de Oliveira
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(2010), que o brincar deveria ser desenvolvido apenas como brincar e que o ato
educativo distorce a possibilidade da espontaneidade na brincadeira.

Ja Kishimoto (2010) discute a utilizacao do ladico na educacao e nos processos de
ensino aprendizagem de uma outra maneira, pois defende que o brinquedo tem duas
fungoes, a educativa e a ladica, e aponta que

[...] na fungao ludica o brinquedo propicia diversao, prazer e até desprazer,
quando escolhido voluntariamente e, na funcao educativa, o brinquedo ensina
qualquer coisa que complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e
apreensao de mundo (KISHIMOTO, 2010, p. 37).

Nesse sentido, reforcando a importancia do brincar nos processos educativos, Rau
e Lara (2017) dirigem a discussao para a formacao adequada do adulto que educa a
crianga, indicando a brinquedoteca universitaria como espaco para isso:

Nessa perspectiva, o adulto assume uma posicao educativa quando detém o
compromisso com a aprendizagem do outro. Brincar € se relacionar, se vincular,
¢ identificar grandes possibilidades de encontro com a crianca e consigo
mesmo. Por isso, o trabalho com propostas para a implantacao de
brinquedotecas universitarias pode contribuir significativamente para a
compreensao sobre o brincar no processo de aprendizagem, considerando que
existira uma formagao continua voltada para estudos tedricos e vivéncias
praticas, nas quais o professor em formagao pode confrontar o conhecimento
de senso comum com o cientifico (RAU; LARA, 2017, p. 24441).

Concordamos com Piassa e Montagnini (2013), quando observam que, no Brasil,
houve um avanco consideravel, no que tange a compreensao da importancia da
brinquedoteca na formacgao do educador, pois a propria legislagao brasileira passou a
exigir o recurso brinquedoteca no ensino superior, mais especificamente na formacgao
docente. Além disso, destaca que, atualmente nos Sistemas de Avaliacao do Ensino
Superior, ha a cobranca para a existéncia desse espaco como laboratérios para os
cursos de formacao de docentes para atuar na Educacao Infantil.

No entanto, Piassa e Montagnini (2013), que buscam em seu texto fazer uma
interpretacao critica do espaco das brinquedotecas no contexto da sociedade
capitalista, colocam-nos diante de uma outra contradicao, ao apontar que a
brinquedoteca, apesar de ser um espago de concessao da burguesia para conter as
pressoes sociais, € também a materializacao do direito de brincar da crianca e um
laboratorio importante para os professores pedagogos, no sentido de contribuir com
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um desenvolvimento infantil mais equilibrado e para a construcao de uma cultura
contra hegemonica.

Piassa e Montagnini (2013) citam Galindo et al. (2010), que afirmam que as
brinquedotecas representam o reconhecimento do direito ao brincar, mas, a0 mesmo
tempo, representam controle e institucionalizacao da infancia. Sao, portanto, um
espaco de contradi¢ao, o que o legitima mais ainda como um espaco de pesquisa e de
formacao.

Os brinquedos e as brincadeiras, sua relagcao com a cultura e as
brinquedotecas

Neste texto, trazemos como ponto central o interesse pelos jogos, brinquedos e
brincadeiras, desenvolvimento e aprendizagem, enfim, pela cultura da infancia nos
diversos espacos nos quais ela pode ser vivida. Como ja dito neste artigo,
fundamentalmente nosso interesse € voltado para os brinquedos e as brincadeiras no
espaco das brinquedotecas e estas nas universidades. Além disso,

Parte-se do principio de que a brincadeira ¢ fundamental para a crianga, pois é
o modo pelo qual a mesma se apropria do mundo que a cerca. Ao brincar, a
crianca passa a compreender sua cultura, valores, habitos, desejos, desagrados,
relacdes com o outro, enfim, vivencia experiéncias de seu contexto circundante
(COTONHOTO; ROSSETTI, 2016, p. 347).

Assim, constatamos que brinquedos e brincadeiras, praticas sociais que fazem
parte do contexto que circunda as criangas, dialogam com mudancas sociais constantes
e praticas culturais, que, ao se alterarem, acabam provocando mudancas também nos
contetidos e formas das atividades ladicas que se diferenciam em cada periodo
historico.

Silva et al. (2017, p. 63) corroboram essa ideia da relagao entre o contexto cultural
e o ladico, ao apontar que, por meio das brincadeiras que praticam,

[...] as criangas identificam caracteristicas proprias da sua cultura e sociedade,
ja que estas possuem tracos especificos[,] o que contribui para o
desenvolvimento das relacoes infantis entre crianga/crianca, crianga/adulto e
criangas/sociedade.
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Isso contribui, por sua vez, para alterar também suas praticas lidicas, na mesma
medida em que se alteram as praticas culturais.

Por isso, concordamos com alguns autores, 0s quais julgamos nostalgicos, que
criticam o pensamento de adultos que alegam que as criancgas na atualidade nao
brincam mais e nao tém interesse pelos jogos e brincadeiras.

Segundo Moukachar (2004), em sua pesquisa sobre jogos, brinquedos e
brincadeiras e as representacoes de infancia, evidencia a necessidade de retomar as
brincadeiras tradicionais e todas as suas contribuicoes para o desenvolvimento infantil
e tudo o mais que elas proporcionam. No entanto, reafirmando a forte relagao existente
entre a cultura e as atividades ladicas, a autora aponta

[...] ser impossivel o brincar, na sociedade contemporanea, da mesma maneira
como se brincava antigamente: o mundo se transformou, as criangas se
modificaram e, principalmente, seus desejos acompanharam essas
transformagoes (MOUKACHAR, 2004, p. 210).

Portanto, ainda para Moukachar (2004), ndao seria necessario e imperativo
trabalhar para manter uma cultura lidica, pois existem as culturas ludicas, seja das
geracgoes anteriores ou das mais atuais, nas quais as praticas lidicas enquanto praticas
sociais e culturais estao sempre sendo feitas e refeitas e: “Todas tém um valor singular
e proprio, manifestacao do potencial criador e recriador das criangas de todos os
periodos” (MOUKACHAR, 2004, p. 210).

Ao discutirmos o tema das brincadeiras do ponto de vista historico, observamos
sempre essa dicotomia entre as brincadeiras de ontem e as brincadeiras atuais. Aqui
queremos nos esquivar dessa posicao dicotdOmica, porque observamos que Os
brinquedos e as brincadeiras influenciam e sao influenciados pelo mundo cultural a sua
volta e isso tudo acaba por alterar significativamente o conteudo e a forma das
atividades ludicas.

Por isso, torna-se imprescindivel aqui a discussao sobre as brincadeiras
tradicionais e o0s jogos eletronicos no cenario vivenciado pelas criangas na
contemporaneidade. Cotonhoto e Rossetti (2016) questionam a afirmacao de que, na
atualidade, criancas nao demonstram interesse para o brincar:

Quem garante que a melhor forma de criancas de quatro e cinco anos se
desenvolverem integralmente seria por meio apenas de jogos e brincadeiras
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tradicionais? As criancas tornam-se passivas e meras expectadoras da vida
quando jogam videogames? Os jogos eletronicos tolhem a criatividade infantil?
(COTONHOTO; ROSSETTI, 2016, p. 347).

Para as autoras, ao contrario dos argumentos negativos na relagao entre a criancga
e a internet como uma relacao de dominacao, com a pratica de jogos eletronicos e/ou
na internet, as criancgas intervém nas situacoes trazidas por esses jogos, como sujeitos
ativos que sao.

Silva et al. (2017, p. 65-66) corroboram essas ideias ao afirmarem, por meio de suas
pesquisas, que

O contato com meios eletrénicos permite que a crianga desenvolva a
coordenacao motora fina, ao passo que tem que direcionar comandos para a
maquina desenvolver a brincadeira, além de desenvolver a leitura, ja que para os
comandos da maquina, existem teclas especificas, e assim, a crianga precisa
dominar certos coédigos. O raciocinio légico também é bastante exercitado
nesses jogos, pois as criangas devem criar certas logicas para atingir objetivos.
As brincadeiras eletrénicas também possibilitam o desenvolvimento da atengao
e da concentracao, ao passo que as criancas focam em determinada atividade e
se dedicam a ela até cansar, descobrindo nesse processo um contentamento
particular interior.

Nao bastando todas essas possibilidades, Cotonhoto e Rossetti (2016) ainda
destacam outras vantagens das praticas dos jogos eletronicos virtuais e games, para o
desenvolvimento e a aprendizagem infantil para além do favorecimento da socializagao,
tais como o desenvolvimento da autonomia e da moralidade, aceitacao de regras,
limites e frustracoes, criatividade, imaginacao e outras capacidades as quais a vida
futura dessas criancas exigira.

Como neste trabalho a énfase é discutir a brinquedoteca e os brinquedos nela
compartilhados, podemos pensar que, nesses espagos, também é possivel, com os jogos
eletronicos, desenvolver a linguagem ltdica, artistica, dinamica, interativa e virtual que
faz parte do cotidiano de criangas e adolescentes em idade escolar. Aléem disso, na
brinquedoteca, os jogos eletronicos tanto quanto os tradicionais também podem
auxiliar no desenvolvimento de estratégias para superar suas etapas e objetivos,
antecipando acoes futuras.

Vimos, portanto, a importancia de se formar o professor nao sé6 para o lidico, mas
também nas atualizacoes demandadas na direcao da cultura vivenciada atualmente
pelas criangas, em contato cada vez mais precoce com a esfera digital. Para isso, no
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proximo item, serao apresentados apontamentos tedricos sobre essa tematica
especifica.

As brinquedotecas como espaco para a formacao em Pedagogia

Nossas indagacoes neste texto se direcionam para uma questao central, ou seja, o
lugar da brinquedoteca, das brincadeiras e dos brinquedos na formagao docente. No
entanto, verificamos que é necessario responder a uma questao anterior a essa, sobre
como o educador torna-se um ser brincante. Seria possivel formar professores para se
tornarem capazes de brincar?

Em Fortuna (2018, p.19), encontramos que “[...] um educador nao nasce educador,
ou ‘vira’ educador de uma hora para outra apos fazer uma formacao especifica para
isso”. A autora argumenta que os educadores se formam educadores por meio de sua
trajetoria escolar, profissional e pessoal. As situacoes de ensino compoem uma parte
dessa formacao. E, se € assim, neste trabalho, complementamos que ¢ nessa formacao
especifica que devemos também enfatizar a formacao do profissional professor como
ser brincante. Também, para isso, ainda de acordo com Fortuna (2018), sao varios os
saberes envolvidos na formacao inicial e continua do educador. O saber ludico, que aqui
nos interessa, “[...] € um saber informal, assentado em experiéncias boas com o brincar
na infancia e em episédios de aprendizagem ludica na escolarizagdo basica e na
formacao inicial” (FORTUNA, 2018, p. 23).

No entanto, na formacao inicial do docente nas universidades, geralmente, esse
saber nao é contemplado com acdes sistematicas para a formacao, sendo abordado
mais frequentemente no ambito pratico. Para a autora, “[..] o saber ladico é
essencialmente vivencial e a formagao universitaria é essencialmente teodrica”
(FORTUNA, 2018, p. 23), mas ela contrapoe argumentando que o saber ladico nao
poderia prescindir dos aportes tedricos e conceituais, mas de se apoiar em um dialogo
constante entre situacoes vivenciais e ludicas com a teoria proveniente do campo de
estudos em Jogo e Educacao.

Na LDBEN n° 9.394 (BRASIL, 1996), em seu artigo 61, determina-se, inclusive, como
fundamento essa associacao almejada entre a teoria e a pratica, ndo somente na
formacao continuada, mas também na formacao inicial aqui tratada. Essa mesma
legislacao, que inclui a Educacao Infantil na Educacgao Basica, inclui também o brincar
como uma das linguagens da Educacao Infantil. Além disso, os Referenciais Curriculares
Nacionais da Educacgao Infantil (2009), destacam que “[...] a brincadeira favorece a
autoestima das criancas, auxiliando-as a superar progressivamente suas aquisi¢coes de
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forma criativa” (BRASIL, 2009, p. 4). E isso tudo implica na formagao mais adequada do
professor para o trabalho com as criangas.

Queremos enfatizar precisamente essa discussao, pois sugerimos que essas
situacdes vivenciais sejam desenvolvidas no espago das brinquedotecas no ambito da
universidade e na formacao inicial do pedagogo, pois

[...] abrinquedoteca no curso de formacao de professores e pedagogos justifica-
se por favorecer transformagdes nos saberes e concepcoes sobre a ludicidade e
aporte tedrico para uma atuacao reflexiva, critica e autbnoma sobre o brincar
no processo de ensino e aprendizagem na escola (RAU; LARA, 2017, p. 24438).

Assim, ressaltamos a importancia da brinquedoteca na formagao do educador,
corroborando as afirmagoes de Fortuna (2018), quando aponta que educadores nao
nascem sabendo brincar, podendo essa habilidade ser construida em sua trajetoria de
formacao.

Nos estudos desenvolvidos, vimos que atualmente as brinquedotecas estao
presentes em diversos contextos. Uma vez que cada uma delas tem suas especificidades
e também aspectos comuns e nao as encontramos somente nas escolas de Educacao
Infantil e de Ensino Fundamental (PAULA, 2014). Destacamos aqui que essa ampliagao
aponta, sem duvida, para um interesse maior na constitui¢cao desses espacos.

No entanto, observamos que esse interesse maior pelas brinquedotecas nao tem
refletido, de forma proporcional, nos cursos de Pedagogia e Licenciaturas. Portanto,
nosso argumento ¢ de que esses espacos precisam ser apresentados, discutidos,
estudados e, mais do que isso, vivenciados na formacao de educadores que desejam
atuar com criangas.

Os aportes teodricos discutidos neste texto compoem os resultados da pesquisa
realizada, alcancando nossa meta de definir conceitual e historicamente a
brinquedoteca como espago e tempo para brincar e aprender com brinquedos e
brincadeiras.

Consideracoes finais

Reafirmamos que a formagao ladica nas brinquedotecas universitarias e
especialmente das Faculdades de Pedagogia deve fazer parte da formacao da(o)
graduanda(o), pois tanto as teorias pedagogicas quanto as praticas pedagogicas com o
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brincar e com os brinquedos contribuem para romper com a concepgao espontaneista
sobre o ladico e o seu lugar no processo de aprendizagem infantil.

Discutimos a brinquedoteca como um espaco de contradi¢ao, pois, a0 mesmo
tempo que reconhece o direito da crianca ao brincar, também estabelece, controla e
institucionaliza esse brincar, por isso € um espaco de pesquisa e formagao. Contradigao
expressa também na discussao entre os jogos eletronicos e os tradicionais, mas
constatamos que, na brinquedoteca, tanto os jogos tradicionais quanto os eletronicos
podem auxiliar como estratégias para promocao do desenvolvimento de criancas e
adolescentes, pois as praticas lidicas sao praticas sociais e culturais e estao sempre
sendo feitas e refeitas por sujeitos ativos e nao submissos as imposicoes de uma
sociedade.

Assim, constatamos que, na formacao do(a) professor(a), considera-se
imprescindivel a articulagao teoria e pratica, a articulacao de vivéncias e aportes
tedricos para essas vivéncias, a articulacao entre o saber ladico e o saber teorico sobre
esse ludico. E se confirmou a hipotese de que o espaco da brinquedoteca é o espaco
por exceléncia onde pode se concretizar uma educacao de qualidade.
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Introducao

Atualmente, a qualidade de vida nos espacos urbanos desafia o potencial criativo
da sociedade contemporanea. Buscam-se solucdes urbanas, ambientais, sociais e
culturais que possibilitem a melhoria da qualidade de vida. O extenso periodo
pandémico causado pela Covid.19, a partir de 2020, impossibilitou a diversao ao ar livre
e outras atividades recreativas para as criancas. No entanto, a vida retorna apos o
isolamento social e muitas das atividades que ficaram restritas, aos poucos, voltam a
ocupar o ambiente da metropole mineira.

Quando as cidades eram menos populosas 0os problemas sociais eram outros.
Assim, a diversao, as brincadeiras e os brinquedos eram bem diferentes. “A atividade
ludica era um dos principais meios disponiveis para estreitar lacos coletivos, o que
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acontecia durante as festas quando criangas, jovens e adultos participavam
igualitariamente dos folguedos” (NASCIMENTO, 2009, p. 35). As ruas eram 0s €spacos
do brincar e o espaco coletivo onde os cuidados com as criangas eram compartilhados
entre vizinhos, sem distingao etaria. A recreacao nao é a mesma vivenciada em geragoes
antecessoras. Nos ambientes urbanos ocorreram mudancgas que impossibilitam o uso
dos espagos publicos tais quais eram antigamente. Contudo, o desenvolvimento da
formacao do carater depende do conhecimento, da influéncia do ambiente e também
da capacidade de criar, do potencial ludico, do brincar, conforme Sarmento (2003).
Dessa forma, faz-se necessario repensar a utilizagao dos espacgos publicos para a
socializacao, a diversao e o bem-estar da sociedade.

O objetivo desse trabalho ¢é analisar a existéncia de espacos urbanos na cidade de
Belo Horizonte que possibilitem a realizacao de brincadeiras infantis e de uso de
brinquedos para a recreagao coletiva. Busca-se conhecer os espagos e as possibilidades
de lazer e diversao entre familiares e do brincar infantil. Segundo Tristao (2010), o ludico
vem do latim ludus e significa brincar. Neste brincar estao incluidos os jogos,
brinquedos e divertimento em todas as relacoes de espontaneidade.

Em pesquisa qualitativa foi utilizada a metodologia nao estruturada e exploratoria,
tendo como objeto de estudo a cidade de Belo Horizonte. A capital mineira possui
muitas op¢Oes de areas de lazer que possibilitam o lazer infantil. Dessa forma, as
criancas podem abstrair as formas dos objetos atribuindo-lhes novas funcoes e
significados, subvertendo a logica espacial criada pelos adultos e mostrando outras
cidades possiveis através de inimeras possibilidades.

Referencial tedrico

Milton Santos, respeitado geografo brasileiro, abordou de forma critica a
problematica contemporanea das cidades. Apresentou algumas das contradi¢des nas
cidades, afirmando, por exemplo, que se elas sao lugares de desenvolvimento e
progresso, sao também locais de inameros problemas sociais. Relata que o valor do
homem depende de sua localizacao no espaco. Nesse sentido, deve-se considerar e
interpretar as classes sociais considerando o lugar ocupado por elas. Dessa forma, “[...]
pode-se inferir a existéncia de uma correlacao entre a localizacao das pessoas e o seu
nivel social e de renda” (SANTOS, 1987, p. 83). O espago urbano também ¢ dividido e
ocupado em funcao das classes sociais, € o lugar ocupado é fundamental para a
reproducao das desigualdades entre as pessoas.

Todavia, as formas de sociabilidade e as praticas culturais para as cidades nao
podem ser vistas somente como reprodutoras das desigualdades, pois também podem
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propiciar a “[...] criacao de novos padroes de troca e de espacos para a sociabilidade e
para rituais da vida publica” (MAGNANI, 2002, p. 24).

O contexto urbano tem seus espacos e equipamentos criados e construidos a
partir do imaginario do adulto, nao considerando o imaginario infantil.

As tomadas de decisdes relativas a organizacao dos espagos publicos utilizam
uma linguagem tecnocratica e estilos de negociacao que nao consideram a
integracao das vozes infantis, que ficam diluidas em uma ordem social dos
adultos (NASCIMENTO, 2009, p. 40).

Por outro aspecto, € preciso incentivar a reflexao do mundo contemporaneo sobre
o compromisso com a infancia nos espacos urbanos, “[...] buscando oferecer as criangas
o mundo ludico, préprio de suas idades, o qual as sociedades concorrenciais tém
destruido sistematicamente” (LIMA, 1995, p. 190).

Considerar os direitos das criangas referenciados na sua producgao cultural € uma
possibilidade para a construgao da cidadania. Nesse sentido, um projeto urbano, que
considere as criangas como cidadas, precisa “[...] encarar e compreender a infancia,
focalizar as agdes no presente e nao no futuro, ouvir as criancas com sensibilidade e
respeitar os seus direitos” (WURDIG, 2007, p. 187).

Observa-se que espaco urbano contemporaneo € bastante complexo, repleto de
transformacoes, seja pelo crescimento da crianca ou pelas agdes no espago urbano, o
que possibilita, criativamente, que “o brincar” esteja disponivel para todos. Todavia, a
relacao das criancgas com o ambiente e a cultura esta inserida na transmissao de valores
e tradi¢oes, muitas vezes produzidas pela memoria coletiva.

Memoaria coletiva

Nao apenas os seres humanos individualmente lembram-se das coisas, como
também grupos e as mais diversas coletividades. Em estudo sobre a memoria, os modos
de recordar variam com o passar dos anos e segundo a formacao cultural em que sao
criados. A partir da década de 1920, ao mostrar que a memoria € uma construgao social,
Halbwachs (2006) apontou que os individuos recordam daquilo que consideram
importante para seu grupo. Para ele, as lembrancas sao sempre coletivas. Pois, mesmo
que, em determinadas circunstancias a pessoa esteja fisicamente s, ela podera ter
recordacoes a partir de referenciais, composi¢oes simbdlicas e culturais de um grupo
social.
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Halbwachs (2006) esclarece que a memoria coletiva esta diretamente relacionada
a historia vivida, porquanto ela se baseia em experiéncias vivenciadas pelo grupo, que
busca conservar a imagem do seu passado. O autor caracteriza dois tipos de memoria:
a primeira, refere-se a lembranga involuntaria, provocada por circunstancias, objetos,
pessoas ou lugares, em cuja experiéncia passada faga aflorar a recordacao; a segunda,
trata-se do trabalho consciente e sistematico de recobramento das lembrangas,
processo de rememoracao do que ocorreu no passado. Cada época produz seu universo
de simbolos, significados e a representacao do seu tempo historico.

A memoria coletiva aflora a identidade de um povo, o que Castells (2000, p. 22)
explica, que € “[...] a fonte de significado e experiéncia de um povo. Toda e qualquer
identidade € construida” e que Pollak (1992, p. 2000), reforca esta colocagao:

Podemos, portanto, dizer que a memoria € um elemento constituinte do
sentimento de identidade, tanto individual como coletiva, na medida em que ela
¢ também um fator extremamente importante do sentimento de continuidade e
de coeréncia de uma pessoa ou de um grupo em sua reconstrucao de si.

Apesar de toda a construgao contemporanea em torno das novas tecnologias,
constata-se que ha praticas ludicas muito antigas e tradicionais que se mantém vivas
no patrimonio cultural, deixando fortes alguns brinquedos na condi¢ao de mensageiros
de uma memoria coletiva. Para Latour (2001), ha uma simetria a ser explorada entre
sujeitos e objetos: os humanos criam objetos interferindo inteiramente sobre eles, mas
estes objetos também interferem nas formas de viver, de ser e estar no mundo dos
homens, pois a vida do ser humano nao transcorre isoladamente da agao que os objetos
exercem sobre eles.

Chateau (1987) vé o exercicio do brincar como o laboratoério do espirito e do
intelecto onde ocorrem as necessarias experiéncias que a crianca precisa ter pelo que
ha de vir e que tém papel fundamental para a vida na sociedade. Mello (2007) afirma que
a interacao com o brinquedo pressupoe uma determinada aprendizagem social, uma
vez que as relacoes estabelecidas nessa acao demandam captar os signos e significados
estabelecidos enquanto elementos da cultura ludica, e da cultura em geral.

No entanto, o elemento ladico ¢ dado como objeto, de modo que, o objeto
(brinquedo) € peca fundamental na constituicao da brincadeira, bem como, na
incorporacao de valores socioculturais de seu tempo. Segundo Perrotti (1990), vé-se a
producao cultural da crianga ser substituida por uma producao cultural “para a
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crianga”. O brinquedo, objeto de desejo na esfera de consumo, restringe a agao da
crian¢a como produtora de cultura.

O brincar e a crianga

Conforme Hupsel (2016) a coordenadora do Nepsid (Ntcleo de Estudos e Pesquisas
em Simbolismo, Infancia e Desenvolvimento), Adriana Friedmann, diz que o repertorio
das criangas do século passado, especialmente nos primeiros anos, decorria das
culturas tradicionais e era mais ligado a natureza, com menos brinquedos e mais objetos
aliados a imaginacao. A brincadeira relacionava-se com o espago livre, pois o brincar é
uma forma de expressao do ser humano. Os formatos de brincadeira sao diferentes, no
entanto, elas sao as mesmas.

Para Sarmento (2005) as culturas infantis sao construidas nas relagées com outras
manifestacoes culturais marcadas pelas associacoes de classe, género e etnia, sendo,
portanto, plurais e heterogéneas. As criancas possuem modos particulares de
interpretacao e acao no mundo, constituindo as culturas da infancia. Ou seja, para a
formacao de um adulto saudavel, é fundamental que haja uma estrutura do ambiente
social, que possibilite a integridade e a qualidade de vida para todos, de modo
permanente.

A forma com a qual as criancas utilizam os espacos, segundo Carvalho (2007), €
determinante para que elas construam seus saberes, a nocao de pertencer a um lugar
e o processo de apropriacao da cultura. As criangas vao a todos os lugares, se incluem
ou nao em atividades, criando a nocao de participacao e decisao referentes a aspectos
de sua vida, conforme experimentam e descobrem o mundo a sua volta com autonomia.
Ressalta-se a importancia das criancas em viver em espagos de qualidade, com
seguranga, que promovam a educacao e brincadeiras infantis. Os espagos urbanos se
mostraram elementos importantes para a construcao das culturas da infancia.

O brincar proporciona as criangas possibilidades de vivenciar momentos de
imaginacao, criatividade, relacao social, apropriacao do espago e dos materiais
disponiveis. Segundo Miiller (2007), torna-se importante investigar suas brincadeiras,
aproximando da realidade que ela vivencia: ideias, anseios, necessidades e vontades.

O brinquedo e o brincar na cidade

A habilidade de brincar € inata nas criancas e preservada ao longo de sua
existéncia, seja no jovem, no adulto ou no idoso, servindo como fonte de criatividade e
resiliéncia. Morin (1999), expoe que o ser humano adquiriu o conhecimento em seu
processo evolutivo, mas deve-se considerar que ele também € um ser criativo, que
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também brinca. No cotidiano, a capacidade que o adulto tem de brincar aumenta sua
resisténcia as frustragoes.

Para Tristao (2010), a infancia, como categoria social, nao ¢é estavel e nem
equilibrada, sendo também produto das transformagdes econdmicas, politicas, sociais,
culturais e ideoldgicas. No contexto urbano, a infancia deve ser compreendida como
possibilidade de construgao historica e cultural da sociedade. O contexto cultural
influencia e € influenciado na cultura infantil.

Ambientes diferentes proporcionam modos diferentes de brincar, o que leva a crer
que contexto e brincadeira estao intimamente ligados. Como na Figura 1, a participagao
de criangas e a presenca de adultos em um dos equipamentos para diversao infantil, na
Praca do Papa, em Belo Horizonte.

Figura 1 - Parquinho da Praca do Papa em Belo Horizonte

Fonte: Foto de Edesio Ferreira/ E.M/ D. A Press (PARREIRAS, 2020).

Além disso, conhecer as singularidades de cada ambiente, bem como seus
aspectos culturais nao é somente de fundamental relevancia na compreensao da
brincadeira, mas da propria compreensao do desenvolvimento humano, segundo
Santos e Bichara (2005).

As diferentes brincadeiras, o modo de viver em sociedade, a visao que os adultos
tém das criangas e as producgdes que sao direcionadas para a infancia, sao resultado dos
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diferentes modos de significar a realidade. Esse emaranhado de relacoes constitui na
formacao dos individuos, a partir da infancia, a medida que as proprias criangas também
atribuem sentido ao mundo, nas interagdes que estabelecem com o mundo ao seu
redor, conforme Lopes, Mendes e Faria (2005).

Em décadas precedentes, as criancas e jovens se relacionavam livremente em ruas,
escolas, pracas, parques ou qualquer ambiente da cidade, além do ambiente de moradia,
algumas com areas externas. A liberdade, aparentemente incondicional, era
proporcionada pela presenca fisica e observativa dos adultos, que, coletivamente,
conviviam com as brincadeiras das criangas e jovens, em meio as atividades de trabalho
ou lazer da comunidade (SARMENTO, 2005).

Por meio da criatividade, do bom humor e do prazer pela diversao, no espaco
urbano como em qualquer ambiente, os equipamentos e estruturas da cidade se
transformam em possibilidades ludicas. Dessa forma, a rua, como espaco livre, emerge
como um local rico e relevante para o desenvolvimento infantil, diferente dos espacos
controlados, como parquinhos. Lima (1994) expde que, a liberdade de brincar na rua,
proporciona as criangas e jovens de idades diferenciadas, de ambos os géneros,
possibilidades de usos diferenciados de ocupacao do espaco urbano, possibilitando o
entendimento natural das relacoes e das posicoes.

Ambientes para recreagao infantil em Belo Horizonte

A pesquisa “Resgate cultural de brinquedos e brincadeiras infantis”, desenvolvida
pelas autoras desde o inicio dos anos 2000, respondeu a muitas perguntas, mas tambéem
gerou novas indagacoes que, nas ultimas décadas, conduziram a novas investigacoes.
Neste caso, o objeto de estudo sao os ambientes para a diversao infantil em Belo
Horizonte, destinados aos brinquedos e brincadeiras infantis. Inicia-se nesta etapa, o
estudo exploratorio, também classificado como o passo inicial no processo de
investigacao pela experiéncia, conforme Minayo (2001). Assim, analisar espagos urbanos
de Belo Horizonte que abrigam brinquedos e a realizacao de brincadeiras para todos os
cidadaos, tornou-se a premissa deste trabalho. Preocupa-se com a crianga, o brincar e
a interagao entre pais, filhos e sociedade, em ambiente ladico, livre de pressoes e
avaliacoes.

A cidade, enquanto espaco urbano fragmentado, tem sido objeto de estudo em
diversas areas, seja pelo enfoque nos problemas sociais, em suas potencialidades,
projeto politico e social, em sua historia, cultura, habitantes ou em outros aspectos que
a compoe, segundo Faria Filho (1998).
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A cidade de Belo Horizonte, capital mineira situada na regiao central do Estado de
Minas Gerais, € cercada pela Serra do Curral, que lhe serve de moldura natural e
referéncia historica. Melo (2008) relata que na década de 1990, com muitas areas verdes
e jardins, a metropole foi indicada pelo Population Crisis Commitee, organismo
credenciado a Organizacgao das Nagdes Unidas (ONU), como a 452 entre as 100 melhores
cidades do mundo para se viver.

Hoje, enfrenta os problemas urbanos e de restri¢cdes sociais causados pela
pandemia, como as demais cidades no territorio brasileiro. Aos poucos, o uso dos
espacos publicos retorna as suas fungoes na cidade, condicionados as normas sanitarias
da Organizacao Mundial da Satide (OMS) para inibir novos contagios novo coronavirus,
responsavel por causar a doenga COVID-19.

Conforme Site da Prefeitura Municipal de Belo Horizonte, a cidade possui
importantes monumentos, parques e museus, como: o Museu de Artes e Oficios, o
Museu de Ciéncias Naturais da PUC Minas, o Circuito Cultural Praca da Liberdade e o
Conjunto Arquitetonico da Pampulha. Esse altimo tornou-se patrimonio cultural da
humanidade pela Organizacao das Nagdes Unidas para a Educagao, Ciéncia e Cultura
(Unesco), em 17 de julho de 2016. Além disso, ha ainda uma lista consideravel de eventos
ludicos que € disponibilizada ao publico através do site “soubh.com.br”, denominada
“Agendinha”. Os eventos vao desde as visitas guiadas em espacos publicos aos
espetaculos infantis, informando como efetuar o agendamento (quando necessario para
controle de ocupacao e regras de distanciamento social).

O site “belohorizonte.mg.gov.br” informa a programacao atualizada de cultura e
lazer. Acrescenta-se o site “aondelevarascriancas.wordpress.com” que disponibiliza
dicas de lugares para as crian¢as para conhecerem o0s parques com seguranca.

A plataforma “Na prancinha”, surgiu da necessidade das maes da cidade de Belo
Horizonte encontrarem pracas para as criancas brincarem ao ar livre. Essa plataforma
organiza os eventos em pracas e parques na cidade (encontros, feiras de trocas de
brinquedos, piqueniques literarios, musicais, entre outros) e também compartilha as
experiéncias e opinides de seus usuarios.

Parques e cultura do brincar

Belo Horizonte possui 790 pracgas e 74 parques, sendo que, a maioria, oferece
algum tipo de estrutura destinada a diversao de criangas e adultos. Destaca-se o uso de
varios parques que, além de equipamentos para recreagao, executam programas de
educacao ambiental, culturais, entre outros.
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O Parque das Mangabeiras, por exemplo, localizado na regiao sul da cidade, abraca
a Serra do Curral (patriménio cultural de Belo Horizonte). Sua area de 2,4 milhoes de
m2 e altitude de 1.000 a 1.300 metros, integra a Bacia do Rio Sao Francisco, com 59
nascentes do Corrego da Serra. Parte da historia da cidade, o parque foi fundado em
1966, com a finalidade de preservar a Serra do Curral e proporcionar uma area de
recreagao. Em 1974, além da autorizacao para implantagcao, Roberto Burle Marx
elaborou o paisagistico. Em 1982, foi inaugurado sob a administracao da Empresa
Municipal de Turismo, e hoje, além das diversas areas para recreagao e eventos
recreativos e culturais, conserva a natureza promovendo trés roteiros para visitacao:
Roteiro da Mata, Roteiro do Sol e Roteiro das Aguas (Figura 2).

Figura 2 - Mapa do roteiro de visitas guiadas do Parque das Mangabeiras

Fonte: Prefeitura de Belo Horizonte (2016).

A descricao dos parques de Belo Horizonte pode ser acessada no site da Prefeitura
de Belo Horizonte - Fundacao de Parques Municipais e Zoobotanica.

Na Semana da Crianga, até o ano de 2019, tradicionalmente se realiza no Parque
das Mangabeiras, o evento “Fantastico Mundo da Criang¢a”, reunindo aproximadamente
60 mil pessoas, durante oito dias de atividades diarias. Devido as restricdes pelo risco
de contagio do novo coronavirus, as atividades foram interrompidas. Mas, para atender
a todas as regides da cidade e o extenso publico as atividades de recreacao,
apresentagoes culturais, intervencoes artisticas, rua de lazer do Sesc-MG, exposigoes
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fotograficas e acoes de educacao ambiental e oficinas, se dividiram também, para
outros parques: Parque Municipal Américo Renné Giannetti, Parque Municipal Fazenda
Lagoa do Nado, Parque Primeiro de Maio e Parque Ecolégico Roberto Burle Marx
(Parque das Aguas). Apresenta-se na Figura 3, um dos momentos do 28° Fantastico
Mundo da crianga, no Parque das Mangabeiras.

Figura 3 - Fantastico Mundo da crianga, no Parque das Mangabeiras

Fonte: Acervo da Pesquisa (2016).

Destaca-se também, o Parque Promotor Francisco Lins do Rego ou Parque
Ecologico da Pampulha, com 30 hectares de areas verdes, localizado na Ilha da Ressaca,
que foi formada pelo acimulo de residuos sedimentares depositados ao longo dos anos
na Lagoa da Pampulha. Possui estrutura em inclusao social, lanchonete, fraldario,
banheiros e os equipamentos para criangas e adultos, como bicicletario gratuito e do
projeto Bike BH. Além da extensa esplanada para brincadeiras e areas arborizadas para
piqueniques, oferece uma programacao permanente de educacao ambiental e cultura.
O espaco do parque é dividido em trés areas, uma de visitacao publica, outra de
visitagdo monitorada e a terceira com plantas do Cerrado, da Mata Atlantica e até da
Floresta Amazonica. Além disso, o parque ¢ monitorado em pragas, como carrapatos,
em fungao das capivaras na regiao. Contudo, o espaco publico do parque € cercado para
recreagao e piqueniques (Figura 4), evitando o contado com animais silvestres, e
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nenhum funcionario do parque teve qualquer contaminagao até hoje, conforme
Prefeitura Municipal de Belo Horizonte.

Figura 4 - Piquenique no Parque Ecologico
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Fonte: Acervo da pesquisa (2016).

O parque Ecoldgico da Pampulha possui uma grande area gramada propicia para
brincar, em especial, para soltar pipas. Por vezes, nos meses de muito vento, como julho
e agosto, ocorrem os festivais e as oficinas para confeccao de pipas. As pipas divertem
tanto as criangas quanto os adultos.

A historia das pipas data de muitos séculos e se confunde com a propria historia
da civilizacao, sendo utilizado como brinquedo, instrumento de defesa, arma, objeto
artistico e de ornamentacao. Conhecido como quadrado, pipa, papagaio, pandorga,
barrilete ou outro nome, dependendo da regiao ou pais, ela € um velho conhecido de
brincadeiras infantis. O ser humano deve empenhar-se em preservar sua beleza e
simbologia, pois uma infancia sem pipa seguramente nao ¢ uma infancia feliz. As pipas
adornam, disputam espaco, fazem acrobacias, mapeiam os céus. E a extensdo natural
da mao, querendo tocar nas fantasias. Além do aspecto puramente ladico, de lazer e
encantamento diante das possibilidades de fazer com que os ventos trabalhem a favor,
as pipas, ao longo da histoéria, tiveram uma importancia fundamental nas pesquisas e
descobertas cientificas (OLIVEIRA; ENGLER; MOURAO, 2016).

Soltar pipas no Parque Ecolégico da Pampulha é uma atividade recreativa que ja
faz parte da cultura local. Ha sempre uma crianca correndo com uma pipa e uma rabiola
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rodopiando divertidamente. Nos finais de semana e feriados esta é uma atividade
apreciada por muitos frequentadores do parque, que também apreciam a paisagem em
piqueniques com familiares.

Figura 5 - Imagens da “Oficina de memoria com pipa”, no Parque Ecologico da
Pampulha

Fonte: Oliveira, Engler e Mourao (2016, p. 15).

Pracas, Espacos de interacao e os Parklets

Os espacos de interacgao social e ambientes ludicos contribuem para a qualidade
de vida, sendo adaptados e renovados constantemente. O papel do adulto no espaco é
o de um parceiro mais experiente que promove as interagoes, que planeja e organiza
atividades com o objetivo de, através das relagdoes dentro do espago que oferece,
conforme Carvalho (2007).

Sao necessarios, além da recreacao, espagos externos que proporcionam
condicoes de descanso para banhos de sol, para todas as idades. Carvalho (2007) cita
que pelo menos uma vez por dia (antes das 10 horas e/ou depois das 16 horas), as
criancgas e também os idosos, precisam de um pouco de sol. Dai a importancia desses
espagos.

Verifica-se uma distincao entre as pracas de bairros e as pracas centrais da cidade.
As primeiras possuem a fungao de espaco de lazer local e as centrais combinam
diferentes usos, tais como: realizacao de feiras e eventos culturais, apresentacgoes de
teatros, musicas, dancas e também sao utilizadas para atividades fisicas. Durante as
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manhas, as pracas sao mais utilizadas pelo puablico infantil, segundo Andrade e Baptista
(2015).

Quanto as pragas mais frequentadas pelas familias é a Praca da Liberdade por estar
inserida no “Circuito Cultural Praga da Liberdade”, instituido em 2010. Reconhecido
como um importante corredor cultural brasileiro, o Circuito Liberdade esta abrigado
em uma area historica da cidade, composto por varias institui¢cdes, dentre museus,
centros de cultura e de formacao, que mapeiam diferentes aspectos do universo
cultural e artistico. A comunidade utiliza da praga para passeios, atividades de
recreacao, caminhadas e eventos para toda a comunidade.

No entanto, houve um fendmeno urbano, principalmente entre os anos de 2015 a
2019, levando as criangas e jovens a conhecererm os parques € pragas € pontos
turisticos da cidade em busca dos “Pokémons”. O jogo de realidade aumentada
“Pokémon Go”, da série da Nintendo para “iPhone” e Android se estendeu pelo "mundo
real". A plataforma apresentava os “pokéstops” espalhados pela cidade, pontos de
paradas onde os jogadores poderiam coletar itens como “pokébolas” que possibilitavam
a captura das criaturas, entre outros itens. Os pontos de paradas mapeados por meio
do site Mapa Pokémon Go, utilizavam dados do Google Maps (MOURAO; OLIVEIRA;
CASTRO, 2016). Em varios pontos da cidade, jovens, criancas e adultos, usuarios da
plataforma, circulando na Praca da Liberdade, como por exemplo (Figura 6).

Figura 6 - Uso do aplicativo “Pokémon Go” em BH

Fonte: Mourao, Oliveira e Castro (2016, p. 35).

O Jogo Pokémon esta ativo, contudo, durante a pandemia, com as restri¢cdes de
locomocao para evitar a contaminagao do coronavirus, a busca por Pokémons na cidade
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ficou restrita. Assim, os jogadores estao envolvidos com outras modalidades do jogo e
nao se sabe ainda se havera o mesmo interesse dos jovens.

Quanto aos espacos publicos culturais, alguns possuem estrutura para lazer, mas
com atividades temporais, como a esplanada do Mineirao e Museu do Futebol, Mirante
Mangabeiras, Palacio das Artes, Museu de histéria Natural e Jardim Botanico da UFMG,
Museu de Ciéncias Naturais da PUC Minas, Museu Abilio Barreto, Museu do Brinquedo,
Museu Giramundo (maior acervo de teatro de bonecos do Brasil), Feiras, Ruas de Lazer,
entre outros.

Como espaco de interacao social cita-se, inclusive, o projeto Parklets (varandas
urbanas), um conceito de ocupacao e mobilidade urbana de construcao coletiva. Sao
areas contiguas as calgadas, onde sao construidas estruturas a fim de criar espacos de
lazer e convivio, em lugar de areas para estacionamento de carros.

Apesar da maior parte dos parklets serem localizados em areas comerciais, eles
também podem obter sucesso em areas residenciais. No planejamento dos parklets para
a cidade de Belo Horizonte, cita-se a referéncia histérica como parques portateis, desde
os anos de 1970:

A ideia de ocupar espacos de estacionamento na rua com instalagoes
temporarias e removiveis nao é inteiramente nova. Um dos exemplos pioneiros
aconteceu nos anos 1970 com instalacdes da artista estadunidense Bonnie Ora
Sherk, batizadas de “Parques Portateis”. Nos anos 1990, o arquiteto espanhol
Santiago Cirugeda prop0s “receitas urbanas” que os cidadaos podem seguir e
adaptar para promover diretamente pequenas mudancas na cidade
(SECRETARIA MUNICIPAL ADJUNTA PLANEJAMENTO URBANO /PBH, 2016, p.

1).

Em Belo Horizonte, os Parklets comecaram a ser implantados em 2015. Dos 134
aprovados pela Prefeitura de Belo Horizonte, 66 foram implantados (BRITO, 2021).
Contudo, a implantacao destas varandas urbanas teve uma retracao, devido ao periodo
de pandemia, a partir de 2020.

Nos exemplos da Figura 7, trata-se do Parklet da Rua Marilia de Dirceu e Rua
Claudio Manual, que serviram também para banhos de sol da populacao local, um
contato externo do isolamento social, pelo periodo da pandemia.
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Figura 7 - Parklets da Rua Marilia de Dirceu e da Rua Clatdio Manuel

Fonte: Cardoso (2016).

Considera-se importante citar o projeto “No Domingo a Rua € Nossa”, uma
programacao com diversos eventos para atender as criancas e adultos, nas ruas de Belo
Horizonte, que esteve ativo até 2019. A partir de julho de 2021, em alguns bairros da
cidade, a Prefeitura de Belo Horizonte permitiu o retorno do projeto. Para as
brincadeiras, as ruas sem o movimento de transito, eram destinadas a pratica do lazer:
caminhar, correr, brincar, andar de patins e de bicicleta, e tantas outras possibilidades
(Figura 8).

Figura 8 - Evento “Domingo a rua € nossa” - BH

Fonte: Prefeitura de Belo Horizonte (2019).
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“Ao enfatizarmos as praticas ludicas das criancas e darmos visibilidade as suas
brincadeiras nos espacos urbanos, buscamos mostrar uma parte importante de suas
vidas” (CARVALHO, 2008, p. 3). Os brinquedos e brincadeiras elaborados e vivenciados
pelas criancas ao longo da histéria da humanidade sao, portanto, uma das
fundamentagdes da cultura. Isso ocorre em a medida que a sociedade entende a
infancia como categoria geracional sociologicamente instituida e produtora de uma
cultura propria. O ambiente urbano deve ser propicio para todos.

Resultados e consideracdes

Existe uma problematica contemporanea das cidades, a0 mesmo tempo em que
elas desenvolvem e buscam solugoes coletivas, elas geram resultantes que degredam,
poluem e dificultam o acesso e uso de ambientes saudaveis para o desenvolvimento da
vida humana. Dessa forma, para a execugao desse trabalho, foi preciso compreender os
conceitos e as analises a cerca das tematicas, bem como: paisagem urbana, espacos e
comunidade; a crianga e o brincar; o brinquedo e o brincar na cidade.

No estudo sobre a cidade de Belo Horizonte foram identificados usos muito
diversos, decorrentes dos proprios contextos de localizagao. As pragas nos bairros sao
utilizadas para banhos de sol, brincadeiras e descanso e eventuais eventos. Ja as
centrais desempenham um papel turistico e simbolico nas cidades, mas também
cumprem o papel de servir a diversao. Os parques sao utilizados por uma multiplicidade
de usos que o publico (adulto ou infantil), consoante a hora do dia, o dia da semana e os
individuos que os procuram. Concluiu-se ainda que, em grande parte, utilizam os
parques para o lazer em familia.

Buscou-se, nesse trabalho, analisar a existéncia de espacos urbanos na cidade de
Belo Horizonte que possibilitem a realizagao de brincadeiras e a diversao para todos os
cidadaos. A pesquisa observou a existéncia de mudancas nas relagoes sociais em
ambientes da cidade e na cultura local, dos brinquedos, brincadeiras e meios de
diversao.

Entende-se a brincadeira com as pipas, como experiéncia cultural e como um
tempo marcado pelas experiéncias que cruzam diferentes tempos e lugares, passado,
presente e futuro. Procura-se explorar a pipa como objeto gerador de uma pratica
significativa com o objetivo de construir o cotidiano das criancgas e as relacoes desse
brinquedo com outros tempos e espacos.

Novos espacos de interacao social como os parklets (na regiao central), atividades
de recreagao como o aplicativo “Pokémon Go” (principalmente em pontos turisticos) e
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o evento dominical “No Domingo a Rua € Nossa” (em bairros da cidade), estao
proporcionando mudangas comportamentais no lazer, na diversao e na forma de
brincar entre adultos, jovens e criang¢as na cidade.

A atual realidade nao € a mesma em recreagao vivenciada por antepassados.
Contudo, sempre havera tempo de transformar o momento em prazer e diversao,
adequando os ambientes para uma realidade menos agressiva e inclusiva, por meio dos
valores culturais. Os novos equipamentos de lazer, as atividades de recreagao e eventos
culturais em familia, podem possibilitar melhoria na qualidade de vida para os
moradores da capital mineira.
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Introducao

A experiéncia de compreender a acao do brinquedo na formagao do sujeito tem
sido foco de diversas discussdes em diferentes areas do conhecimento, aponta Volpato
(2002). Esse tema tem interessado a educadores, psicologos, socidlogos, antropélogos,
filosofos e historiadores, destacando Walter Benjamin, Philippe Aries, Roger Caillois e
Gilles Brougere (MOURAO; OLIVEIRA, 2020).

Segundo Lira (2009), o brinquedo, como um objeto da cultura, tem sua
representacao na vivéncia e formacao da sociedade, gerando significados para os seres
humanos. “A fantasia tem grande apelo na infancia. Nos jogos e brincadeiras, as criancas
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podem vivenciar sonhos e projetar comportamentos diante de realidades distantes”
(SANTOS, 2002, p. 71).

Nesse contexto, o estudo das relacdes afetivas na infancia, apresenta o brinquedo
como elemento de analise, na medida em que atua nas memorias individuais e coletivas
entre geragoes. Buscou-se conhecer e analisar nesta pesquisa, as relacoes que possam
existir entre os brinquedos, memoria e o design afetivo, como possibilidades para
estimular as vivéncias no contexto atual. Faz-se necessario destacar que a populagao
mundial esta vivenciando um periodo pandémico, causado pela Covid-19 e suas
variantes. Ha ainda grupos familiares isolados e nao existe a certeza que a socializagao
entre as criancgas seja estabelecida em curto prazo.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa de carater exploratério em contextos
tematicos. O método de coleta de dados se apresenta em pesquisa bibliografica,
participativa e registros fotograficos. De acordo com Gil (2010), a pesquisa bibliografica
¢ desenvolvida a partir de material ja elaborado, principalmente livros e artigos
cientificos. Esse tipo de pesquisa permite ao investigador uma gama de fendmenos mais
amplos, além de terem como objetos trabalhos ja reconhecidos no dominio cientifico,
com um estudo direto em fontes cientificas sem precisar recorrer diretamente aos
fatos/fendomenos da realidade empirica.

Para Flick (2009), a analise de contetido, além de realizar a interpretacao apos a
coleta dos dados, desenvolve-se por meio de técnicas de observagao. Desta forma,
pesquisou-se sobre brinquedos, memoria, afetividade e o design afetivo, para se obter
as fundamentacoes acerca do assunto tratado.

Sao apresentados os topicos de revisoes bibliograficas e alguns exemplos de
analises associadas as imagens cedidas por participantes da pesquisa, em contexto
familiar. Sao breves relatos dos estudos desenvolvidos com a participagao de
voluntarios. Foram analisadas as repostas de oito familias diversas, com criangas de até
sete anos de idade, que ficaram em isolamento social, durante o ano de 2020, na cidade
de Belo Horizonte, Minas Gerais. Acredita que as brincadeiras entre as criangas e seus
familiares em isolamento social, tenham contribuido para a formagao da memoria
coletiva entre as geracoes e das relacoes afetivas.

Afetividades familiares no cotidiano do isolamento social

Para demonstrar a relevancia da afetividade com os objetos na formagao da
memoria do individuo, se fez necessario caracterizar a importancia da transmissao de
geracao para geracao de valores tangiveis e intangiveis de afeto. O homem esta
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afetivamente presente no mundo, tanto nas relacoes com os outros, quanto com 0s
objetos e os espacos que o cercam, segundo Le Breton (2009).

O ano de 2020 se apresentou como um marco importante em analogia as
diferentes mudancas determinadas na vida das pessoas, sejam nas rotinas, atividade
diarias, desejos, expectativas e sobretudo, no ponto da convivéncia de familiares. O que
anteriormente era simples e comum, tornou-se pretexto de lembranca e o cotidiano foi
subitamente trocada por uma sequéncia de procedimentos de prevencao e vigia.

A conjuntura experimentada pela expansao do coronavirus no Brasil e em todo
mundo, promoveu novas praticas de cuidados, protecao e muito receio. Agoes triviais
como um aperto de mao, um abracgo ou qualquer demonstracao de carinho passaram
por adequacgdes em gestos simbolicos que demonstrem o sentimento de afeto, em o
contato fisico entre as pessoas.

Assim, como forma de protecao, além de novos habitos de higiene mais
constantes, como o uso de mascaras e limpeza de materiais individuais, foi o
distanciamento social e a quarentena que abriram forcadamente a busca de solugoes
para novos modelos de trabalhos, lugares de lazer e estudos. Dessa forma, a populagao
aderiu a permanéncia em casa, dentro do possivel, realizando parte dessas acoes em
seus lares familiares. Consequentemente, as criangas foram apartadas das escolas,
jovens das faculdades e, para algumas areas, o teletrabalho tornou-se uma solugao
imediata ao cativeiro residencial.

Muitas familias encontraram recursos para se adequarem a convivéncia diaria com
criatividade, estreitando os lagos afetivos. O grande desafio foi desenvolver atividades
do teletrabalho em casa e, a0 mesmo tempo, manter o cuidado e a educacao dos filhos,
em tempo integral. Estes grupos de pessoas isoladas, por elos consanguineos ou nao,
buscaram memorias sobre a funcao de familia; relacoes de antepassados de como
conviver, educar e divertir com seus filhos. No mundo contemporaneo, com os pais
trabalhando fora de casa, essas agdes ha muito tempo tém sido direcionadas a terceiros.

Contudo, em funcao do isolamento social, nos lares com a presenca de criancas,
muitos jogos e brincadeiras entre adultos e crianc¢as foram revitalizadas e incorporadas
as atividades cotidianas. Trata-se de uma “[...] construcao de uma rotina de trabalho em
domicilio, primando pela sistematizagao de situagoes ludicas e significativas” (NEI,
2020, p. 4).

O conceito de familia pode ser marcante como a aderéncia de pessoas com
examinado grau de parentesco que convivem em uma mesma casa; sendo constituida,
de acordo com a tradi¢ao, por um homem e mulher, sendo estes o pai e a mae, em uma
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uniao, com filhos ou nao. Segundo Moreira (2001, p. 22), em conceitos mais objetivos, a
familia € um “[...] agregado doméstico composto por pessoas unidas por vinculos de
alianca, consanguinidade ou outros lagos sociais, podendo ser restrita ou alargada”.

Assim, pertencer a uma familia € uma forma para nao ser sozinho; pois, a partir de
uma uniao e uma semelhanca de alianga, as pessoas se compdem como ntcleo familiar,
consentindo uma socializacao e declaracao de conexdes entre si e entre outros grupos.

A familia é um grupo aparentado responsavel principalmente pela socializacao
de suas criangas e pela satisfacao de necessidades basicas. Ela consiste em um
aglomerado de pessoas relacionadas entre si pelo sangue, casamento, alianca ou
adocao, vivendo juntas ou nao por um periodo de tempo indefinido (DIAS, 2005,
p. 210).

E na totalidade familiar que os seres humanos se pautam primariamente,
resolvendo conflitos, cunhando vinculos, vivendo em bem-estar, difundindo funcoes,
entusiasmando em plausiveis desembaracos, ambiguidades, entre outras questoes.

Segundo Antunes (2005), o dialogo coopera para a desenvolvimento de um carater
e, por conseguinte contribui com a obtencao da consciéncia do que é certo e errado.
Essas praticas erguem a visao que a crianca tem sobre si mesmo e, também, sobre a sua
autoconfianca. Variaveis sao os mananciais de absorcao para as criancas, porém, como
assentado anteriormente, pais e responsaveis sao os principais exemplos na vida e da
conduta da crianca. E, sao as vivéncias com a crianca no ambiente familiar que originam
o relacionamento afetivo e cognitivo com a sociedade ao entorno.

E dentro de casa na socializacdo familiar, que um filho adquire, aprende e
absorve a disciplina para um futuro proximo, ter satde social [...]. A educacao
familiar € um fator bastante importante na formacao da personalidade da
crianga desenvolvendo sua criatividade ética e cidadania refletindo diretamente
no processo escolar (TIBA, 1996, p. 178).

O que se aprende em casa na infancia sera, consequentemente, reproduzido na
sociedade. Porém, os pais ou responsaveis pela manutencao e educacao familiar, vivem
um cotidiano intenso de atividades, sem preservar os momentos de convivéncia
familiar. Dessa forma, a funcao de educar as criangas, muitas vezes, passou a ser
delegada a terceiros, seja a escola, avos, cuidadores, entre outros. A vida familiar
cotidiana se alterou em todos os segmentos sociais, independente da esfera social em
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que estavam inseridas. E essas alteracoes aconteceram e acontecem em consequéncia
de diferentes fatos, sejam eles historicos, econémicos, sociais e também demograficos.

Devido a diversos fatores externos, as criangas também experimentaram emocoes
conflitantes, como os adultos. Segundo as reflexdes da Sociedade Brasileira de Pediatria
(SBP), ha sinais que as criangas exibiram mudangas no humor, entre outras aparéncias,
tais como “[..] ansiedade, irritabilidade, depressao, agitacdo, insoOnia, tristeza,
agressividade e aumento de apetite”. Todas essas mudancas acontecem devido a
mudanca da rotina, ampliacao da violéncia contra elas e os adolescentes e a ampliagcao
do uso de telas, pois os pais estao tomados e nao existem outras criangas para brincar
juntas, as telas se tornam a melhor escolha (SBP, 2020).

Relagdes afetivas e infancia

Afetivo, afeto e afetividade sao termos marcados por certa dificuldade de
conceitualizagao. Na literatura psicologica de origem latina, afirma Pino (1998), o termo
afetividade € abordado de forma genérica e caracterizado por uma concepcao idealista
da vida afetiva. Diferentemente do vocabulo emocao, a afetividade de modo geral,
traduz uma concepgao mais mecanicista.

Entender as relacdes afetivas que acontecem na primeira fase da infancia torna-
se fundamental para a experiéncia das relacoes sociais que ocorrem durante toda a sua
vida. As criangas vao elaborando, significando, vivendo afetivamente em uma relagao
com o outro e significando a si proprias nessa relacao.

Considerando, portanto, que, a atividade ladica é o berco obrigatério das
atividades intelectuais da crianca sendo por isso, indispensavel a pratica educativa
(PIAGET, 1998).

Buscando, poeticamente, as palavras de Manuel de Barros (2010, p. 57) “[...] as
imagens sao palavras que nos faltaram”. Nesta perspectiva, observam-se na Figura 1, os
gestos e expressoes faciais que podem representar a afetividade de criangas.
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Figura 1 - Expressoes faciais de afetividade na infancia, brincadeiras com caezinhos

et

Fonte: Acervo da pesquisa (2020).

Na imagem, ha uma perspectiva de relacdes de afeto entre as criangas que brincam
em casa, principalmente com seus animais domésticos. Em dialogos com os pais,
observou-se que as criancas se sentiram felizes por estarem “presas em casas”, pois
seus bichinhos queridos estavam com elas para brincarem e se divertirem. As regras
das brincadeiras sao também formas educacionais, uma vez que as criangas percebem
que também sao responsaveis pelos caezinhos, gatinhos, coelhinhos e outros bichinhos
que residem em suas residéncias.

Santos (2002) considera o brinquedo como um elemento importante na infancia,
que pode representar a principal atividade para a crianca. Para este autor, o brinquedo,
independentemente de ser elaborado por adultos ou inventado pelas criangas, torna-
se indispensavel para o desenvolvimento do ser humano, estabelecendo equilibrio para
sua saude fisica, emocional e intelectual. Ele representa um dos objetos culturais mais
importantes nas experiéncias ladicas vivenciadas pelas criangas.

Os estudos sobre os brinquedos surgem da diversidade ante as novas realidades
econOmicas, politicas e culturais, definidoras do mundo contemporaneo e que
identificam, de certa forma, o projeto de modernidade.
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Para Von (2001), o brinquedo é um instrumento que deve ser estudado e analisado,
além da sua funcao primaria de entretenimento infantil. Trata-se de um objeto, parte
de um processo cultural que forma, amplia e estabelece valores sociais.

O brinquedo é um objeto que contém um processo cultural, representando a visao
de mundo da crianca. Neste sentido, Porto (2008) relata que, dependendo da matéria-
prima em que foi executado - madeira, espuma, ferro, pano ou vinil; da forma e /ou do
desenho - bonecas; do aspecto tatil - bichos de peltacia ou de borracha; da cor, do
cheiro e dos sons, os brinquedos proporcionam possibilidades de experiéncias variadas
que marcam sua vivéncia. Se a matéria prima for de origem local, caracteristica do lugar
de vivéncia agrega ainda mais valor a memoria.

O ato de brincar é extraordinario, saldavel, prazeroso, e o prazer é assunto
fundamental do cerne do equilibrio humano. Através do ladico, as criangas sentem
varias situacoes, entre elas brincar de casinha. O brincar é o meio de vivenciar e crescer
da criancga. No brincar, ocorre um método de troca, partilha, comparacao e transacgao,
provocando desequilibrio e equilibrio e provocando novas conquistas individuais e
coletivas (BERTOLDO; RUSCHEL, 2011).

Desde as civilizagcdes mais antigas, ha registros de objetos que podem ter tido a
funcao de brinquedo. O brincar é algo tao espontanea, tao natural, tao préprio da
crianga, que nao haveria como entender sua vida sem o brinquedo.

E importante assinalar também que os jogos sempre foram instrumentos
importantes nas sociedades como elemento de socializacao, inclusive quando o
trabalho nao tinha a importancia que adquiriu na sociedade industrial. Na revolugao
industrial, adultos, criancgas e jovens viviam, trabalhavam e jogavam juntos. Um ato de
celebracgao entre o fazer e a diversao (VOLPATO, 2002).

Neste sentido, os textos de Benjamin (2002) apresentam grandes contribui¢oes
sobre a histéria dos brinquedos e da infancia contemporanea, apontando suas
formacoes ao longo do desenvolvimento industrial das sociedades. Seus textos
oferecem uma reflexao sobre a tecnologizagcao crescente que envolve o brinquedo e
suas configuracoes na sociedade, permitindo identificar nos objetos as varias
dimensoes do social.

Ouve-se com constancia o adulto dizer ao identificar brinquedos antigos “Ja nao
se tem mais isto” (BENJAMIN, 2002, p. 84). Quase sempre isso € simplesmente
impressao dele, ja que se tornou indiferente a essas mesmas coisas que por todo canto
chamam a atencao da crianca.
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Tanto Vigotski (2000) como Wallon (1975) atribuem ao afetivo, um papel
fundamental. Wallon, mais que Vigotski, dedica-se a discussao sobre a afetividade e o
papel da emocao no desenvolvimento do “eu”. Dessa forma, as pessoas vivem em
processos civilizadores que dependem fundamentalmente do desenvolvimento
humano durante sua infancia (OLIVEIRA; GEBARA, 2010).

Memoria

Memoria é a capacidade humana de reter fatos e experiéncias do passado e
retransmiti-los as novas geracdes através de diferentes suportes empiricos (voz,
musica, imagem, textos, objetos, entre outros). “A memoria é um glorioso e admiravel
dom da natureza, através do qual revoca-se as coisas passadas; abracam-se as
memorias presentes e contemplam-se as futuras, gragas a sua semelhanga com as
passadas” (LE GOFF, 2003, p. 447). E através dela que o ser humano cria significados
para as acoes do cotidiano e acumula experiéncias para utilizar durante a vida.

Para demonstrar a relevancia da afetividade com os objetos na formagao da
memoria do individuo, se fez necessario caracterizar a importancia da transmissao
entre geracoes de valores tangiveis e intangiveis de afeto. Existe uma memoria
individual que € aquela guardada por um individuo e se refere as suas proprias vivéncias
e experiéncias. Elas também contém aspectos da memoria do grupo social e o lugar de
vivéncias.

O individuo livre de interesses politicos e sociais, tao necessitado de um sentido
para sua vida quanto seus similares. Ele guarda seus objetos como as velhas fotos da
familia, o resgate de uma memoria e, assim, de sua propria condicao humana. Segundo
Le Breton (2009), o homem esta afetivamente presente no mundo, tanto nas relagoes
com os outros, quanto com o0s objetos e os espacos que o cercam. Contudo, “[...] a
memoria enquanto fendmeno € uma relacao entre o sujeito e o real, constituindo a sua
expressao uma representacao que reflete esse mesmo sujeito, na sua
multidimensionalidade como sujeito biosociocultural em transitividade” (LEITE, 2012,

p. 12).

Novas possibilidades do brincar entre criangas e adultos, em seus lares, surgem
como recursos para amenizar o estresse do nacleo familiar, diante a inseguranca de
contagio do novo coronavirus. Na Figura 2, observam-se imagens de brinquedos e
brincadeiras compartilhadas entre criangas e adultos, dentro das residéncias.

Os sentimentos gerados de alegria pela diversao sao elementos que podem
construir para a formacao da memoria entre todos os participantes, em lacos de
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afetividade. As familias relataram que também os pais passaram a ter inspiracoes para
criar brincadeiras e instrumentos musicais na companhia dos filhos.

Figura 2 - Brinquedos musicais e brincadeiras entre criancas e familiares

e

Fonte: Acervo da pesquisa (2020).

Para Porto (2008) e Le Goff (2003) a relacao com o brinquedo adquire ligacao
direta com a memoria. A memoria € a capacidade de adquirir, armazenar e recuperar
informacao e fatos obtidos através de experiéncias ouvidas ou vividas e repassa-las as
novas geracoes atraves de textos, voz, musica, imagem, entre outros. Trata-se de um
processo que conecta pedacos de memoria e conhecimentos a fim de gerar novas
ideias, ajudando a tomar decisoes diarias.

Objetos biograficos e suas relagdes memoraveis

Compreende-se a importancia das relacdes memoraveis entre os seres humanos
e 0s seus objetos biograficos do cotidiano, a partir da infancia. Trabalha-se na
perspectiva do brinquedo e do espaco sociocultural, geosimbolico, como elementos
propulsionadores das relagdes de afeto em meio a cultura em que estao inseridos.

Deve-se olhar para os objetos como ferramentas para uma construgao. Os objetos
nao sao um fim em si mesmo, mas constituem-se como processos para alcancgar algo.
Os objetos biograficos sao como uma proposta de processo de conhecimento e
construgao de futuro, ou seja, um objeto qualquer pode se tornar um objeto
bibliografico a partir da construcao dos fatos, do tempo e do ambiente onde o mesmo
foi inserido, em relacao a vida humana, conforme descreve Leite (2012).

m



Brinquedos e cultura: Aspectos interdisciplinares do brincar

Brinquedos, memoria e o design afetivo: observagdes do contexto atual da vida em familia
DOI: 10.23899 /9786589284239.8

Um qualquer objeto, ao ser socialmente reconhecido, implica a geragao dos
processos de pertenca (discriminagao, conjuncao e agregacao), através dos
quais se reconstroem os sentidos do mundo ou a sua inteligibilidade. Em tese,
“qualquer reflexo do mundo permite a reconstrucao e a representacao desse
mundo, nao na sua dimensao real, mas como representacao dos seus sentidos,
de forma intersubjetiva” (LEITE, 2012, p. 27).

Segundo o autor, o objeto percorre um processo de espaco-tempo em
permanente transformacao, aliado as emocdes e sentimentos dos usuarios. As
experiencias individuais e sociais de historias de vidas com os seus objetos possibilitam
um vasto campo de conhecimentos. Sao experiencias vividas que constroem sentidos;
coloca o ser humano como transmissor de um olhar biografico sobre si mesmo, sujeito
da historia, “[...] transportam a densidade de significados que compdem as diferentes
experiencias dos sujeitos, as suas expectativas de acao e a natureza relacional onde a
interacao se processualiza” (LEITE, 2012, p. 23).

A partir dos objetos é possivel recuperar uma memoria e contar de vida e registra-
la, promovendo a consciéncia social no individuo ou numa coletividade aléem de
contribuir para construcoes de diferentes saberes. Como Leite (2012) coloca, trata-se
de um saber que se alicerca na partilha das experiencias como vontade de futuro. Esse
momento, de registro dos fatos entre a pessoa e o objeto € muito importante para a
criacao de uma consciéncia de si e o seu empoderamento. “Todos os objetos do mundo
comum, ainda que permanecam o que sdo quanto as suas aparéncias, podem ser re-
situados de repente em uma outra relacao na esfera da sensibilidade de quem os
captura, adquirindo um outro tipo de valor” (MACIEL, 2004, p. 103).

Os objetos como signos respondem a um proposito de outra ordem, qual seja:
tornar possivel que o objeto seja um registro da existéncia humana. Ecléa Bosi (1994)
discute a fungao dos objetos do cotidiano atribuindo importancia a dimensao afetiva.
Na Figura 2, um brinquedo que representa uma boneca que traz em si o contexto do
significado, do desejo e dos fatos que se constroem na convivéncia com o objeto. A
autora se vale da ideia de objetos biograficos, conforme denominagao de Morin (BOSI,
1994, p. 441):

Quanto mais voltados ao uso cotidiano, mais expressivos sao os objetos: os
metais se arredondam, se ovalam, os cabos de madeira brilham pelo contato com
as maos, tudo perde as arestas e se abranda. Sao estes os objetos que Viollete
Morin chama de objetos biograficos, pois envelhecem com seu possuidor e se
incorporam a sua vida: o relégio da familia, a medalha do esportista, a mascara
do etndlogo, o mapa-mundi do viajante. Cada um desses objetos representa uma
experiéncia vivida.
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Os “objetos biograficos” se opdem, segundo Bosi (1994), aos chamados “objetos
protocolares” cujo uso € provisorio e podem ser encontrados nos pertences de muitas
pessoas, ja que sao valorizados pela moda, e nao pela relagao particular que estabelecem
com seu usuario.

Nesse sentido, os brinquedos podem ser tanto um quanto outro, mas sempre
havera um brinquedo ou brincadeira na infancia associado a memoria afetiva que tenha
impactado a vida de um individuo ou grupo. Mais fortes serao os lagos de memoria se
vinculados a lugares de memoria.

O que aponta Maluf (1995) sobre esta vivéncia é a experiéncia humana - termo
médio entre o ser social e a consciéncia social, que tinge a cultura e cria padroes de
valores sociais, assim como é a pratica que constréi o mundo das diferencas a das
necessidades materiais: os valores sao “vividos”. Valores estes que estao diretamente
relacionados com as identidades culturais e as territorialidades, com os espacos
construidos social e culturalmente. A partir das necessidades materiais, os objetos
ganham uma carga de valores emotivos pelo uso e pelas relagdes afetivas construidas
em torno dele no tempo e no espaco.

Baudrillard (2000) também destaca o valor afetivo das coisas, uma vez que objetos,
para além de sua finalidade pratica, servem para personificar as relacoes humanas:

Admitamos que nossos objetos cotidianos sejam, com efeito, os objetos de uma
paixao, a da propriedade privada, cujo investimento afetivo nao fica atras em
nada aquele das paixdes humanas. [...] 0os objetos nesse sentido sao, fora da
pratica que deles temos, num dado momento, algo diverso, profundamente
relacionado com o individuo, ndao unicamente um corpo material que resiste,
mas uma cerca mental onde reino, algo de que sou o sentido, uma propriedade,
uma paixao (BAUDRILLARD, 2000, p. 93-94).

Os objetos sao constituidos pelas proprias memorias dos sujeitos, pecas que
trabalham com emocdes, afetos, intui¢des e saberes diferenciados que buscam dialogo
para acoes comuns e cotidianas na formagao humana do tempo presente. Assim, como
relata Leite (2012, p. 35):

As acdes a desenvolver podem ser, portanto diferenciadas, plurais e
multiformes. Nao existem formas finais predeterminadas, nem existem regras
predefinidas. O contexto ¢ que determina o guiao e os objetivos a atingir. O
desafio dos objetos biograficos é o de colocar-se a si proprio em cena, e pela sua
participagao no grupo, através da encenacgao da proépria vida, participar no
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processo transformador. Um processo de aprendizagem que tem por base a
dignidade do ser humano, a sua capacidade e a importancia como ser.

Dessa forma, todo o individuo constroi e reconstroi constantemente a sua historia
de vida em funcao das suas experiéncias do passado e a sua experiéncia no presente
em funcao da sua vontade de futuro. Segundo Leite (2012), nela ele encontra a sua
identificacao com o todo, ou 0 modo como ele observa a sua relagao processual entre
a unidade e o todo. A consciéncia de si.

Interessante também observar que é um processo dinamico de significacdes e
ressignificagoes ao longo da historia de vida. Os objetos, ao longo da trajetoria do
individuo no mundo, adquirem diferentes valores e niveis de importancia. E com eles
sao estabelecidas diferentes conexdes afetivas ao longo da vida. Diferentes daqueles
distantes, inicialmente criadas na infancia. Sao valores amadurecidos, incorporados
aqueles dos primeiros anos de vida.

Design Afetivo

O termo Affective Design ou Design Afetivo passou a ser evidenciado nas tltimas
décadas. De acordo com Menezes (2007) essa abordagem de design tem foco no papel
das emocoes humanas e em sua influéncia na maneira em que o ser humano
compreende e se relaciona com os artefatos. Por isso, a importancia de investigar como
projetar tais experiéncias afetivas ou ao menos como facilita-las.

Conforme Santos e Rubio (2012) uma das dificuldades no estudo da afetividade ¢ a
definicao do que realmente significa o termo, que na maior parte das vezes se confunde
com o significado de emocao.

Almeida (2001) escolheu a abordagem de Henri Wallon, educador e meédico
francés, que viveu de 1879 a 1962, para diferenciar os termos. Para Wallon, a emocgao
estaria relacionada ao componente biolégico do comportamento humano, referindo-
se a uma reacao de ordem fisica, que dura apenas um periodo de tempo. Ja a afetividade
teria uma significagcao mais ampla, na qual se inserem varias manifestagoes - das
basicamente organicas (expressdes de sofrimento e de prazer) as manifestagoes
relacionadas ao social (sentimento, paixao, emocgao, humor, etc).

Russo e Hekkert (2008) relatam que pesquisadores de design investigam como
ocorrem tais vinculos afetivos, que as pessoas mantém com os produtos e como é
possivel facilitar que eles ocorram. Isso ocorre porque, segundo Menezes (2007) o ser
humano possui o desejo de cercar-se de produtos que os ajudam a criar um sentimento
de conforto, seguranca e afeto.
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E importante salientar que a relacdo usuario-produto sempre inclui o outro de
alguma forma seja fisicamente, seja em pensamento de acordo com Damazio (2006), ou
seja, os produtos nao existem fora das relacoes sociais. Isso reforca a ideia do Le Breton
(2009) que o homem esta afetivamente presente no mundo.

A influéncia do afeto pode ser encontrada em ambas as situagoes individuais e
sociais. Os vinculos afetivos podem alterar os processos de pensamento, mudando a
forma como os eventos sao percebidos e interpretados. Ele pode mudar a forma como
as pessoas interagem umas com as outras e também pode alterar a forma como as
pessoas interagem com os objetos, conforme site Affectivedesign (2006).

Para entender o Design Afetivo é necessario entender as formas e manifestagoes
afetivas que o usuario pode ter com um produto. Uma delas, ou talvez a principal, é o
amor. Frases como "Eu adoro meu ténis" ou "Nao vivo sem meu celular” podem parecer
banias, porém possuem legitimidade. Russo e Hekkert (2008) afirmam que o amor (ou
adoracao) expressado em relagao a produtos de consumo, € real e nao simplesmente
uma expressao metaforica. Como afirma Oliveira (2014), o intenso contato sensorial
(principalmente tatil) da pessoa com seu objeto chegam a tal ponto, que esse objeto se
torna uma extensao do corpo humano.

Analise: o brinquedo, o territdrio e as relagdes de pertencimento

Importante também considerar o espaco como um territorio, como o ambiente
que guarda caracteristicas socioculturais e fatores que influenciam as relagdes de
pertencimento. O territorio € uma construcao, € o espaco produzido pela acao de um
ou mais atores, que envolve aspectos de ordem social e cultural, dentre outros, cuja
apropriacao € intencional e ocorre de forma concreta ou abstrata (MACIEL, 2011).

Segundo Raffestin (1993), o espaco esta vinculado a delimitagao geografica antes
que qualquer atribuicao ou valor lhe seja atribuido. Ele antecede o territorio. Sem a agao
dos atores é apenas uma matéria-prima. E latente. Potencial. Preexistente a qualquer
conhecimento e/ou a qualquer acao dos atores sobre ele. Mais que uma limitagao
geografica, o estudo do territorio revela a dinamica da sociedade e sua histéria,
pontuada por acoes de apropriacao e de uso do espaco. A configuragao do territorio €,
ao mesmo tempo, produto e processo social.

O territorio, na visao raffestiniana, é o espaco produzido, vivido. Nesse sentido, €
espaco social e cultural. Espaco que sofreu a acao de um ou de mais atores. No espaco
ha uma dimensao simbdlica de apropriagao, carregada de valores de uso e de marcas
do vivido, que inserem os sentimentos, as percepgoes, as imagens associadas a ideia de
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lugar (HAESBAERT, 2005; RAFFESTIN, 1993; TUAN, 1983). Nesse contexto, podem ser
consideradas as relacoes afetivas com os objetos, com os lugares e toda a historia de
vida de um individuo ou grupo social. Os lugares sao marcados pelos significados e
valores dados pelas pessoas que nele vivem e interagem.

Espaco e lugar se diferenciam no momento em que o espago ¢ dotado de
significado e assume valor para aqueles que o ocupam e o transformam em lugar. Sao
as pessoas que edificam e humanizam os espacos com seus habitos, costumes, crengas
e sua cultura de um modo mais amplo.

Os lugares sao espacos conquistados e valorizados, nos quais o ser humano vive e
com os quais interage. O espacgo aberto nao tem caminhos trilhados nem sinalizagao.
Nao tem padroes estabelecidos que revelem algo, € como uma folha em branco na qual
se pode imprimir qualquer significado.

O espaco fechado e humanizado € lugar. Comparado com o espago, o lugar € um
centro calmo de valores estabelecidos. Os seres humanos necessitam de espaco
e lugar. As vidas humanas sao um movimento dialético entre reftigio e aventura,
dependéncia e liberdade (TUAN, 1983, p. 61).

Os lugares estao repletos de memorias afetivas. Estao no passado, no presente e,
ainda na imaginacao das pessoas. Cada lugar € um, e para cada individuo possui valores
e significados especificos, vinculados a sua historia de vida. As relagdes construidas com
os lugares, com os objetos e com as experiéncias vividas na infancia estao entrelacadas
de modo que os objetos biograficos sao porta vozes de um tempo, de uma
individualidade inserida em um contexto territorial. Muitas vezes o brinquedo, como
um objeto biografico, ¢ um elemento que atravessa o tempo sendo capaz de reavivar
memorias e estabelecer conexoes com as historias de vida.

Resultados e consideracdes

Pode-se dizer que o produto e o espaco se tornam afetivos a partir do momento
que eles adquirem importancia para o usuario, a ponto de ele desenvolver relagoes de
afeto, independentemente da sua natureza. O brinquedo ¢ um produto capaz de
desenvolver essa relacao de afetividade, como também atua nos aspectos da memoria
e das relacoes de pertencimento.

Por meio dos objetos bibliograficos é provavel que uma histoéria possa ser contada,
seja no contexto de memoria de um individuo ou da coletividade. Dessa forma, eles sao
registros que também promovem a construgoes de diferentes saberes.
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As relagoes afetivas que se instalam ente o ser humano e os objetos, também
podem definir o tempo, o lugar, a historia de vida de um individuo ou grupo social, enfim
situar o territorio. Os objetos, carregados de elementos dos lugares transportam os
significados e valores daqueles que o conceberam ou utilizaram os objetos.

A criancga recebe determinada cultura de seus familiares, bem como influéncias do
meio em que vive. Assim, as familias que relataram suas experiéncias relataram que elas
foram além das previsoes. Acreditavam que somente as criangas iriam aproveitar as
brincadeiras em casa, durante o periodo de isolamento. No entanto, para eles a
memoria de suas infancias foi ativada e também se divertiram. “Estes sao momento que
eles e os filhos irao lembrar em outras fases de suas vidas”, relatou uma das maes. Ela
acredita que os lagos de afetividade também se fortaleceram durante este periodo de
brincadeiras em seu lar.

A insercao dos valores humanos no cotidiano de uma sociedade ¢ de fundamental
importancia para uma melhor qualidade de vida em seus relacionamentos culturais, em
especial, no meio familiar, considerando todo o processo social pelo qual o homem ira
passar ao longo de sua vida.

Um dos valores destacados neste artigo € o da afetividade, implica na habilidade
que as pessoas tém para expressar e receber afeto, sendo aos poucos construida e
moldada. Estas necessitam conviver com as demais e, se a convivéncia for afinada, com
respeito a individualidade de cada um, existira um mundo melhor.

Dessa forma, torna-se possivel inserir as relagoes afetivas com os objetos, com os
lugares e toda a historia de vida de um individuo ou grupo social. Estudos aprofundados
podem propor a elaboracao de ambientes com melhor qualidade de vida, pois a
afetividade se faz inclusive pelos valores que a eles forem atribuidos.

A partir do ano de 2020, para conter a propagacao da pandemia do coronavirus
(COVID-19), as pessoas tiveram que adequar suas atividades cotidianas em suas
residéncias. Neste periodo, as relacdes entre os familiares se intensificaram. O trabalho
executado somente por internet fez com que os pais reformulassem os horarios de
atividades e de recreacao dentro de casa. Muitas criancgas, que quase nao conviviam
com os pais, puderam conhecer as historias e brincadeiras dos genitores. Algumas
reinventaram a forma de brincar com as criangas no espaco de moradia. Na maioria,
mesmo com os desgastes, houve uma aproximacao e descoberta de novas brincadeiras
e formas de diversao entre pais e filhos. Esta pandemia acende o ambiente para um
novo ensejo de coloquios sobre cidadania, apurado coletivo e humanidade. Diversas sao
as puericias e as disparidades, mas um inico anseio: mais igualdade.
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Na valorizagao das brincadeiras dos antepassados, nasce o respeito familiar que
culmina no respeito social. Uma conquista desejada por educadores e pelos pais,
dialogo e respeito na conducao de uma sociedade mais feliz.
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Para entender a linguagem do brincar — um exercicio de descolonizacao
que acolhe a crianga como novidade no mundo

A experiéncia do brincar cruza diferentes tempos e lugares, passados, presentes
e futuros, sendo marcada ao mesmo tempo pela continuidade e mudanga
(BORBA, 2007, p. 33).

Este artigo tem como objetivo refletir sobre a importancia de uma pedagogia do
olhar e da escuta para pensar em como podemos contribuir para que as praticas
desenvolvidas no contexto da creche e pré-escola possibilitem que as criancas
construam significados sobre o mundo.

Um dos conceitos importantes desenvolvido por pesquisadoras da infancia é o
conceito de descolonizacao, que problematiza o olhar adultocéntrico e psicologizante
sobre a crianga, abrindo espaco para que outros/as sujeitos se tornem protagonistas,
neste caso a crianga e para que adultos aprendam a olhar as criancgas a partir da vida
mesma e do tempo presente, a partir de suas poténcias (FARIA et al., 2015). O conceito
pode ser aplicado a outras situagoes. No caso deste artigo ele sera utilizado para pensar
outro modo de perceber a crianga atraveés de uma pedagogia do olhar e da escuta, que
permita perceber como as praticas pedagogicas podem ser caminhos para que as
criancas construam significados sobre o mundo, rompendo com a logica da
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reproducao, da antecipacao da escolarizacao e da compensacao e assisténcia para as
criangas pobres, que marcaram as praticas da Educacao Infantil, aqui no Brasil, em
especial até a década de 1980.

Um dos marcos a partir do qual a crianga se torna centro de atencao e
responsabilidade de todos é a Constituicao Federal de 1988, que desencadeou a
construcao de uma série de documentos e legislacoes que defendem o direito das
criancas a uma educacao de qualidade, processo que ainda estd em construcao. Entre
os documentos que se instituem como marcos legais em defesa das criangas podemos
citar: O Estatuto da Crianca e do Adolescente (1990); a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (LDB), Lei n°® 9.394/96; o Referencial Curricular Nacional para a
Educacao Infantil (RCNEI) e a Politica Nacional de Educacao Infantil (1998-2006); as
Diretrizes Curriculares Nacional para a Educacao Infantil de 2009 através da Resolucao
n° 5, de 17 de dezembro de 2009, em vigor até o presente momento. Por fim, a aprovagao
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

As DCNEI (BRASIL, 2009), neste momento, podem ser consideradas um dos
marcos mais importantes para a Educacao Infantil e preconiza que o curriculo da
Educacao Infantil deve ter a crianca como centro e: “As praticas pedagogicas que
compoem a proposta curricular da Educagao Infantil devem ter como eixos
norteadores as interacoes e a brincadeira” (BRASIL, 2009). Mesmo passados mais de 10
anos das Curriculares Nacionais para a Educagao Infantil (BRASIL, 2009), resquicios de
reproducao e da antecipagcao ainda fazem parte do cotidiano das instituicoes de
Educacao Infantil. Essas praticas, desvinculadas das interacdes e brincadeiras,
denunciam a representacao de crianga que ainda perdura nas instituicoes e nas praticas
educativas.

Antonio Miguel (2015, p. 27, grifos do autor) faz uma dentncia em relagao a isso:

As representacoes cientificas de criangas quase sempre as viram ou como almas
desencarnadas ou como almas infantes. Almas sem corpos ou corpos
defeituosos. Nessas representacgoes, as “almas dos pequenos” sempre foram
vistas como “almas pequenas”, ou pelo menos, menores do que os adultos.

Essas representacoes que atravessam os estudos sobre a crianga, interferem na
construcao das praticas que podem romper com a logica adultocéntrica, reprodutivista
e antecipatoria. Tal mudanga requer uma postura descolonizadora, que significa
construir um olhar e uma escuta que privilegia a criancga, sua voz, seus gestos, suas
linguagens, quer sejam expressivas, simbolicas, metaforicas, imaginativas, cognitivas.
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Logo, perceber a crianca como sujeito de pouca idade, diferente do adulto, mas nao
menor e menos importante do que os sujeitos de outras idades. Requer compreender a
crianga como capaz de construir sentidos sobre o mundo. Requer “[...] a suspensao de
julgamentos [...]"; “[...] dar significado e valor as perspectivas das criancgas [...]"; “[...] estar
aberto ao inesperado e ter [...]"; “[...] tempo porque o tempo possibilita ouvir e ser

ouvido pelos outros” (RINALDI, 2016, p. 237).

A crianca faz isso através do brincar. O processo de descolonizacao ¢ também a
possibilidade de compreender o brincar como atividade fundamental para a criancga; a
crianca compreendida como ser singular, historico, de direitos e a Educacgao Infantil
como espaco expressao da crianga atraves de suas multiplas linguagens. Exige,
portanto, a construcao de uma pedagogia do olhar e da escuta, tendo como sujeito
central a crianca. E nesse sentido que Macedo et al. (2016, p. 41) argumenta em prol de
uma perspectiva descolonizadora, ja que:

As criancas pequenininhas estao cotidianamente construindo cultura e
ressignificando as condigoes materiais que estao disponiveis a elas, contudo, s6
percebemos este carater ativo quando damos olhos e ouvidos para suas
producoes, rompendo com os mecanismos coloniais que cerceiam as imagens
mentais que temos sobre o que é vivenciar a infancia.

O artigo aborda os trés pontos acima colocados iniciando com uma reflexao sobre
a crianca, que se entrelaca com o brincar e com as praticas educativas desenvolvidas
na escola, tendo como fio condutor a ideia da construcao de uma pedagogia do olhar e
da escuta. O artigo contera dados empiricos produzidos a partir de observacgoes feitas
das praticas desenvolvidas por estagiarias do curso de Licenciatura em Pedagogia da
Universidade Federal de Santa Maria. Sao duas cenas de momentos de brincadeiras das
criangas que ao lancar um olhar e uma escuta, percebe-se como a crianca, através do
brincar, constroi significados sobre a vida e sobre si proprias. Construir significados €
fundamental para nosso reconhecimento enquanto individuo, sentimento de pertenca
e as criancas buscam isso desde muito cedo. Neste sentido,

As criancas tém desejo e a habilidade de procurar pelo significado da vida e de
si mesmas assim que nascem. [...] Por isso vemos as criancas como seres ativos
e fortes, explorando e encontrando significado, e nao como predeterminadas,
frageis, carentes, incapazes (RINALDI, 2016, p. 235).
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Chegar ao mundo, brincar, ser sujeito significado no mundo

Esta fé e esta esperan¢a no mundo talvez nunca tenha sido expressa de modo
tao sucinto e glorioso como nas breves palavras com as quais os Evangelhos
anunciaram a “boa nova™ “Nasceu uma crianca” (ARENDT, 2005, p. 259).

As criangas, ao chegarem ao mundo, eles proprios sao a novidade que interfere em
um mundo ja velho, um mundo que ja tem historia. “O milagre que salva o mundo, a
esfera dos negécios humanos de sua ruina normal e ‘natural’ é, em Gltima instancia, o
fato do nascimento” diz Hannah Arendt (2005, p. 259) em A Condi¢ao Humana, conceito
que nos ajuda a entender a complexidade que € a chegada de uma crianca ao mundo.
Em cada crianca ha novidade, em cada crianga, um novo comego, em cada comeco,
novos sentidos sobre o mundo, uma vez que cada uma € um ser singular, que na
interacao com o mundo, age nele, o reproduz e o interpreta.

O mundo em que a criang¢a chega ¢ um mundo de cultura e, portanto, de sentidos
e significados, entendidos tanto pela coletividade, como individualmente e sao estes
significados que impelem a crianca a construir seus proprios significados sobre o
mundo, ou seja, impelem a crianga a “[...] desenvolver uma teoria interpretativa, uma
narrativa que da significado ao mundo ao seu redor” (RINALDI, 2016, p. 235).

Entender tais sentidos exige da professora e do professor uma postura de olhar e
escuta que possibilite compreender o universo da crianga. A comunicacao desses
sentidos ocorre através do brincar e das perguntas curiosas das criancgas, de suas
indagacoes e manifestacdes. Mesmo que, as vezes, as criancas ainda nao utilizem a
linguagem oral, elas se comunicam por meio de sinaliza¢oes, do choro, do riso, do
enrijecimento das pernas, dos bracos, da recusa ao colo ou do pedido de colo atraves
da mao que alcanca o corpo do outro. Esse olhar, grande parte das vezes, esta
condicionado as concepgoes de crianga e infancia que cada professor/a carrega
consigo. Tais concepgoes permitem vislumbrar a acao da criangca como criagao ou
repeticao; como poténcia ou incapacidade. Para Tosatto e Portilho (2014) ainda
predomina nas praticas docentes na Educacao Infantil concepgoes de crianga baseadas
em nocoes idealizadas como a de crianga pura, ingénua, que fantasia e se afasta da
realidade. Também concepcoes cientificas amparadas na aprendizagem, na
transmissao ou no desenvolvimento (por meio de estagios). Logo, sugere-se aqui pensar
a crianca como produtora de cultura, que intervém nos espacos em que habita,
transformando-os, adaptando e produzindo a partir da cultura quando sua imposicao
nao se faz autoritariamente.
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Além dos gestos os quais as criangas demonstram a sua compreensao do que
ocorre em seu entorno, a construcao de significados ocorre através do brincar. Requer,
portanto, que compreenda a importancia da atividade de brincar, se permita que a
criancga brinque e se expresse através da brincadeira. Conforme defendem Ferreira e
Tomas (2020, p. 7) “[...] pode dizer-se que quando as criangas brincam umas com as
outras, e experimentam esta agcao como significativa, estao a aprender uma série de
conhecimentos”. Do professor e da professora é necessario a construcao de uma
pedagogia do olhar e da escuta.

A capacidade de escuta e a expectativa reciproca, permitem a comunicacgao e o
dialogo, é a qualidade da mente e da inteligéncia humana que esta claramente
presente nas criancas. Desde o nascimento as criancas desenvolvem essa
atitude para fazer parte da identidade dos outros (RINALDI, 2016, p. 235).

O olhar e a escuta precisam ser entendidos de forma ampla, como um convite para
olhar os documentos e suas recomendagoes, bem como para perceber a poténcia do
brincar. Em relagcao as DCNEI (BRASIL, 2009) enfatizam que as praticas pedagogicas na
Educacao Infantil em sua proposta curricular “devem ter como eixos norteadores as
interacoes e a brincadeiras”. E concebe a crianga como:

Sujeito historico e de direitos que, nas interagoes, relagdes e praticas cotidianas
que vivencia, constréi sua identidade pessoal e coletiva, brinca, imagina,
fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona e constroi
sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura (BRASIL, 2009).

Requer ainda olhar e escutar a recomendacao de pesquisadores da area com
relacao a importancia do brincar, entendendo-a como atividade importante, ou melhor,
como atividade fundamental para que a crianca entenda e construa significados sobre
o mundo, entenda a si propria, e interprete o seu entorno, atribuindo significado as
relacoes que estabelece com os demais. Borba (2007, p. 35), a partir de Vygotsky (1987),
defende que:

Brincar é uma atividade humana criadora, na qual imaginagao, fantasia e
realidade interagem na producgao de novas possibilidades de interpretacao de
expressao e de acao pelas criancas, assim como novas formas de construir
relacoes sociais com outros sujeitos, criancas e adultos.
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Beltrame, Guarda e Luz (2021, p. 20) em seu estudo sobre o brincar, afirmam que
“[...] a crianca tem direito de brincar, entendé-la como sujeito de direitos €
proporcionar um brincar de qualidade para ela. [..] O brincar carrega muitas
aprendizagens ao longo do desenvolvimento pessoal, social e cultural”. Aléem de permitir
que a crianca brinque as autoras entendem que:

Para que o brincar ocorra de maneira qualitativa, é preciso que busquem
conhecimentos que sejam constituidos socialmente, iniciando por aquilo que as
criancas ja sabem para uma perspectiva de novas aprendizagens. Também que
tenha um espago onde possam compartilhar, confrontar, imaginar, dialogar com
as ideias de outras criancgas e adultos através da sua interagao consigo mesma,
com a natureza e com todo o mundo a sua volta. Para que o brincar ocorra,
precisamos de um espaco que garanta situacoes de interagao e aprendizagem
para que as criancas possam desenvolver a autonomia cognitiva, afetiva e social
(BELTRAME; GUARDA; LUZ, 2021, p. 22).

A partir do entendimento da importancia das recomendagdes nos documentos e
das recomendacoes sobre o brincar, lanca-se entao um olhar para as criangas. Para nos
olhar significa a possibilidade surpreender-se e “[...] nos levar a pensar como o olhar da
crianga, que parece perguntante. Olhar de espanto e de interrogacdes. Olhar de
pensamento, sentimento, descoberta; que nota, sente, se afeta, vibra e se alegra,
perambulando nas cores” (SALVA; MARTINEZ, 2020, p. 12). Do mesmo modo nos
referimos a escola como essencial para entender a criangas, mas além disso “[...] a
escuta as criancas ¢ um elemento de luta politica na defesa da infancia e no direito das
criangas a viverem suas infancias de forma digna, uma postura de advogar a causa da
infancia” (SALVA; MARTINEZ, 2020, p. 12). Aprender a escutar e ver as criangas e suas
culturas, do lugar de adulto, sem divida ¢ um aprendizado dificil. Logo:

Aprender a pratica da escuta requer tempo, exige uma abertura a fala do outro,
ao pensamento do outro e, acima de tudo, ter uma concepcao de criangca como
sujeito potente e que pode dizer sobre si, sobre o mundo, sobre os sentidos que
atribui ao mundo. Escutar é um ato de entrega e de humildade que diz do ser
incompleto, do ser aprendente, que quer entender o modo como o outro
interpreta o mundo (SALVA; MARTINEZ, 2020, p. 31).

Através dos registros de observacao do estagio, na condicao de orientadora,
apresentamos algumas cenas que nos permitem perceber as brincadeiras e os sentidos
atribuidos pelas criangas a elas. Na sequéncia algumas dessas cenas sao descritas.
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Cena 1

A estagiaria atua em uma turma de maternal, as criancas tém entre um e dois anos
e meio. Ela confecciona latas (de Nescau) com furos na tampa e dentro das latas coloca
palitos de picolé. A estagiaria senta no chao, algumas criangas se aproximam, ela abre a
lata, tira a tampa, tira os palitos e passa a coloca-los na lata através dos furos. Duas
criangas se interessam e querem as latas. Uma menina, tira a tampa, tira os palitos e
passa a coloca-los na lata através dos furos. Quando a estagiaria inicia o processo de
guarda dos materiais, ela orienta as criangas a colocarem os palitos na lata e colocar a
tampa. A menina resiste e fica brincando, colocando a mao dentro da lata que ja esta
com alguns palitos, colocando a tampa, tirando novamente. Ao sair do lugar onde estava
sentada percebe que ha alguns palitos no chao. Ela se senta no chao novamente, abre a
lata, olha os palitos. Eu imagino que ela va colocar os palitos dentro da lata. A menina
coloca a tampa e s6 entao coloca passa a colocar os palitos na lata através dos furos na
tampa. Ao terminar, novamente abre a tampa e fica brincando com a mao dentro da lata
e com os palitos, até convencer-se a entregar a lata para que a estagiaria guarde.

Consideramos essa cena interessante. Inicialmente € preciso um tempo dedicado
a olhar para a cena e observar seus multiplos aspectos. Um deles é a orientacao da
atividade pela estagiaria que, mesmo tendo orientado a colocar os palitos através dos
furos na tampa, as criancas também olham a estagiaria guardando palitos sem a tampa.
Para a menina, no entanto, o interessante € utilizar os furos da tampa para guardar os
palitos. Ha uma logica na execugao da atividade que se relaciona com o significado da
atividade para a criancga, que também € um desafio, uma espécie de jogo que a crianga
adentra. Gilles Brougere (1998, p. 2) considera que:

Jogo € a ocasiao de se progredir nas habilidades exigidas no proprio jogo. Isso
nao significa que nao se possa transferi-las para outros campos, mas aprende-
se primeiramente aquilo que se relaciona com o jogo para depois aplicar as
competéncias adquiridas a outros terrenos nao-ladicos da vida.

Mais uma vez reitera-se a importancia do brincar, como uma forma de construir
conhecimentos e habilidades. No entanto, a crianga nao esta agora preocupada com a
aprendizagem, ela quer estar no jogo. Por isso para Brougere (1998, p. 2), “[...] o que
caracteriza o jogo € menos o que se busca do que o modo como se brinca, o estado de
espirito com que se brinca”. Entramos entao naquilo que o autor chama de cultura
ludica. Cultura ludica sao esquemas que inserem a crianc¢a na brincadeira, produzindo
uma realidade imaginativa diferente daquela que a crianga vivencia no seu cotidiano
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(BOUGERE, 1998), que tem o cotidiano como lugar que exerce influéncia na sua forma
de brincar, mas que ao mesmo tempo a crianca interpreta do seu modo, o que para
Corsaro (2011), trata-se da “Reproducao Interpretativa”. Corsaro (2011, p. 31) entende
que, durante o processo de socializacao das criancas, entre pares ou adultos, as
criancgas “[...] nao se limitam a internalizar a sociedade e a cultura [...]", todavia, as
criancgas “[...] criam e participam de suas proprias e exclusivas culturas de pares quando
selecionam ou se apropriam criativamente das informac¢des do mundo adulto para lidar
com suas proprias e exclusivas preocupacoes” (CORSARO, 2011, p. 31). No caso da cena
descrita, a crianca poderia optar pelo modo adulto de lidar com a situacao, entretanto,
engajando-se no jogo, continua o modo ensinado pois ele o desafia de algum modo. Para
Corsaro (2011) complementando o exemplo da cena descrita, as rotinas das criangas,
compostas, geralmente, por momentos de chegada na escola, alimentacao, brincadeira,
ouvir historias, todas as interacdes diarias, apesar de esperadas, carregam em si a
possibilidade de reprodugao interpretativa das criancas, quando professores e
professores as questionam, perguntando sobre suas hipoteses e ideias, fazendo com
que, explorem suas percepc¢oes. Em muitos casos, basta olhar e perceber suas agoes,
dependendo ou nao das atividades serem dirigidas ou nao.

Cena 2

A estagiaria confecciona garrafas e latinhas sonoras para uma turma de maternal.
Em cada uma delas coloca diferentes materiais que as criancas podem fazer sons. O
menino esta com brincando com uma garrafa pequena. A menina com uma lata de cor
alaranjada, uma garrafa grande com milho de pipoca dentro e outra garrafa menor esta
ao seu lado. O Quadro 1 abaixo sintetiza os registros fotograficos da cena e seus
acontecimentos:
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Quadro 1 - Cena 2

(continua)

O menino quer a garrafa grande com as
pipocas e tenta negociar fazendo gesto que
ela esta brincando com trés garrafas. Ele diz:
- da da da gesticula, tenta conversar com a
menina, tanta chamar a professora, faz
inameras vezes sim com a cabega.

A menina o afasta e naolargaalataea
garrafa grande. Ao lado ha uma garrafa
pequena com alguma coisa cor-de-rosa, mas
ela nao pega. O menino também nao quer
aquela. Ele quer a garrafa grande com graos
de pipocas dentro.
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Quadro 1 - Cena 2

(conclusao)

A menina puxa a garrafa para si colocando junto
ao corpo. O menino tenta novamente pegar,
argumentar a seu modo, gesticula mostrando
novamente trés com as maos.

Insistentemente ele baixa e levanta a mao
sinalizando que ela esta com trés.

O menino pega a garrafa que esta ao lado e tenta
fazer com a menina se convenca a ficar com a
garrafa menor, ele esconde a garrafa grande
atras de si, e insiste na garrafa menor.

Fonte: Elaborado pelos autores.

130



Brinquedos e cultura: Aspectos interdisciplinares do brincar

Por uma pedagogia do olhar e da escuta para entender a linguagem do brincar - um exercicio de descolonizacao
DOI: 10.23899/9786589284239.9

Este registro mostra duas criangas em interagao, em negociagao, buscando
aprender um com o outro. Se conectam pelo desejo de posse de um brinquedo, mas que
nao ¢ arrancado da mao, mas o tempo todo negociado.

O menino pouco usa a linguagem oral, age com o corpo inteiro, com as maos, com
a boca, acenando com a cabeca, tentando convencer a menina dos atrativos do outro
objeto, para que ela entao lhe entregue o que ele deseja. Essa € uma possibilidade de
aprendizagem em grupo e que € possibilitada pela escola. Essa cena também nos mostra
o quanto as atividades reprodutivistas da pré-escola quando exige que crianga copiem
numeros subestima o conhecimento das criancas. Essas criancas tém em torno de dois
a trés anos. O menino, talvez nao saiba escrever o namero trés, mas entende o que é
trés, demonstrando que “[...] elas escutam a vida em todas as suas formas” (RINALDI,
2016, p. 235) e nos seus modos de brincar, esse aprendizado da vida, se mostra.

O aspecto central dessa cena, que € a negociagao entre as criangas reforca a nogao
de sujeito potente a qual defendemos. Para Malaguzzi (2016) sao nas relagoes sociais
que as criancgas exploram diferentes situagoes e com elas aprendem, a partir de um
papel ativo. No caso da negociacao, torna-se evidente que, as criangas: “[...] mostram-
nos que sabem como caminhar rumo ao entendimento” (MALAGUZZI, 2016, p. 72). Por
mais que ao final da cena a professor precise intervir o processo de negociacao
demonstra que as criancas usam de multiplas estratégias para alcancar os seus
objetivos, seja conquistar um novo objeto ou manté-lo.

Por isso a importancia do olhar e da escuta, se despindo de preconceitos,
desconstruido um olhar adultocéntrico, colonizador, para poder perceber a crianca em
toda a sua potencialidade. Nas duas cenas, € preciso manter uma postura atenta que,
intervém se preciso, mas, que, sobretudo, observa os gestos, as falas, tenta
compreender os sentidos atribuidos pelas criancas nas interagdes. Sobretudo, nao
abrevia o desejo e espera que elas, a partir de sua acao, cheguem as suas conclusoes,
testando suas ideias e explorando outras possibilidades de acao nao previstas na agao
adulta.

Consideracoes finais

Argumentar em prol de uma pedagogia do olhar e da escuta significa acionar a
sensibilidade necessaria na pratica das professoras e professores que atuam com as
criancas na Educacio Infantil e em outras etapas da Educacido Basica. E pedir por
momentos de interacao livres em que se possa observar como as criangas brincam e
como constroem sentidos sobre o mundo quando conversam, apontam, argumentam,
trocam, negociam.
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Pensar a Educacao Infantil a partir dos eixos das interagoes e brincadeiras implica
pensar a poténcia da crianga como sujeito capaz de interagir e que ao brincar, nao esta
“apenas” brincando, mas, esta aprendendo como o mundo opera e aprendendo como
poder fazer diferente, a partir da sua logica propria, ainda nao colonizada pelo trabalho
e pela velocidade do mundo.

As cenas destacadas refor¢am a inventividade da crianga quando confrontada com
situacoes de brincadeira que, podem ou nao ser planejadas pelos/as docentes. Nesse
caso, destacamos o papel do/a professor/a como alguém que sabe o momento de
intervir, entretanto, sabe os momentos em que precisa deixar que as criancgas explorem
suas hipdteses. Ainda, desse modo, reforca-se a importancia de perceber a crianca
como sujeito capaz de pensar, refletir, negociar, e faz isso por meio das interacoes e
brincadeiras.
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Introdugao

E dificil emoldurar Walter Benjamin (W.B.) e sua obra, assim como limitar sua
produgao tedrica apenas a uma area do conhecimento ou atividade humana, isso devido
a versatilidade escritural do autor. Subvertendo limites tacitos entre filosofia, arte e
técnica, critica literaria e cronica autobiografica, esse importante pensador alemao do
século XX, apesar da morte prematura, deixou uma vasta producgao bibliografica que
instiga seus estudiosos e biografos até hoje.

Chama a atengao seu interesse pela infancia em geral e, principalmente, pelas
atividades infantis com jogos, brinquedos e brincadeiras, resultando desse interesse
uma visao original da infancia e suas singularidades.

Mesmo em um sobrevoo rapido de seus escritos, percebe-se que a infancia
perpassa toda sua obra e esta presente em diversos momentos da vida e produgao
literaria. Seu habito de colecionador incluia um importante acervo de livros infantis,
cartilhas e, especialmente, brinquedos antigos, quase sempre entalhados
artesanalmente (BENJAMIN, 2009). Na sua producao literaria, além de resenhas
especificas sobre autores e pesquisadores do brinquedo e brincadeiras, a crianga que
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brinca esta sempre presente, como em diversos aforismas de Rua de Mdo Unica, nas
majestosas cronicas de Infancia em Berlim por volta de 1900, assim como em temas de
diversos programas produzidos por ele para as radios Funkstunde S.A., de Berlim e
Stidwestdeutschen Rundfunks, de Frankfurt. Decorrem desses e outros estudos uma
complexa teoria do brinquedo, de cunho antropologico e cultural, assim como uma
visao multifacetada e sensivel da crianca e da infancia.

Na primeira secao do estudo, contextualizamos a presenca do tema do brinquedo,
brincadeira e infancia em algumas obras ja citadas e outras que permeiam as
deambulagoes criativas benjaminianas.

Na secao seguinte, sao apresentadas as relagdes entre brinquedo, brincadeira e
criancga, tendo como fio condutor o conceito de mimese e sua raiz antropologica.

Na ultima segao, enquanto corolario da secao anterior, sao tracadas algumas
implicacoes da concepcgao benjaminiana do brinquedo e do brincar para o processo de
significacao da crianga e a constituicao do imaginario infantil, questdes essas reiteradas
nas consideracoes finais.

Embora o conjunto da obra benjaminiana sobre jogos, brincadeiras e brinquedos
tome a crianga em seu universo particular, talvez se possa identificar nela também uma
preocupacao original e criativa quanto a dimensao pulsional das brincadeiras na
constituicao da personalidade adulta, tema que também perpassa o horizonte de
curiosidades deste estudo.

Crianga, infancia e brinquedo no contexto da obra de W.B.

A crianca e suas particularidades sao temas recorrentes e pendulares nos escritos
de W.B. E muito dificil e até mesmo ingloria a tentativa de pingar aqui e ali estudos
especificos do autor sobre o assunto, pois tudo se mistura num caldeirao de imagens
de pensamento onde ele alterna filosofia da linguagem, literatura, filosofia da historia,
epistemologia e estudos culturais e antropologicos. Diante de tamanha profusao
tedrica, sO podemos sinalizar e comentar algumas das obras principais e apontar,
minimamente, o lugar ocupado nelas pelas reflexdes sobre o que podemos chamar de
“universo infantil”, ou seja, sobre o microcosmo de atuacao da crianga e seus
entrelacamentos com macrocosmo social, a partir do qual constroi sua identidade.

Em 1919, entao com 27 anos de idade, W.B. se aproxima do tema da infancia. Numa
resenha da novela de André Gide, A porta estreita (1919), coloca no centro a importancia
dos sentimentos infantis como promessas de que um dia poderao ser contemplados
como “[...] campos de batalha onde reina a paz” (BENJAMIN, 2002a, p. 50). Um desses
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campos vai retornar em um autor reverenciado e estudado por Benjamin, Marcel
Proust, que rememora a infancia na sua majestosa obra, Em busca do Tempo Perdido, e
com ela edifica uma obra monumental. A miragem dos momentos felizes da infancia em
Combray, Franga, que praticamente emergem do cha com madeleine, compde uma
imagem do mundo, que passa como um relampago, assim como Benjamin (2012a, p. 217)
afirma ser possivel encontrar “[...] dentro de uma velha caixa de brinquedos”. Na
resenha A imagem de Proust (1929), W.B. evoca a doutrina das semelhancas para dizer
que nao é de dentro de uma caixa de brinquedos que Proust tira suas imagens do
mundo, mas de uma meia enrolada numa gaveta, que remete a um mundo onirico, onde
as criancas enfiam a mao, fertilizam seu imaginario e criam todo um universo de
significagoes. Como se pode perceber, a infancia, enquanto categoria antropologica, é
evocada por Benjamin para as mais diversas explicacoes, surgindo no cenario de sua
producao, como dissemos, de forma recorrente e pendular.

E recorrente em obras como Rua de Mdo Unica, composta com imagens de
pensamento, dentre as quais a infancia ocupa um lugar central na pavimentagao de
aforismos como Canteiro de obra, Ampliagoes e Filatelia, que ora destacam a poténcia
criativa da crianca, ora reivindicam o respeito a sua maneira de ver a atuar no mundo,
criticando a visao burguesa adultocéntrica ou pedagogista. Também ¢é recorrente nas
conferéncias radiofonicas, destinadas ao publico infantil e adolescente, mas que
demonstra a preocupacao do autor em proporcionar para seus ouvintes estudos
culturais dos brinquedos e brincadeiras, tais como Um menino nas ruas de Berlim,
Passeio pelos brinquedos de Berlim I e II e Um dia maluco. Essas pecas tém a crianca
como protagonista ou propoem jogos interativos com a crianga ouvinte para atuar
didatica e pedagogicamente. Embora de forma recorrente, na hermética A doutrina das
semelhancgas (1933), a crianca ocupa um lugar central na explicagao da faculdade
mimética, pois segundo Benjamin, é nela que repousa o principio originario de toda
semelhan¢a que encontramos no mundo e em cujo universo se refugiaram infinitas
correspondéncias nao sensiveis, que nos acodem em diversos momentos sem saber de
onde elas vém. O autor explica melhor sua complexa teoria:

Essa faculdade [mimética], porém, tem uma historia, tanto no sentido
filogenético como no ontogenético. No que diz respeito ao ultimo, a brincadeira
infantil constitui a escola de muitos aspectos dessa faculdade. Para comecar, os
jogos infantis sao impregnados de comportamentos miméticos, que nao se
limitam de modo algum a imitacao de pessoas. A crianca nao brinca apenas de
ser comerciante ou professor, mas também moinho de vento e trem. A questao
central, contetido, é saber qual a utilidade para a crianca dessa instru¢ao na
atitude mimética (BENJAMIN, 2012a, p. 117).
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Ainda segundo W.B, no homem moderno, ha uma decrepitude da faculdade
mimética, ou seja, de perceber semelhancas e estabelecer correspondéncia, dai a
importancia de considerar a brincadeira infantil como um meio de estimular esse dom
“perdido”.

A aparicao desses temas em W.B. também ¢é pendular na medida em que nao
tangencia, mas se volta diretamente para o mundo infantil, esticando a amplitude de
estudos sobre brinquedos, literatura infantil, colegdes etc. E o caso de resenhas
especificas, como aquelas realizadas sobre as obras de estudiosos de livros infantis e
brinquedos, como Karl Hobrecker e Karl Grober, respectivamente Livros infantis velhos
e esquecidos (1924) e Brinquedos e jogos: observagdes marginais sobre uma obra
monumental (1928). Ainda em 1928, W.B. escreve uma resenha chamada Velhos
brinquedos: sobre a exposi¢do de brinquedos no Mdrkische Museum, de Berlim,
detalhando a colecao e destacando sua importancia para compreensao do papel do
brinquedo na constituigdo da infancia. E nesse breve texto, com menos de dez paginas,
que Benjamin elabora toda uma complexa teoria sobre as raizes miméticas dos
brinquedos e brincadeiras, dialogando com a teoria freudiana dos impulsos para
explicar a compulsao da crianga pela repeticao sistematica da brincadeira e o quanto
esses impulsos retornam na vida adulta como habitos internalizados. Algumas
passagens dessa resenha serao retomadas adiante.

Como se sabe, quando se extingue a for¢a motriz inicial do péndulo, sua velocidade
vai diminuindo aos poucos até ficar totalmente inerte. Depois de visitar as
extremidades, o péndulo para no centro. Podemos conjecturar que a parada pendular
de Benjamin sobre a infancia e a criancga ¢ a obra Infancia em Berlim por volta de 1900
(1932 /1933). Nela, o autor se entrega totalmente a uma rememoracao restauradora, nao
meramente biografica ou saudosista, mas para encontrar nela as correspondéncias
entre o mundo infantil de uma crianga burguesa e as contradi¢des e injusti¢as sociais
sob o capitalismo do inicio do século XX. Cada uma das minusculas cronicas, monadas
pueris, expressa o microcosmo infantil e 0 macrocosmo social vistos na perspectiva do
pequeno Benjamin, protagonista de aventuras que marcariam sua vida para sempre,
mas que s6 retornam no adulto por um exercicio de atencao a infancia, como no cheiro
da maca que subia pela chaminé que anunciava tanto o prazer dos cuidados da ama,
quanto o enfado de ir a escola. Longe de se remeter a uma infancia idilica e prosaica,
suas cronicas carregam a tensao e as contradicoes dialéticas de um tempo, prazeres e
dissabores, harmonia doméstica e conflitos geracionais, alienacao do mundo e
descoberta da exploracao humana, opuléncia da riqueza burguesa e descoberta da
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pobreza no mundo. Nessa “pequena obra prima”, como disse J. M. Gagnebin (2013, p.
80), W.B. reserva a crianga um papel caro a Sociologia da Infancia atual: o seu
protagonismo na produc¢ao de uma cultura infantil, permeada pela vida dos adultos, mas
auténtica e independente em muitos sentidos.

Passamos em revista algumas uma pequena parte de textos de W.B. nos quais a
crianca e a infancia sdo algadas a categorias conceituais centrais das preocupacoes do
autor, cabendo aprofundamento em outros trabalhos. Mas € importante mencionar
ainda que uma boa garimpada na sua principal obra, Das Passagen-Werk ou como foi
traduzida no Brasil, Passagens (2007), é possivel se achar aqui e ali mencao as bonecas,
tanto como brinquedo como fantasmagoria da modernidade, que a tudo converte em
mercadoria. Adiante voltaremos a esse tema.

Nas proximas secoes, serao feitas aproximacoes mais pontuais com as complexas
reflexdes sobre a crianga, a infancia e as brincadeiras no processo de significacao
infantil a partir da lente de W.B.

Brinquedo, brincadeira, mimese e infancia

Como tratado na se¢ao anterior, a compreensao a respeito da infancia e da crianca
em W.B distancia-se da ideia romantizada, idealizada ou de incompletude em relagao
ao adulto, visao essa muito comum no inicio do século XX e alvo de suas criticas a
educacao da época. Benjamin (2009, p. 94) reconhece que “[..] as criangas nao
constituem nenhuma comunidade isolada, mas fazem parte do povo e da classe que
pertencem”, por isso sao marcadas pelo contexto socio-historico-cultural. Dessa
maneira, elas nao sao indiferentes ao seu tempo e, na relacao do microcosmo e
macrocosmo, vao compreendendo, significando e ressignificando o mundo que as
cercam.

No fragmento Crianca Escondida (1926-1928), que compoe a obra Reflexoes sobre a
Crianca, o Brinquedo e a Educacdo (2009), W.B. traduz esse universo ludico e a
percepgao sensivel da crianga, onde a atividade mimética possibilita explorar o mundo,
construindo-o e reconstruindo-o, ultrapassando os limites do proprio corpo. Diz ele:

Atras do cortinado, a propria crianga transforma-se em algo ondulante e branco,
converte-se em fantasma. A mesa de jantar, debaixo da qual ela se pds de
cocoras, a faz transformar-se em um templo onde as pernas talhadas sao quatro
colunas. E atras da porta, ela é a porta, incorporou-a como pesada mascara e,
feita um sacerdote-mago, enfeiticara todas as pessoas que entrarem
desprevenidas (BENJAMIN, 2009, p. 107-108).
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Em outro fragmento, As Cores, agora do livro Infancia em Berlim por volta de 1900,
a sensibilidade propria da brincadeira infantil se mostra na relacao mimética e na busca
de correspondéncias permeadas pela fantasia e imaginagao.

Em nosso jardim havia um pavilhao abandonado e carcomido. Gostava dele por
causa das janelas coloridas. Quando, em seu interior, passava a mao de um vidro
a outro, ia me transformando. Tingia-me de acordo com a paisagem na janela,
que se apresentava ora chamejante, ora empoeirada, ora esmaecida, ora
suntuosa. Acontecia o mesmo com minhas aquarelas, de onde as coisas me
abriram seu regaco tao logo as tocava com uma nuvem tmida. Coisa semelhante
se dava com as bolhas de sabao. Viajava dentro delas por todo o recinto e
misturava-me aos jogos de cores de suas clipulas até que se rompessem
(BENJAMIN, 2012b, p. 102).

Para o autor, nada mais proprio da crianca do que esse movimento imagético,
curioso e criativo de lidar com os objetos que se apresentam disponiveis no mundo,
onde “[...] um simples fragmento de madeira, uma pinha ou uma pedra retinem a solidez
e na simplicidade de sua matéria toda uma plenitude das figuras mais diversas”
(BENJAMIN, 20123, p. 265). Com isso, pondera que essa forma do brincar infantil liberta
a criancga para criacao de novos enredos e construgao de outros cenarios, mas que, por
vezes, podem ser comprometidos ou limitados pela logica racionalista, utilitaria e
mercadologica que os adultos impdem aos brinquedos e a brincadeira.

Em a Historia Cultural do Brinquedo (1928), W.B. aborda a relacao entre os
materiais utilizados na producao dos brinquedos do periodo da industrializacao e os
que surgiram ainda no século XVIII. Diz ele que os brinquedos manufaturados surgiram
“[...] primeiramente nas oficinas de entalhadores de madeira, de fundidores de estanho,
etc. [...] Os animais de madeira entalhada podiam ser encontrados no carpinteiro, os
soldadinhos de chumbo no caldeireiro [...]" (BENJAMIN, 2012a, p. 264). Ja a producao em
larga escala de brinquedos, fenomeno da modernidade, modifica a estrutura do
brinquedo que de pequenos e discretos, tornam-se cada vez maiores € pomposos.
Nessa fase de produgao, projetados por adultos, técnicos e ou pedagogos, 0s
brinquedos ganham conotacao de distracao para as criangas, induzindo, por vezes, a
padroes de comportamento e resultando em um desinteresse pelas criangas. Sobre
isso, Benjamin (2012a, p. 265) conclui: “O brinquedo comeca a emancipar-se: quanto
mais avanga a industrializacao, mais ele se esquiva ao controle da familia, tornando-se
cada vez mais estranho nao so para as criangas, como também aos pais”.

Uma importante contribuicao das reflexdes do autor sobre a brincadeira e o
brinquedo esta no deslocamento do potencial criativo do objeto brinquedo para o
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sujeito crianga. E a crianca que elabora, fantasia, imagina e recria a partir dos seus
desejos e repertorios, complexificando os elementos do brincar;

[...] pois quanto mais atraentes sao os brinquedos, no sentido usual, mais se
afastam dos instrumentos de brincar; quanto mais eles imitam, mais longe eles
estao da brincadeira viva. As varias casas de bonecas reproduzidas por Grober
ilustram esse fendmeno. Podemos descrevé-lo da seguinte maneira: a imitacao
esta em seu elemento na brincadeira, e ndo no brinquedo (BENJAMIN, 20123, p.
247).

Assim, a palavra alema Spielen, que designa brincar e representar, traz poténcia
para o entendimento de W.B de que a “[..] esséncia da representacao, como da
brincadeira, nao € o ‘fazer como se’, mas ‘fazer sempre de novo’, € a transformacao em
habito de uma experiéncia devastadora” (BENJAMIN, 2012a, p. 271), pois na brincadeira,
na representacao de papéis, a crianga reelabora o antigo, experimenta e transgride a
logica do mundo adulto. A brincadeira, entao, assume papel fundamental nesse
processo de construgao de significados e Benjamin vai atribuir a “repeticao”, ou, o
prazer de “brincar outra vez” como a esséncia do ato de brincar.

O legitimo desejo de “repeticao” ou de “fazer sempre de novo” que se da na
brincadeira infantil, nao se trata de uma simples imitacao ou reproducao do universo
adulto, mas da capacidade complexa de conhecer e interpretar o mundo acionando
experiéncias do passado e as ressignificando no presente. E desta forma que a atitude
mimética compoe a experiéncia infantil do brincar.

A brincadeira e o processo de significagao da crianca

“A concretude apaga o pensamento, a abstragdo o acende” (W.B.)

A epigrafe acima, extraida do primeiro do Primeiro Esboco das Passagens
parisienses, € uma daquelas enigmaticas afirmacdes caracteristicas de W.B. que nos
deixam ensimesmados. Se considerarmos que ela esta situada em uma pléiade de
aforismas metodologicos, podemos conjecturar que os modos de conhecer estao menos
ligados aos objetos e as coisas do que aos processos de significacao que provocam. Ou
seja, é a abstracao que confere sentido a materialidade do mundo. No entanto, os
objetos carregam potencialidades significativas, pois passam a compor, pela mediagao
da linguagem, artefatos icOnicos e semioticos.
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O mundo dos brinquedos e das brincadeiras carregam esses modos de conhecer
e quanto mais alto for o grau de abstracao alcancado, mais significados serao
mobilizados no desenvolvimento do pensamento infantil ou, usando uma linguagem
benjaminiana, maior a constelagao de imagens dialéticas criadas pela criancga. Sao essas
imagens, construidas e reconstruidas nas brincadeiras, que mobilizam processos de
significagao infantil, nao como copias ou transposi¢cao do mundo adulto, mas como
reestruturagoes, adaptagoes e inventividades originais.

Na resenha Livros infantis velhos e esquecidos, Benjamin elabora uma imagem
dialética da crianga. Para ele, a crianca tem uma poténcia criadora intrinseca capaz de
produzir ressignificacoes das imagens do tempo e do mundo, criando ela mesma uma
imagem do ser crianca a partir de sua propria interioridade. Essas relagoes podem ser
percebidas também no brinquedo, por assim dizer, a parte concreta da brincadeira.
Embora W. B. aponte para o lado da crescente industrializacao dos brinquedos e dos
livros infantis, percebe a crianca como um ser capaz de montar, por meio dos
fragmentos da historia em que esta imersa, a sua individualidade, contrariando fungdes
impostas a ela pelos adultos, normalmente infantilizadas, sobretudo no que diz respeito
aos brinquedos e seus modos de brincar. Segundo ele, a crianga se relaciona com o
mundo com os elementos dos quais dispde, mas nem por isso esse modo de interagao
seja menos sério do que os dos adultos que, por habito ou desconhecimento, tendem a
miniaturizar o mundo para a ela. Por isso Benjamin critica a forma infantilizada como
os adultos normalmente se dirigirem a crianca, coisa que os velhos e classicos livros
infantis nao fazem. Assim, reflete o autor:

A crianca exige dos adultos explicacoes claras e inteligiveis, mas nao explicacoes
infantis, e muito menos as que os adultos concebem como tais. A crianga aceita
perfeitamente coisas sérias, mesmo as mais abstratas e pesadas, desde que
sejam honestas e espontaneas e, por isso, algo pode ser dito a favor daqueles
velhos textos (BENJAMIN, 2012a, p. 255-256).

Ainda na referida resenha, Benjamin compara a literatura romanesca juvenil do seu
tempo com os “velhos textos”. Diz ele que ha uma aura melancélica que se instala em
certas produtoras de conteudo infantil, na época moderna, que lutam para salvar uma
imaginaria pureza infantil. “Trata-se do preconceito segundo o qual as criancas sao
seres tao diferentes de nos, com uma existéncia tdo incomensuravel a nossa, que
precisamos ser particularmente inventivos se quisermos distrai-las” (BENJAMIN, 2012a,
p. 256). Ele se refere a um esfor¢co em vao e a um preconceito em relacao as criancas,
pois elas vao se interessar justamente pelos detritos deixados pela bancarrota do ideal:
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fazem das sobras das imagens dos adultos um campo fértil para se desenvolverem e
significarem o mundo. E assim afirma:

Elas se sentem atraidas irresistivelmente pelos detritos, onde quer que eles
surjam - na construgao de casas, na jardinagem, na carpintaria, na confecgao de
roupas. Nesses detritos, elas reconhecem o rosto que o mundo das coisas
assume para elas, e s6 para elas. Com tais detritos, ndo imitam o mundo dos
adultos, mas colocam os restos e residuos em uma relagdo nova e original. Assim,
as proprias criangas constroem seu mundo de coisas, um microcosmo no
macrocosmo (BENJAMIN, 2012a, p. 257, grifo nosso).

A criancga constroéi seu mundo com retalhos de imagens dialéticas para dar sentido
ao mundo, como na composi¢ao de um grande manto de significados. Esse manto, de
multiplas tessituras, € composto por fragmentos com os quais a (re)criagao de imagens
desemboca no processo de significagao infantil. A crianga, para significar, enlaga-se no
mundo das imagens para a criagao de si, fazendo brotar significacoes a partir de
escombros, cacos e flash de objetos e experiéncias vividas. Neste sentido, as
representacoes que faz do mundo que a cerca e que imagina, nao sao meras copias, mas
criacoes originais, onde se misturam dialeticamente realidade e fic¢ao, nao podendo se
saber o inicio e fim de cada uma, pois se constituem como usinas de abstragoes que
acendem o pensamento, como W.B. disse na epigrafe da secao.

A crianga brinca com imagens, nao apenas com o conteudo ideacional do
brinquedo, sua formosura ou sua moda; a crian¢a busca nas imagens a variagao de
diferentes cenas sociais e historicas, redigindo dentro delas, reinventando seus
significados e tecendo correspondéncias originais, tanto com a brincadeira com um
objeto material, quanto na brincadeira com as imagens no campo simbolico. Ela faz isso
de acordo com o seu proprio repertorio e com os recursos presentes na sua vida social,
de onde ela extrai o conteado das suas brincadeiras. A esse respeito, diz W.B.:

A crianca nao é nenhum Robinson, as criancas nao constituem nenhuma
comunidade separada, mas sao partes do povo e da classe a que pertencem. Por
isso, o brinquedo infantil nao atesta a existéncia autonoma e segregada, mas ¢
um didlogo mudo, baseado em signos, entre a crianca e o povo (BENJAMIN,
2012a, 266).

Tal didlogo mudo da crianga com o nticleo de sua comunidade se da desde o bergo
(como um chocalho que espanta os espiritos, diz Benjamin), e essa comunhao dos signos
faz parte da cooperacao na criacao de nomes e signos. As correspondéncias nao
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sensiveis que a crianga pode fazer ao significar um brinquedo estao diretamente ligadas
a conjuntura social que lhe oferece signos e formas de interpretacao do mundo. Dai a
critica de W.B. enderecada ao consumo de brinquedos como objetos de culto propostos
pelos fabricantes de brinquedos, cuja origem pode ser encontrada nas perspectivas
pedagogicas “racionalistas”, que veem no produto e nao na brincadeira e na faculdade
de produzir semelhancas com/no mundo a sua razao de ser. Quando um brinquedo &
imposto a crianga como objeto de culto (como algo a ser preservado, mais do que usado
como um artefato para brincar), menospreza-se a capacidade das criancas de, com sua
imaginacao, transformarem o mundo perceptivo em uma dimensao extrassensivel, ou
como diz Benjamin, magica. Neste sentido, afirma:

O mundo perceptivo da crianca esta marcado pelos tragos da geracao anterior
e se confronta com eles; 0 mesmo ocorre com as suas brincadeiras. E impossivel
situa-las num mundo de fantasia, na terra feérica da infancia pura ou da arte
pura. Mesmo quando nao imita os utensilios adultos, o brinquedo é uma
confrontacao - nao tanto da crianca com o adulto, como deste com a crianca.
Nao sao os adultos que dao em primeiro lugar os brinquedos as criancas? E,
mesmo que a crianga conserve uma certa liberdade de aceitar ou rejeitar, muitos
dos mais antigos brinquedos (bolas, arcos, rodas de penas, papagaios) de certo
modo terao sido impostos a crianga como objeto de culto, que somente gracas
a sua imaginagao se transformaram em brinquedos (BENJAMIN, 2012a, p. 268).

Esses objetos de culto provém da geracao anterior, como um amalgama de desejos,
praticas e relagdes transformados em imagens por aqueles que antecederam a crianca.
Essas sao marcas e cacos da historia e, com elas, a crianca vai construir o seu proprio
tracado. E faz isso gracas a sua imaginacgao, poténcia criadora e viva, abrindo constantes
“iluminacdes” em meio aos escombros das imagens do passado para criar o presente
potente e renovado.

Consideracoes finais

Na esteira de Walter Benjamin, as consideracdes nunca sao finais. Ao contrario,
sao apenas limiares de outras tantas consideragoes que devem ser enunciadas.

O que fizemos ao longo deste trabalho foi apenas resenhar algumas das complexas
formulagoes, nem sempre claras e quase sempre herméticas, de um autor polimata, nao
emolduravel e original chamado Walter Benjamin.

Em que pese o hermetismo de algumas passagens, W.B., tem o mérito de trazer a
crianca e a infiancia para a cena da reflexdo filosofico-cultural. E o faz de forma
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auténtica, montando um conjunto ou, nas suas palavras, uma constelagao de imagens
sobre a infancia a partir de critérios epistemolédgicos e antropolédgicos de longo alcance.

A crianga benjaminiana deve ser tomada como ser historico-social, imerso numa
coletividade da qual extrai elementos para autocriacao de ideias, representagoes e
imaginarios auténticos. E é pela brincadeira que constr6i sua identidade e o seu
processo de significacao. Dai a importancia que W.B. atribui aos brinquedos e a
brincadeira, pois é mediada por eles que a crianca da sentido ao mundo, muitas vezes
a revelia do que os adultos impoem.

Nos jogos e brincadeiras a crianga atualiza, em cada cena, pela mimese, a ancestral
faculdade de encontrar semelhancas sensiveis e extrassensiveis no mundo. Talvez seja
esse o cerne da concepgao antropologica de Benjamin sobre o papel da brincadeira e
dos brinquedos na constituicao da infancia, algo que apenas tangenciamos com as
nossas aproximacoes do autor.
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