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1. Introducéo

Segundo Vigotski (2007), brincar é vivenciar uma situagéo imaginaria, na qual o individuo passa a assumir um “papel”. O brincar
Mesmo que parega espontaneo possui regras proprias, vivenciar situacdo imaginaria, exige que as criangas tracem regras para“ o
ato de brincar”. Porém, vemos em nossa sociedade, uma infinidade de brinquedos (video games, computadores, simuladores virtuais,
e outras variedades de objetos), ou seja, situagBes que ndo sdo naturalmente “imaginérias, j& que tiram daqueles que brincam o
momento e a oportunidade de criar, imaginar. No decorrer deste texto pontuaremos questdes sobre a tradi¢éo das brincadeiras antigas
e apresentaremos algumas acBes na sentido de reavivé-las nainfancia das atuais geracoes.

2. Objetivos

Temos por objetivo apresentar neste trabalho a importéncia do resgate cultural do brincar na atual sociedade, na medida em que as
situagBes imaginarias, definidas como brinquedos, tomam novas proporcdes e significados para as novas geragoes. Tentamos discutir,
por meio da apresentacdo de um projeto desenvolvido por uma escola municipal, quais sdo as concepcles de crianga e de brincar que
vigoram atual mente e suas possivei s consequiéncias naformacdo integral destas criancgas. Vae destacar que ao utilizarmos no decorrer
do texto o termo "desenvolvimento", nds nos referimos ao conceito defendido pelo psicélogo Vigostki

3. Desenvolvimento

Atualmente vivemos em uma sociedade industrializada em que se faz presente jogos e brinquedos el etrénicos na vida de criangas, e
como conseqiiéncia dessa industriaizagdo, as criangas estdo se tornando cada vez mais passivas em suas brincadeiras, se
movimentando menos e desta forma se tornando cada vez mais sedentérias.

Além de aindustrializagdo dominar o mundo infantil, ha outros fatores que estdo moldando um novo tipo de brincar, pois cadaum de
nos carrega uma cultura histérico-social e muitos aspectos e costumes que antes considerados do mundo adulto esta sendo inserido no
infantil, como musicas, brincadeiras, valores, etc.

Percebemos também que a midia e o capitalismo sdo fatores dominantes na vida das criancas e adultos, a TV esta acessivel com
contelidos muitas vezes inapropriados para menores, celulares que antes eram apenas para 0s mais bem providos financeiramente hoje



€ visto nas maos de criangas, utilizados até mesmo como bringquedo, e, além disso, com internet que permite 0 acesso a quaisquer
tipos de informagdes sejam elas boas ou ruins. E claro, que ndo estamos menosprezando a qualidade de vida que a tecnologia nos
oferece, amidia, por exemplo, pode se tornar uma ferramenta de informagtes e conhecimentos, desde que bem utilizada.

Devemos entender primeiramente que a sociedade esta em constante transformagdo, dessa maneira nada permanece imutavel, a
maneira de viver que cada individuo e sua familia, ou sgja, 0s aspectos culturais sdo passados de geracdo em geracdo, no entanto,
muitos conhecimentos considerados bons para um desenvolvimento adequado de nossas criancgas se perderam ao longo do trgjeto.
Assim, de acordo com Vigotski (2007) o sujeito é resultado das diversas interac8es histéricas-sociais que ele estabelece ao longo de
seu processo de desenvolvimento.

Notamos, por exemplo, que atualmente é raro vermos criangas brincarem nas ruas como antigamente, pois aém do crescente aumento
da circulagdo de veiculos, muitos dos espacos foram dominados por avenidas, casas e comércios. Ha também uma grande
preocupagdo dos pais em deixarem seus filhos brincarem livremente, uma vez que os indices de violéncia estéo cada vez mais altos.
Nas ultimas décadas, vimos observando um crescente cerceamento a liberdade de brincar, principamente nas grandes cidades,
causado, entre outros fatores, por problemas de limitac&o de espago, aumento de violéncia urbana, ou ainda, por uma ma compreensao
por parte de algumas escolas e pais do processo de alfabetizacdo, que infelizmente, muitas vezes, suprime o [Udico davidada crianca.
A partir da década de 70, muitos desses fatores de riscos vem sendo objeto de estudo e reflexdo por parte de psicologos e educadores.
(Oliveira, 2000, p.08)

Em raz8o deste aprisionamento social muitas das brincadeiras praticadas pelos nossos avés e bisavds hoje séo pouco brincadas, pois
antigamente as criancas ndo possuiam tantos brinquedos modernos como os de hoje e acabavam utilizando de sua criatividade e
criando-o0s. Podemos assim dizer, que as criangas sofrem hoje, um aprisionamento tecnolégico. E neste contexto, ndo podemos
esquecer gue a brincadeiratem um papel fundamental na vida das criangas.

O brincar da crianga, do nascimento aos seis anos, tem um significado especial para a psicologia do desenvolvimento e para a
educagdo, em suas multiplas ramificagdes e imbricagdes, umavez que:

. € condic¢éo de todo processo evolutivo neuropsicol égico saudavel, que se alicerga neste comego;

. manifesta a forma como a crianga esta organizando sua realidade e lidando com suas possibilidades, limitagdes e conflitos, ja que
muitas vezes, elando sabe, ou ndo pode, falar arespeito deles;

. introduz a crianca de forma gradativa, prazerosa, e eficiente ao universo socio-histérico cultural;

. abre caminho e embasa 0 processo de ensino/aprendizagem favorecendo a construcdo da reflex&@o, da autonomia e da criatividade.
(Cliveira, 2000, p. 15)

4. Resultado e Discussao

Ha inimeros fatores que poderiamos considerar para a falta de um brincar mais lUdico e rico em conhecimento para as nossas
criancas, aém da falta de espaco, a insercdo da midia e brinquedos €eletronicos, a falta de tempo e supervisdo dos pais, entre outros.
Desta maneira, a escola se tornou 0 meio para apresentar e resgatar valores culturais que julguem ideais para uma sociedade mais
ativa e reflexiva

Para resgatar algumas das brincadeiras antigas, a escola pode fazer um levantamento das brincadeiras e jogos antigos e coloca-los em
prética, utilizando também materiais reciclaveis, e fazendo com que a familia participe mais de sua vida escolar, sem contar que o
maior aprendizado € fazer com gque o0 aluno compreenda que para brincar ndo € necessario gastar, ou seja, comprar ndo € sinbnimo de
felicidade.

Alguns projetos como esses ja estdo sendo realizados, como € o caso de uma escola de educacdo infantil no municipio de Piracicaba.
A proposta da escola visa resgatar nas criangas o prazer de brincar com bringuedos e brincadeiras que seus pais e avés brincaram
guando criangas, como também musicas e histérias infantis, e com a participacdo mais ativa da familia, ja que € onde se estabelece as
primeiras relagdes do individuo.

A participacdo da familia se d4 através de entrevistas e participacdes de relatos, informagdes, doacdes de materiais, didlogos e
visitac8o de exposi¢des no decorrer do projeto, sem contar que quando a crianga vivencia algo no ambiente escolar acaba levando um
pouco do aprendizado para casa, desta forma a familia se mantém informada e mais presente na vida escolar e social de seus filhos.
A escola busca também preservar nas criangas seu aspecto infantil e até ingénuo muitas vezes perdidos diante de tantas informaces,
gue muitas vezes prejudicam as criangas, ja que ndo sdo capazes de selecioné-las.

A brincadeira tradicional infantil, filiada ao folclore, incorpora a mentalidade popular, expressando-se, sobretudo, pela oralidade.
Considerada como parte da cultura popular, essa modalidade de brincadeira guarda a producéo espiritual de um povo em certo
periodo histérico. A cultura ndo-oficial, desenvolvida especiamente de modo oral, ndo fica cristalizada. Estd sempre em
transformacao, incorporando criagdes anénimas das geracfes que vao sucedendo. Por ser um elemento folclérico, a brincadeira
tradiciona infantil assume caracteristicas de anonimato, tradicionalidade, transmisséo oral, conservacdo, mudanca e universalidade.
Nao se conhece a origem da amarelinha, do pido, das parlendas, das formulas de selegdo. Seus criadores sdo andnimos. Sabe-se,
apenas, que provém de préticas abandonadas por adultos, de fragmentos de romances, poesias, mitos e rituais religiosos. (Kishimoto,
2001, p.38)



A escola procura apresentar estudos nas areas das artes, misicas, brincadeiras e brinquedos antigos, como amarelinha, pega-pega,
pique-esconde, cabra-cega, vivo-morto, brincadeiras de corda, escravo de jO, passa anel, batata-quente, bilbogqué, puxa-puxa ou
conhecido como jatinho vai-e-vem, massinha caseira, carrinhos, quebra-cabeca, cantigas de roda, entre outros.

Pintores brasileiros como Candido Portinari e Tarsila do Amaral também so destaques no projeto, sem contar a apresentacdo de
muisicos como Villa-Lobos, Vinicius de Morais e outras musicas infantis e folcléricas como atirei 0 pau no gato, a canoa virou,
alecrim, cai cai bal&o, borboletinha, pombinha branca, caranguejo,ciranda-cirandinha, barata, entre outras.

Com ainsercéo do projeto os resultados ja sdo visiveis de imediato, uma vez que as criancas pedem para cantar e dancar as misicas
apresentadas, e também cantam em casa trazendo lembrancas de bons tempos de seus familiares que acabam se envolvendo em suas
brincadeiras se fazendo mais presente.

Além das criangas terem a oportunidade de conhecer musicas e brincadeiras antigas, € muito interessante o trabalho que realizam para
confeccionarem seus proprios brinquedos utilizando materiais reciclaves.

Os pais desenvolvem um papel importante ja reciclando o lixo em casa para enviar materiais para a escola, enquanto as criangas
observam atudo, e quando o material é enviado a escola percebe que o lixo se transformou em um objeto de diversdo que proporciona
prazer e conhecimento.

5. Consider acBes Finais

Apresentar, transformar e confeccionar brinquedos, brincadeiras e val ores culturais s80 meios parainstigar questionamentos sobre nés
seres humanos, tais como nosso papel na sociedade e o que devemos fazer para transforma-la trazendo para dentro dos contetidos
escolares questBes importantes para se pensar em umavidamelhor, pois projetos como esses podem proporcionar beneficios ndo so as
criangas mas para sociedade como um todo, desenvolver um trabalho que resgate os valeres culturais € oportuno para o meio ambiente
€ as pessoas que nele habitam.
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