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Justificativa

Este trabalho foi aprovado pela UFJF como projeto
de extensdo universitdria no ano de 1998. Ressaltamos que
ndo houve a intengdo de se fazer em forma metodolégica
(pesquisa cientifica) o seu desenvolvimento, mas mos-
traremos alguma fundamentagio tedrica que justifique os
caminhos apontados para o desenvolvimento do tema,
permanecendo este somente como projeto de extensio, de
acordo com a proposta apresentada. Pretendemos que este
sirva de suporte para aulas e aos professores que se
interessarem em desenvolver o tema em sua disciplina ou
integrd-lo a disciplinas que queiram apropriar-se do
conhecimento cultural que as criangas adquirem através
das brincadeiras e jogos.

A idéia de desenvolver o projeto surgiu durante as
aulas de Educagdo Fisica, quando notamos que simples
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brincadeiras como jogar “bola de gude” j4 se tornavam brincadeiras estranhas
a grande maioria dos alunos.

O projeto tem por objetivo catalogar, fundamentar, imprimir e distribuir o
material colhido sobre os jogos e brincadeiras presentes na memdria popular,
servindo de apoio pedagégico para o desenvolvimento do referido tema em
aulas de educacdo fisica nas escolas da rede publica e privada e em ou outras
disciplinas que trabalhem, em seus contetidos, o mesmo tema. Trata-se de um
trabalho de coleta de dados junto aos alunos através de um questiondrio, onde
eles também consultavam seus pais, avés e outros adultos, para catalogar as
brincadeiras e jogos que vao se perdendo na meméria popular. Estes jogos t€m
por caracterfstica serem repassados num processo cultural natural, transmitindo,
de crianga para crianga, suas particularidades e formas de se jogar e de se brincar.

Foram aplicados 800 questiondrios em criangas de 1* 2 4* série do ensino
Fundamental na cidade de Juiz de Fora nas seguintes escolas:

* Colégio de Aplicacao Jodao XXIII (rede Federal)
¢ Escola Santa Cecilia (rede Municipal)

e Caic Santa Cruz (rede Municipal)

« Instituto Granbery (rede privada)

» Colégio Baldo Vermelho (rede privada)

* Colégio Monteiro Lobato (rede privada)

As escolas foram selecionadas procurando diferentes bairros da cidade.
Inicialmente, era intengdo nossa comparar o material coletado nas escolas
publicas com as escolas da rede privada, mas pouca diferenga foi registrada
dentro do resultado encontrado e decidimos abandonar esta formulagao, pela
justificativa que defenderemos no decorrer deste trabalho. Também encon-
tramos dificuldades por ocasido da greve dos professores da UFJF e, em se-
guida, pela greve das escolas municipais, o que dificultou a coleta de dados
em fungdo do tempo disponivel para se concluir o projeto. Conseguimos até o
momento catalogar cerca de 230 jogos e brincadeiras populares e desejamos
que haja mais colaboragdes provenientes de quem tiver acesso a este material.
Solicitamos que enviem os dados ao Colégio de Aplicagdo Joao XXIII, unidade
da Universidade Federal onde se originou o trabalho, para que se fagam
atualizagdes e complementacdes do mesmo.

0 que sdo jogos e brincadeiras populares

As pessoas tém na memoria lembrangas dos jogos e brincadeiras que
vivenciaram na infincia, que por natureza, eram criados entre as criangas de
forma esponténea e criativa, com o uso de espago e materiais disponiveis e
acessiveis, onde todos podiam participar. Estes jogos eram realizados com




espontaneidade e motivagdo, o que nos leva a classifici-los como populares
em concordéncia com alguns autores. Outros autores os chamam de jogos
tradicionais, ou outras classificagdes. Estes jogos ndo tém o apelo do marke-
ting e a concepgio de lazer que hoje predomina, o que leva os pais, que sentem
a importdncia das atividades corporais para os filhos, a somente levarem seus
filhos para atividades em aulas de esportes formais, ou consumindo a inddstria
de brinquedos (de preferencia eletrdnicos), interpretando isto como forma de
lazer, acreditando terem satisfeitos os anseios motores de seus filhos.

O resgate dos jogos e brincadeiras, ji praticado em muitas aulas de
educagio fisica, mostram o interesse das criangas, sua capacidade de criar,
recriar e descobrir possibilidades de convivéncias sociais através deles.

Para seu desenvolvimento diddtico, mostram-se necessérios sua pesquisa
e divulgagiio mais aprofundada. Para isto, faremos uma breve revisdo literdria
para justificar o que estamos desenvolvendo no trabalho em construgao.

Porque se resgatar os jogos e brincadeiras no espago da escola

Para Freire (1991), é preciso entender que as habilidades motoras, desen-
volvidas num contexto de jogos, de brinquedo, no universo da cultura infantil,
de acordo com o conhecimento que a crianga ja possui, poderdo se desenvolver
sem a monotonia dos exercicios prescritos por alguns autores. Talvez ndo se
tenha atentado ainda para o fato de que jogos como amarelinha, pegador,
cantigas de roda, t&m exercido, ao longo da histéria, importante papel no desen-
volvimento das criangas. Lamentdvel é o fato de que n@o tenham sido incorporados
ao contetido pedagégico das aulas de educag@o fisica. Aprender a trabalhar
esses brinquedos poderia garantir um bom desenvolvimento das habilidades
motoras sem precisar impor as criangas uma linguagem corporal que lhes €
estranha. Assim como a linguagem verbal falada pela professora em sala de aula
é, por vezes, incompreensivel para alunos, também a linguagem corporal pode
sé-lo, se ndo se referir, de inicio, a cultura que ¢ prépria dos alunos.

Segundo Coletivo de Autores, a escola deve desenvolver a reflexdo do
aluno sobre o conhecimento. A amplitude e a qualidade dessa reflexdo é
determinada pela natureza do conhecimento selecionado pela escola. A orde-
nagdo desta amplitude e qualidade é denominada de eixo curricular. O eixo
curricular delimita o que a escola pretende explicar aos alunos e até onde a
reflexdo pedagégica se realiza. A partir dele se delineia o quadro curricular, ou
seja, a lista de disciplinas, matérias ou atividades curriculares.

Os mesmos autores citam: o curriculo capaz de dar conta de uma reflexio
pedagégica ampliada e comprometida com os interesses das camadas populares
tem como eixo a constatagio, a interpretagdo, a compreensio e a explicacio da
realidade social complexa e contraditéria, que ird desenvolver uma légica
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dialética, com a qual o aluno deverd ser capaz de fazer outra leitura sobre a
realidade. Com isto podemos afirmar que uma disciplina € relevante nesta
perspectiva de curriculo quando a presenga do seu objeto de estudo ¢ funda-
mental para a reflexdo pedagégica do aluno e a sua auséncia compromete a
perspectiva de totalidade dessa reflexao.

Os autores citam que os conteddos de ensino deverdo ter os seguintes
principios: relevédncia social, comtemporaneidade e adequagio sécio-
cognosciva do aluno. A selegdo dos contetidos deverd dar respostas ao aluno
as exigéncias do seu meio cultural informado pelo senso comum.

Na perspectiva de uma reflexdo sobre a cultura corporal, a educagdo fisica
busca desenvolver uma reflexdo pedagégica sobre o acervo de formas de
representa¢do do mundo que o homem tem produzido no decorrer da histéria,
exteriorizadas pela expressdo corporal: jogos, dangas, lutas, exercicios gindsticos,
esporte, malabarismo, mimicas e outros que podem ser identificados como formas
de representacdo simbélica de realidades vividas pelo homem, historicamente
criadas e culturalmente desenvolvidas. A materialidade corpérea foi historicamente
construida e, portanto, existe uma cultura corporal, resultado de conhecimentos
socialmente produzidos e historicamente acumulados pela humanidade que
necessitam ser tragados e transmitidos para os alunos na escola.

Hoje em dia, devido a evolug@o tecnolégica e ao crescimento das cidades
e sua populagdo urbana, as criangas vao deixando de lado as antigas brin-
cadeiras que normalmente eram feitas principalmente nas ruas. Vdrios fatores
contribuem para esta rdpida perda cultural da populagdo: o aumento da
violéncia, diminuigao dos espagos para atividades corporais ludicas, oferta de
jogos eletrdnicos, televisao, maior fluxo de carros na rua. Isto leva cada vez
mais as criangas a perderem a ligagdo com jogos e atividades lidicas, levando
a perda da criatividade e descobertas proporcionadas através das vivéncias
corporais. Hoje, para se proporcionar alguma atividade corporal as criangas,
os pais tém de inscrevé-las em escolinhas esportivas, as quais limitam-se as
populagdes de algum poder aquisitivo em centros urbanos, e visam somente a
prética especifica de modalidades esportivas que estdo na midia.

O lazer e a brincadeira para a crianga

Para Marcelino (1995), o lazer e a brincadeira ainda € visto com reservas
pelos adultos. Para o adulto, o lazer hoje tem uma vis@o utilitarista: fungdo de
recuperag@o da forga de trabalho, aproveitando-se do estilo de vida que se
leva principalmente nas grandes cidades.

O lazer passou a ser encarado com preconceito, tentando se formar a
idéia de atividades supérfluas para o homem e utilizado como instrumento
ideolégico, havendo um mascaramento das condigdes de dominagio e dife-
rengas sécio econdmicas.




Marcelino cita que o lazer estd ligado ao tempo, considera as atividades
desenvolvidas no tempo livre e completa: o lazer como cultura vivenciada no
tempo disponfvel deve ter o cardter desinteressado desta vivéncia.

Quando se instalou o capitalismo, inicialmente perdeu-se o tempo livre
em fungdo de se ter o ideal de produzir cada vez mais. Este conceito ainda
predomina em nossa sociedade e forma em nossa cultura o conceito de que
ndo se pode ter tempo livre para “coisas que ndo levam a nada”, e temos até
um slogan para tal fato: “tempo é dinheiro”, e o importante em nossa sociedade
¢ a produg@o em detrimento da qualidade de vida do individuo.

A ideologia do trabalho realmente acabou com o tempo livre. A ética
cristd colocou 0 6cio como pai de todos os vicios, mas também criou o 7° dia
que € para descanso. O homem precisa reinventar e reviver o tempo livre. Isto
poderd ocorrer com o declinio do capitalismo (menos horas de trabalho para se
dar emprego a todos), onde o homem podera ter mais tempo livre e passar a
viver melhor seu lazer, seus hobbies, atividades culturais etc.

O acesso ao lazer deve vir da possibilidade de opgdo do sujeito pela
atividade ou o que contemplar. O 6cio representa uma das grandes con-
quistas do homem e marca o inicio da humanizagdo do trabalho que foi
sendo conquistado aos poucos com a revolugdo industrial, onde ocorreu
também uma grande mudanga de costumes. O homem conquistou as 8 horas
didrias de trabalho, e houve consequentemente um maior tempo livre,
destinado a educagdo, a cultura e ao lazer. Entretanto, o homem ndo estd
preparado para aproveitd-lo.

Temos de atentar para o que Marcelino chama de lazer minimo. O
brasileiro é levado pela cultura de massa, por slogans de propagandas, a se
contentar em ver uma novela ou a um evento “artfstico” de massa, frustando
sua capacidade de criar e interpretar o mundo.

As cidades ndo sdo pensadas para atender a0 homem em seu tempo
livre, mas sdo construidas ou ampliadas para atender ao trabalho, causando
um crescimento ndo planejado, indefinido, e a crianga, jd que as cidades ndo
t&m parques, pragas, jardins, vdo brincar na rua.

O lazer das criangas é confundido com escolinhas de cardter de rendimento
esportivo onde predominam as atividades de forma ndo lidica, normalmente
alienantes, uma vez que opinides, espontaneidade, criatividade, ndo aparecem
neste tipo de aula, jd que elas, na maioria das vezes, ainda sdo concebidas em
métodos da fase militarista da educagéo fisica (método francés, sueco).

Também € transmitido as criangas que, para se ter futuro tem de estudar
e ndio gastar tempo a toa. Nota-se a entonagdo alienante nesta frase, jd que a
preocupagdo ndo € a de que haja um processo educacional, mas que se estude.
O estudar € na maioria das vezes nada mais do que uma repetigdo de exercicios
semelhantes, em grande quantidade, com um gasto enorme de tempo. Entende-
se que, sendo feito desta forma, o ensino é de boa qualidade. Quem fizer isto
tem o futuro garantido?
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O lazer é um direito do cidaddo, € o que torna a sociedade mais humana.
Temos de partir para uma educagdo para o lazer na perspectiva de uma visdo
de contetidos culturais; educagdo esta que tem papel preponderante e funda-
mental como mediadora entre a cultura popular e a dominante.

Isto pode ser iniciado e discutido no ambiente escolar. Temos as criangas
como atores para que passem pelo processo de entendimento do lazer em uma
perspectiva cultural. Para isto, temos de entender o fendmeno brincar.

Porque a crianga brinca

E no brincar, humano, através da criatividade ao brincar, que as criangas
formam conceitos, constroem defini¢des, produzem categorias; o brincar como
sendo um processo criativo vinculado ao fendmeno da curiosidade e ao
fendmeno das intencionalidades do homem. No brincar o homem deixa de ser
como os demais. E 0 momento onde se instala o poder criador ou o principio da
criatividade que, segundo Manfred Eigen, significa introduzir o totalmente
novo. Um ato que nos dd a nitida sensagdo de que algo novo ¢ diferente dos
demais elementos.

Lorenz, segundo Santim, diz que o processo criativo do brincar ndo tem
um objetivo pré-definido. A criatividade do brincar acontece como um brincar
a vontade. Daf podemos ver a ludicidade do brincar.

O melhor momento na escola para a maioria das criangas é o recreio,
onde elas podem viver este brincar. O brincar também estd associado ao lddico.

O lddico se situa na esfera do simbélico. O lddico e o comportamento
ndo coincidem, embora sejam insepardveis. O comportamento € o lugar onde o
lidico se manifesta. As atividades lidicas variam de individuo para individuo
através de atitudes coletivas ou individuais.

Leontiev, apud Santim, cita que a atividade lidica para a crianga é
objetiva e ndio instintiva, por constituir a base da percepgdo que ela tem do
mundo dos objetos humanos, determinando os contetidos de suas brincadeiras.
Passa também a ser sua principal atividade por estar continuamente se
expandindo. Neste nivel de desenvolvimento nao hd atividade teérica abstrata,
e a consciéncia das coisas emerge nela sob forma de agdo. Quando hd a
impossibilidade da crianga de executar as operagdes exigidas pela agdo , ela
somente se resolve pela agdo ludica do jogo, segundo o autor. Isto ocorre
porque seu interesse é a ag@o e ndo a vitéria necessariamente.

A brincadeira hoje se difere do esporte. O esporte de rendimento
contempla a brincadeira séria, do dominio, porém temos de reencontrar o esporte
como atividade lidica para o homem.

Erik Erikson,no capitulo intitulado “Jogo e Razdo" em sua obra
“Inféncia e Sociedade"” cita que o adulto acha que a crianga tem o direito de




brincar porque € crianga, enquanto que ele possui esse mesmo direito e ndo o
usa porque trabalha. O jogo infantil, para ele, costuma ser uma atividade desva-
lorizada, caracteristica desta idade, ainda ndo responsével.

Cultura, jogo, brinquedo e educagdo

Para Castellani, quando usamos a palavra cultura, nos referimos ao
espago vital que os homens constrdem; ao locus onde projetam as suas
aspiragdes, num constante esforgo de perceber-se no mundo, relacionando-se
com aquilo que os rodeia. Daf porque afirmamos que as atividades corporais,
o movimento humano, integra, de modo marcante, a cultura, pois ¢ agdo, e
agdo conjunta, coletiva.

Para Kunz, entre as andlises criticas encontram-se aquelas que fazem a
leitura do brinquedo e jogo a partir da 6tica do contexto sécio cultural e
histérico. Naturalmente contestam a homogeneizagido global que atinge o
mundo dos movimentos, brinquedos ¢ jogos da crianga. Este processo se
verifica, em primeiro lugar pelo “furto e desrespeito em relagdo a cultura do
lazer na infincia” (Marcelino,1990) e especialmente pela indistria cultural do
brinquedo (Bejamin,1984);pela homogeneizagao do mundo do brinquedo,
fazendo com que o tipo de brinquedo ou objeto de jogo das criangas na Europa,
EUA, Japdo ou Brasil, se assemelham. Ndo existe apenas o interesse merca-
dol6gico. Hd um certo interesse, também no controle social pela influéncia dos
brinquedos e objetos de jogo industrializados, sobre o imagindrio infantil. A
crianga forma seu imagindrio social, cultural e lidico, através do seu pensar,
agir e sentir, que até a adolescéncia, configura-se especialmente pela brincadeira
e pelo jogo. No entanto, se pelo simples brincar a crianga ¢é afastada de sua
realidade, seu imagindrio é facilmente dominado e sua subtividade controlada,
facilitando assim, a submissdo e a obediéncia. No seu brincar a crianga constréi
sua realidade e recria o existente.

Oportunizar pedagogicamente 2 crianga a chance de vivenciar expe-
riéncias bem sucedidas de vida e que escapam do sentido cotidiano das
atividades obrigatérias, é contribuir com a possibilidade da formagdo de
individuos criticos e emancipados.

Para Bosi (), estamos acostumados a falar em cultura brasileira, como se
existisse uma unidade prévia que aglutinasse todas as manifestagdes materiais
e espirituais do povo brasileiro o que ndo é verdade em nenhuma sociedade.

No caso, a cultura popular implica em modos de viver o alimento, o
vestudrio, a relagdo homem-mulher, a habitagdo, os hdbitos de limpeza, as
préticas de cura, a divisdo de tarefas durante a jornada, e simultaneamente, as
crengas, os cantos, as dangas, os jogos, a caga, o fumo, as bebidas, os modos
de cumprimentar, as palavras tabus, os eufemismos, o modo de olhar.

gate cultura
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Para o autor, cultura popular, cultura escolar e a cultura para as massa
sdo formagdes institucionalizadas pelo Estado e pela empresa com o fim de
transmitir conhecimentos ou preencher horas de laser de uma fragéo ponderdvel
da populagio brasileira (industria cultural)

Para Bosi, em se tratando de pensar uma filosofia da educag@o brasileira,
ndo deveria ser elaborada abstratamente fora de uma pritica da cultura brasileira
e de uma critica da cultura contemporénea . E necessdrio ver a cultura (cultura
de massa, cultura erudita, cultura popular, cultura criadora individualizada) e
como ela se interpreta em formas histéricas concretas, multiplamente deter-
minadas pelo contexto econdmico, pelas relagdes de classe, pelo dinamismo
interno dos grupos e, até mesmo, pela sensibilidade individual dos criadores e
dos consumidores de suas vdrias formas. Entdo poderemos dizer: educar, sim,
mas para qual cultura? Em outra pergunta: estamos educando e sendo educados
em qual cultura?. Educar para o trabalho junto ao povo, educar para repensar
a tradigdo cultural, educar para criar novos valores de solidariedade. A nossa
cultura, do ponto de vista racial, vem do negro, do indigena, do branco e dos
mesti¢os. Porém, pode-se mudar os referenciais e nés teremos as culturas
nacionais e estrangeiras no Brasil ou a cultura do rico, cultura do pobre, cultura
burguesa, cultura operdria.

Para Kishimoto, a cultura do jogo e do brincar do ponto de vista histérico,
é feita a partir da imagem da crianga presente no cotidiano de uma determinada
época. O lugar que a crianga ocupa num contexto social especifico, a educag@o
a que estd submetida e o conjunto de relagdes sociais que mantém com
personagens do seu mundo, € neste cotidiano que se forma a imagem da crianca
e do seu brincar,

Cada tempo histérico possui uma hierarquia de valores que oferece uma
organicidade e a essa heterogeneidade. Sdo esses valores que orientam a
elaboragd@o de um banco de imagens culturais que se refletem nas concepgdes
da crianca e seu brincar.

E preciso ter uma visdo antropolégica do jogo em diferentes culturas.
Se para a crianga européia a boneca significa um brinquedo, um objeto, suporte
de brincadeira, para certas populagdes indigenas tem o sentido religioso

Essa cultura ndo oficial, desenvolvida sobretudo pela oralidade, ndao
fica cristalizada. Estd sempre em transformagio, incorporando criagoes andnimas
das geragbes que vdo se sucedendo. Por ser elemento folclérico, o jogo
tradicional infantil assume caracteristicas de anonimato, tradicionalidade,
transmissdo oral, mudanga e universalidade. Nao se conhece a origem destes
jogos. Seus criadores sdo andmimos. A tradicionalidade e universalidade dos
jogos assenta-se no fato de que povos distintos e antigos como os da Grécia
e Oriente brincavam de amarelinha, de papagaios, jogar pedrinhas, e até hoje
as criangas o fazem quase da mesma forma

Enquanto manifestagdo espontinea da cultura popular, os jogos
tradicionais tém a fungdo de perpetuar a cultura infantil e desenvolver formas




de convivéncia social. O jogo tradicional infantil é um tipo de jogo livre,
espontineo, no qual a crianga brinca pelo prazer de o fazer, tendo o fim em si
mesmo e preenche a dindmica da vida social, permitindo alteragdes e criagdes
de novos jogos.

Os jogos no Brasil, conforme vérios estudos, destacam a determinag@o
das origens brasileiras na mistura desses jogos tradicionais como pido e jogos
de bola; eram atribuidos a pessoas ignorantes e grosseiras (apud Aries,p.115),
indignos de serem praticados pela classe dominante. Também no engenho,
houve a mistura de costumes portugueses e dos negros

O poder do jogo, de criar situagdes imagindrias, permite a crianga ir além
do real, o que colabora para seu desenvolvimento. No jogo, a crianga é mais do
que na realidade, permitindo-lhe o aproveitamento de todo seu potencial. Nele,
acrianga toma a iniciativa, planeja, executa, avalia. Enfim, ela aprende a tomar
decisdes, a introjetar seu contexto social na tematica do faz de conta. Ela
aprende e se desenvolve. O poder simbdlico do jogo do faz de conta abre
espaco para a apreensao de significados de seu contexto e oferece alternativas
para novas conquistas no seu mundo imagindrio. A apropriag@o da cultura é o
mecanismo pelo qual a crianga seleciona elementos desta cultura, de imagens
traduzindo o universo ambiental.

Uma educagdo que ndo considere a historicidade e a dimens@o cultural
das expressdes da motricidade humana, que reduza esta a dimenséo cultural
estereotipada de gestos e coordenagdes no tempo e espago, castrando a pos-
sibilidade de transformagio dos seres humanos em produtores culturais, esta
educagio estard fazendo o jogo da perpetuagdo da dominagdo ideolégico-
cultural a servigo das classes dominantes. A face cultural da motricidade
humana, no sentido lidico e artistico que se expressa em suas criagdes arte-
sanais e, particularmente em suas manifestagcdes corporais, jogos e dangas,
deve ser estimulada na perspectiva de uma educagdo fisica dindmica, aberta ¢
desalienante, onde, sem divida, estaremos socializando as possibilidades de
vivéncia motriz, interagindo com outras dreas de conhecimento e contribuindo
para a afirmagdo da identidade e para a democratizagdo da vida cultural em
nosso pais (motricidade humana e dominagao cultural - Paulo Rubem Santiago
Ferreira - 1987).

Conclusao

Tentamos mostrar que devemos resgatar ndo os jogos em si, mas a
cultura do brincar infantil, através do espago da escola.

Os jogos tradicionais de rua, entdo repudiados pela classe dominante e
associados a criminalidade e promiscuidade, permaneciam redutos de criangas
pobres, acusadas de criminosas. Hoje, ainda, se tem resquicios deste conceito,
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muitas vezes aplicados pela prépria classe dominada , que foi conduzida a ter
esta concepgdo de individuo educado. Com a arquitetura das nossas cidades,
nos resta por enquanto, utilizar do espago da escola para se desenvolver de
forma critica o brincar infantil e a consciéncia do direito ao lazer, também de
forma que o individuo se conscientize de suas verdadeiras necessidades para
desfrutar a vida social.

Também temos de trabalhar no sentido de que estas atividades no
espaco da escola ndo sejam encaradas somente na visdo da educagdo
tradicional.

Segundo Focault (1988), a disciplina é um excelente meio de se docilizar
os individuos, pois através dela se estabelece uma relagao de poder onde se
torna mais eficiente o controle destes individuos.

Silva, em sua tese nas escolas Maristas, cita que os jogos sdo incluidos
em sua pedagogia: a pedagogia do trabalho. Os Maristas tém o principio “nio
estar nunca ocioso”, e seus alunos devem sempre estar ocupados com
trabalhos, li¢des, atividades fisicas e jogos. Também para os Maristas os jogos
e exercicios durante os recreios favorecem o bom espirito e a satide da mente.
Nada pior que uma casa de educacdo onde ndo se brinque (Silveira, 1994:238)......
se tornam mais alegres e atraidos pela escola, jd que estas atividades sdo
prazerosas para eles.

Outro ponto a ser criticado pelo professor junto ao aluno, é sobre a
aplicabilidade e resgate de algumas brincadeiras, que tem como caracteristica
algum tipo de representac@o de violéncia em suas regras e ou execugdo. Neste
caso, o professor tem de mostrar de forma critica ao aluno esta situagdo, que
pode estar no cotidiano de alguns, uma vez que eles podem estar vivenciando
a brincadeira desta forma, e tentar criticd-la e transformé-la, se for o caso.

Devemos, pois, conscientizarmos-nos e trabalharmos no sentido de que
a escola seja realmente um espago onde as criancas resgatem a cultura do
brincar infantil, através de sua ludicidade.




