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RESUMO

Este artigo analisa como as brincadeiras contempordneas das criancas expressam
simultaneamente elementos do conhecimento tradicional e da criatividade da cultura ludica
atual. Parte-se da problematizacao da ideia recorrente de que as crian¢as nao brincam mais
como antigamente, buscando compreender de que maneira o brincar permanece presente na
experiéncia infantil, ainda que sob formas distintas. O estudo utiliza como objeto empirico o
documentdrio Territério do Brincar, que registra praticas lidicas de criangas em diferentes
regioes do Brasil. Metodologicamente, foi realizada uma analise filmica baseada na proposta de
Vanoye e Goliot-Lété, composta pelas etapas de decomposicdo analitica e recomposicdo
interpretativa. A analise foi organizada em quatro categorias: brincadeiras, habilidades,
brinquedos e gesto ladico. Os resultados indicam que o brincar articula elementos herdados de
tradicoes culturais com processos criativos que emergem das relacdes entre criangas, objetos
e ambientes. Conclui-se que o brincar contemporaneo representa uma continuidade dindmica
da cultura ludica.

Palavras-chave: Territorio do brincar. Criatividade. Cultura ltdica. Conhecimento tradicional.

ABSTRACT

This article analyzes how contemporary children's play simultaneously expresses elements of
traditional knowledge and the creativity of current play culture. The study begins by
problematizing the common idea that children no longer play as they did in the past, seeking to
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understand how play remains present in children's experiences, although expressed in
different ways. The empirical object of the study is the documentary Territério do Brincar,
which records playful practices of children from different regions of Brazil. Methodologically, a
film analysis was conducted based on the proposal of Vanoye and Goliot-Lété, consisting of the
stages of analytical decomposition and interpretative recomposition. The analysis was
organized into four categories: games and play activities, skills, toys, and playful gesture. The
results indicate that play articulates elements inherited from cultural traditions with creative
processes that emerge from the relationships between children, objects, and environments. It
is concluded that contemporary play represents a dynamic continuity of play culture.
Keywords: Territério do Brincar; Creativity; Play culture; Traditional knowledge.

RESUMEN

Este articulo analiza como los juegos infantiles contemporaneos expresan simultdneamente
elementos del conocimiento tradicional y de la creatividad de la cultura lidica actual. Se parte
de la problematizaciéon de la idea recurrente de que los nifios ya no juegan como antes,
buscando comprender de qué manera el juego continda presente en la experiencia infantil,
aunque se manifieste en formas distintas. El estudio utiliza como objeto empirico el documental
Territério do Brincar, que registra practicas lddicas de nifios en diferentes regiones de Brasil.
Metodologicamente, se realiz6 un analisis filmico basado en la propuesta de Vanoye y Goliot-
Lété, compuesto por las etapas de descomposicién analitica y recomposicion interpretativa. El
analisis se organiz6 en cuatro categorias: juegos, habilidades, juguetes y gesto ludico. Los
resultados indican que el juego articula elementos heredados de tradiciones culturales con
procesos creativos que emergen de las relaciones entre nifos, objetos y entornos. Se concluye
que el juego contemporaneo representa una continuidad dindmica de la cultura ludica.

Palabras chave: Territorio do Brincar; Creatividad; Cultura lidica; Conocimiento tradicional.

INTRODUCAO

Nas ultimas décadas tornou-se recorrente afirmar que as crian¢as nao brincam mais
como antigamente. Essa percepcdo aparece em discursos cotidianos, reflexdes pedagogicas e
debates sobre a infancia contemporanea. Mudancas nas dindmicas familiares, no uso do tempo
livre e na presenca crescente das tecnologias digitais sao frequentemente apontadas como
fatores responsaveis por uma suposta diminuicdo das brincadeiras infantis. Nesse contexto,
torna-se comum a ideia de que as formas tradicionais de brincar estariam sendo substituidas
por praticas mediadas por dispositivos tecnoldgicos, o que geraria impactos nas experiéncias
corporais e sociais das criancas.

Entretanto, considerar que o brincar estaria desaparecendo implica assumir a existéncia
de um modelo ideal de brincadeira que teria existido no passado. Essa perspectiva tende a
ignorar que as praticas ludicas sempre estiveram em constante transformac¢do ao longo da
historia. As formas de brincar variam conforme os contextos sociais, culturais e ambientais nos
quais as criancas vivem. Como destaca Brougere (1998), o jogo e as brincadeiras fazem parte
de uma cultura lidica construida socialmente, sendo constantemente recriados nas interagdes
entre individuos, objetos e ambientes.

Nesse sentido, compreender o brincar contemporaneo exige deslocar o olhar de uma
perspectiva nostalgica para uma analise das condi¢bes concretas nas quais as criangas
produzem suas experiéncias lidicas. Em vez de perguntar se as criangas brincam menos, torna-
se mais produtivo investigar de que maneira elas brincam e quais elementos estruturam essas
praticas. Como argumentam Costa e Kunz (2013), o brincar constitui uma forma profunda de
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relacdo da crianga com o mundo, possibilitando experiéncias corporais, sociais e simbdlicas
fundamentais para o desenvolvimento humano.

Além disso, a brincadeira ndo pode ser compreendida apenas como uma atividade
frivola ou meramente recreativa. Diversos estudos indicam que o brincar desempenha um
papel essencial no desenvolvimento infantil, contribuindo para processos de aprendizagem,
socializacao e construcao de significados acerca do mundo (Santos & Mafra, 2013). Nessa
perspectiva, a brincadeira constitui um espaco de experimentacao no qual as criangas
produzem cultura e reinterpretam elementos presentes em seu contexto social.

Partindo dessa problematica, o objetivo deste artigo é analisar como as brincadeiras
contemporaneas expressam simultaneamente elementos do conhecimento tradicional e da
criatividade da cultura ludica atual. Para enfrentar essa questao foi selecionado como objeto
empirico o documentario Territério do Brincar, que registra diversas praticas ludicas
realizadas por criancas em diferentes regides do Brasil. O documentario apresenta um amplo
panorama das formas de brincar presentes no pais, reunindo experiéncias de criangas em
contextos urbanos, rurais, indigenas e comunidades tradicionais.

A escolha desse material justifica-se pelo fato de o documentario apresentar um
conjunto significativo de registros audiovisuais que evidenciam a diversidade das experiéncias
ludicas infantis. A variedade de contextos sociais e ambientais presentes na obra permite
observar como o brincar se manifesta em diferentes realidades, evidenciando a relagao entre
praticas culturais, criatividade infantil e interagdo com o ambiente. Nesse sentido, o
documentario constitui um material relevante para refletir sobre as formas pelas quais as
criangas produzem cultura lidica na contemporaneidade.

Para discutir essa problematica, o artigo estd organizado em quatro se¢des além desta
introducdo. Na primeira secao é apresentada a relacdo entre cultura lidica e conhecimento
tradicional, estabelecendo um didlogo entre as contribuicbes de Brougere (1998) acerca da
cultura ludica e as reflexdes de Ingold e Kurttila (2018) sobre conhecimento tradicional e
experiéncia situada. Na segunda se¢do discute-se a participacao da experiéncia corporal no ato
de brincar a partir do conceito de gesto ludico, tomando como referéncia as reflexdes de
Massumi (2017). Na terceira sec¢do € realizada a analise filmica do documentario Territdrio do
Brincar, com base na metodologia proposta por Vanoye e Goliot-Lété (1994). Por fim, sdo
apresentadas as considerac¢des finais, nas quais sdo retomados os principais resultados da
andlise e suas implicacdes para o debate acerca do brincar na contemporaneidade.

PERCURSO METODOLOGICO

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza qualitativa
fundamentado na analise filmica do documentario “Territério do Brincar”. A analise filmica
constitui um procedimento metodolégico voltado para a investigacdo de obras audiovisuais,
permitindo compreender os significados produzidos por meio da articulacdo entre elementos
narrativos, visuais e simbdlicos que compdem a constru¢do cinematografica. Esse tipo de
abordagem busca examinar como determinados fen6menos sao representados e organizados
em uma narrativa audiovisual, considerando aspectos como imagens, gestos, objetos,
personagens, cendrios e relacdes estabelecidas entre os sujeitos retratados.

O objeto empirico deste estudo é o documentario Territorio do Brincar, dirigido por
Renata Meirelles e David Reeks e lancado em 2014. A obra apresenta registros audiovisuais de
criangas brincando em diferentes regides do Brasil, incluindo contextos urbanos, rurais,
indigenas, quilombolas e comunidades tradicionais. O projeto que deu origem ao documentario
foi desenvolvido entre os anos de 2012 e 2013, periodo no qual os realizadores percorreram
diversas localidades do pais registrando diferentes formas de brincar presentes nas
experiéncias infantis. O material resultante desse processo constitui um conjunto significativo
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de registros audiovisuais que evidenciam a diversidade das praticas ladicas no territorio
brasileiro.

A escolha do documentario como objeto de analise justifica-se pelo fato de que ele
apresenta uma ampla variedade de situagdes nas quais as criancas sdo observadas em
momentos de brincadeira, interagindo entre si, com objetos e com os ambientes nos quais estdao
inseridas. Dessa forma, o material audiovisual possibilita observar como as praticas lddicas se
manifestam em diferentes contextos sociais e ambientais, constituindo um recorte relevante
para refletir sobre as relagdes entre cultura lddica, conhecimento tradicional e criatividade
infantil.

O procedimento metodologico adotado neste estudo baseia-se na proposta de andlise
filmica apresentada por Vanoye e Goliot-Lété (1994). Segundo os autores, a analise de um filme
envolve um processo de decomposicdo e recomposicao interpretativa da obra. A analise
consiste, inicialmente, na fragmentacao do filme em diferentes elementos constitutivos, como
cenas, sequéncias, planos, gestos, objetos e personagens. Posteriormente, esses elementos sao
reorganizados em um processo interpretativo que busca compreender os significados
produzidos pela narrativa audiovisual.

De acordo com Vanoye e Goliot-Lété (1994), a analise filmica pode ser compreendida em
duas etapas principais. A primeira etapa consiste na decomposicdo analitica da obra,
caracterizada pela identificacdo e descricdo detalhada dos elementos que compdem o filme.
Nessa fase sao observados aspectos como a estrutura narrativa, os personagens presentes nas
cenas, os espacos onde se desenvolvem as ac¢des, os objetos utilizados pelas criangas durante
as brincadeiras, bem como os gestos e movimentos que compdem as experiéncias ludicas
apresentadas.

A segunda etapa corresponde a recomposicdo interpretativa. Apds a descricdo dos
elementos presentes no material audiovisual, realiza-se um processo de reorganizacdo desses
fragmentos com o objetivo de produzir uma interpretacdo mais ampla do conjunto da obra.
Essa etapa permite estabelecer relagdes entre as diferentes cenas analisadas, identificando
padrdes, recorréncias e significados que emergem da narrativa filmica.

No presente estudo, esse processo analitico foi orientado por categorias interpretativas
elaboradas a partir do referencial tedrico adotado e das caracteristicas observadas no
documentario. A definicdo dessas categorias teve como objetivo organizar a analise de modo a
evidenciar como as praticas ludicas apresentadas no filme expressam relagdes entre tradicao
cultural, criatividade infantil e interacdo com o ambiente. Foram estabelecidas quatro
categorias principais de analise.

A categoria brincadeiras foi utilizada para identificar e descrever as diferentes praticas
ludicas apresentadas no documentario, considerando suas regras, dinamicas e contextos de
realizacdo. Essa categoria permitiu observar a diversidade das formas de brincar presentes nas
diferentes regioes retratadas na obra.

A categoria habilidades foi elaborada a partir das reflexdes de Ingold e Kurttila (2018)
acerca da nocdo de skills, compreendida ndo como uma propriedade individual isolada, mas
como uma capacidade que emerge das relacdes entre individuo e ambiente. Nesse sentido, a
andlise buscou compreender como as habilidades desenvolvidas pelas criangas durante o
brincar estdo relacionadas as interagdes estabelecidas com os elementos presentes em seus
contextos de vida.

A categoria brinquedos foi utilizada para examinar os objetos presentes nas
brincadeiras e as formas pelas quais as criangas os produzem, manipulam e ressignificam
durante suas atividades ludicas. Essa categoria permitiu observar como diferentes materiais
disponiveis no ambiente sao transformados em instrumentos de brincadeira.

Por fim, a categoria gesto ludico foi elaborada a partir das contribui¢cdes tedricas de
Massumi (2017), permitindo compreender a dimensao corporal e expressiva presente nas
experiéncias de brincar. A analise dessa categoria buscou identificar como os gestos realizados
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pelas criangcas durante as brincadeiras expressam criatividade, improvisacdo e
experimentacao.

A utilizacdo dessas categorias possibilitou organizar a andlise do material audiovisual
de forma sistematica, permitindo compreender como as praticas ludicas observadas no
documentario articulam elementos do conhecimento tradicional com processos criativos
produzidos nas interagdes entre criancas, objetos e ambientes.

CULTURA LUDICA E CONHECIMENTO TRADICIONAL

Para compreender o fenémeno do brincar é necessario, inicialmente, considerar o
conceito de cultura ludica. Esse conceito foi desenvolvido por Gilles Brougere e refere-se ao
conjunto de referéncias culturais que tornam possivel reconhecer determinadas atividades
como jogos ou brincadeiras. De acordo com o autor, o jogo nao pode ser compreendido apenas
como um comportamento individual ou como uma atividade natural da crianga, mas deve ser
entendido como um fendmeno cultural produzido e interpretado socialmente.

Brougeére (1998) argumenta que uma das caracteristicas fundamentais do jogo consiste
justamente no fato de nao possuir um comportamento especifico que permita distingui-lo, de
maneira imediata, de outras atividades humanas. Em outras palavras, o jogo ndo pode ser
definido apenas pela forma externa das a¢des realizadas, mas pelo modo como essas a¢des sao
interpretadas pelos participantes. Para que uma atividade seja reconhecida como jogo ou
brincadeira, é necessario que os individuos envolvidos compartilhem determinadas referéncias
culturais que lhes permitam compreender aquela atividade como pertencente ao universo do
ludico.

Nesse sentido, o jogo existe dentro de um sistema de interpretacao das agdes humanas.
Como afirma Brougere (1998), uma atividade somente é considerada lidica quando é tomada
como tal pelos atores sociais que dela participam, em fun¢do da imagem cultural que possuem
acerca do jogo. Essa perspectiva desloca a compreensdo do brincar de uma dimensao
puramente individual para uma dimensao cultural e socialmente construida.

A partir dessa concepgdo, Brougere (1998) propde o conceito de cultura ludica,
entendido como o conjunto de procedimentos, regras e referéncias culturais que tornam
possivel a pratica do jogo. Dispor de uma cultura ludica significa possuir um repertorio de
conhecimentos e experiéncias que permitem reconhecer determinadas situagdes como
atividades ludicas. Esse repertorio inclui conhecimentos acerca das regras dos jogos, das
formas de interacdo entre os participantes e das significacdes simbolicas que estruturam as
brincadeiras.

A cultura ludica, entretanto, ndo é algo fixo ou estatico. Trata-se de um conjunto
dinamico de praticas e referéncias que se transformam conforme os contextos sociais e
culturais nos quais as brincadeiras ocorrem. As formas de brincar variam de acordo com fatores
como ambiente, costumes locais, condi¢des materiais e relagdes sociais estabelecidas entre os
individuos. Dessa forma, criangas que vivem em contextos culturais distintos desenvolvem
culturas ludicas diferentes, embora possam compartilhar algumas caracteristicas comuns do
brincar.

Nesse processo, a aprendizagem da cultura lddica ocorre principalmente por meio da
participacdao nas interagdes sociais. As criancas aprendem a brincar ao observar outras
criangas, ao participar de jogos coletivos e ao interagir com brinquedos e objetos presentes em
seu ambiente. Como destaca Brougere (1998), essa aprendizagem ndo ocorre por meio de uma
transmissdo mecanica de regras ou conhecimentos, mas através de processos de participagdo
e interpretacdo das experiéncias ludicas.

Assim, a crianga ndo é apenas receptora de praticas culturais previamente estabelecidas,
mas participa ativamente da construcao da cultura lidica. Ao brincar, ela interpreta situacoes,
experimenta novas possibilidades de acdo e produz significagdes préprias para os objetos e
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atividades presentes em seu contexto. Nesse sentido, a cultura lidica é continuamente recriada
nas interagdes entre criangas, objetos e ambientes.

Entretanto, embora Brougére reconhe¢a o cardter dindmico da cultura lddica, sua
abordagem enfatiza fortemente a dimensao simbolica e interpretativa do jogo. Ao atribuir
grande importancia as interpretacdes que os individuos fazem das atividades ltudicas, o autor
acaba privilegiando a dimensdo simbdlica da experiéncia do brincar. Dessa forma, o
conhecimento necessario para reconhecer e participar das brincadeiras tende a ser
compreendido principalmente como um conjunto de significagdes culturalmente
compartilhadas.

Para ampliar essa discussdo, torna-se relevante dialogar com a perspectiva
antropoldgica desenvolvida por Tim Ingold. Em seus estudos sobre conhecimento tradicional,
Ingold propde uma abordagem ecoldgica do conhecimento humano, enfatizando a importancia
das relagdes entre individuos e ambiente na producao das praticas culturais.

Ingold e Kurttila (2018) distinguem dois modos distintos de compreender o
conhecimento tradicional. O primeiro deles é denominado pelos autores de conhecimento
tradicional produzido pelo discurso da modernidade (CTM). Nessa perspectiva, o
conhecimento é entendido como um conjunto de contetidos que sdo transmitidos entre
geracOes de maneira relativamente estavel. Essa concep¢do aproxima-se de um modelo
genealdgico de transmissado cultural, no qual o conhecimento é concebido como algo que passa
de uma geragdo para outra, de forma semelhante a um patrimoénio cultural herdado.

Nesse modelo, a tradicdo é concebida como uma espécie de substancia que pode ser
transmitida ao longo das geracdes. O conhecimento tradicional seria composto por regras,
representacoes e saberes acumulados no passado e preservados ao longo do tempo por meio
de mecanismos de transmissdo cultural. Assim, o conhecimento aparece como algo
relativamente independente das experiéncias concretas vividas pelos individuos.

Em contraste com essa concepg¢ao, Ingold e Kurttila (2018) apresentam uma segunda
perspectiva, denominada conhecimento tradicional produzido a partir das praticas locais
(CTL). Nessa abordagem, o conhecimento ndo é entendido como um conjunto de informacgdes
transmitidas entre geracdes, mas como um processo que emerge das relacoes entre individuos
e ambiente.

Segundo os autores, o conhecimento tradicional estd profundamente enraizado nas
praticas cotidianas das pessoas que habitam determinado territério. Ele é produzido e
transformado continuamente por meio da participacdo dos individuos nas atividades que
compdem sua vida social. Dessa forma, o conhecimento nao existe previamente as experiéncias
dos sujeitos, mas é produzido no préprio processo de interagdo com o ambiente.

A distingdo entre CTM e CTL esta relacionada, portanto, a duas formas diferentes de
compreender a tradicdo. No primeiro caso, a tradicdo é concebida como algo fixo e
transmissivel. No segundo caso, ela é entendida como um processo continuo de aprendizagem
e transformacdo. Conforme destacam Ingold e Kurttila (2018), a tradicdo pode ser continua sem
necessariamente assumir uma forma fixa, pois as praticas culturais estdo sempre em processo
de transformacao.

Essa perspectiva permite compreender que o conhecimento tradicional ndo se mantém
inalterado ao longo do tempo, mas se desenvolve a partir das experiéncias vividas pelos
individuos em seus contextos especificos. O conhecimento emerge das relacdes entre
percepc¢ao, acdo e ambiente, sendo continuamente reconstruido nas praticas sociais.

Nesse sentido, Ingold e Kurttila (2018) propdem compreender o conhecimento
tradicional a partir do conceito de skills. Diferentemente de uma habilidade entendida como
um conjunto de movimentos padronizados ou previamente definidos, o conceito de skills
refere-se a capacidade de agir e perceber o ambiente de maneira sensivel e adaptativa. Trata-
se de uma competéncia que emerge das relagdes entre o individuo e o mundo em que ele vive.
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Assim, as habilidades ndo pertencem exclusivamente ao corpo individual, mas ao
sistema de relagdes estabelecido entre o sujeito e o ambiente. Elas se desenvolvem por meio da
participacdo ativa nas praticas sociais, envolvendo processos de observacdo, imitacao,
experimentacdo e improvisagdo. Dessa forma, aprender uma habilidade significa tornar-se
progressivamente capaz de perceber e responder as variagoes presentes em uma determinada
atividade.

Essa abordagem ecoldgica do conhecimento oferece uma perspectiva particularmente
relevante para compreender o fendmeno do brincar. As brincadeiras infantis ndo podem ser
entendidas apenas como reproducdes de praticas culturais transmitidas entre geracdes. Ao
contrario, elas emergem das relacdes estabelecidas entre criangas, objetos e ambientes.

Quando uma crianga brinca, ela ndo esta simplesmente reproduzindo uma tradi¢ao
previamente estabelecida. Ela esta explorando possibilidades de acdo, experimentando
movimentos e produzindo novas formas de interacdo com o mundo ao seu redor. As
brincadeiras, nesse sentido, constituem espacos de aprendizagem situados, nos quais as
criancas desenvolvem habilidades a partir de sua participagdo nas atividades ludicas.

Desse modo, é possivel compreender a cultura lddica ndo apenas como um sistema de
significacdes simbdlicas, mas também como um conjunto de praticas corporais e relacionais
que se desenvolvem nas interagdes entre individuos e ambientes. A cultura lidica emerge,
portanto, de um processo continuo de aprendizagem situado, no qual tradicao e criatividade se
articulam de forma dinamica.

Essa compreensdo permite deslocar o olhar de uma concepcao de cultura lidica baseada
exclusivamente na transmissao de regras e significados para uma perspectiva que enfatiza a
participacdo ativa das criangas na producdo de suas proprias experiéncias ludicas. As
brincadeiras tornam-se, assim, espacos privilegiados de producdo cultural, nos quais as
criangas criam, reinterpretam e transformam praticas herdadas de geracdes anteriores.

Dessa forma, ao articular as contribuices de Brougere (1998) com a perspectiva
ecologica proposta por Ingold e Kurttila (2018), torna-se possivel compreender o brincar como
um fenémeno cultural dinamico, no qual tradigdo e criatividade coexistem. As brincadeiras
infantis ndo representam apenas a continuidade de praticas culturais do passado, mas também
a invencdo constante de novas formas de relacdo com o mundo.

0 CORPO E 0 GESTO LUDICO NO BRINCAR

Outro aspecto fundamental para compreender o fenOmeno do brincar refere-se a
participacdao do corpo nas experiéncias ladicas. O brincar envolve movimentos, gestos e
interagoes fisicas que permitem as criangas explorar suas capacidades corporais e desenvolver
formas criativas de acdo no mundo. Nesse sentido, a experiéncia lidica ndo pode ser
compreendida apenas como um processo simbdlico ou cognitivo, pois ela envolve também uma
dimensdo corporal que se manifesta nas ac¢des realizadas pelas criangas durante as
brincadeiras.

Diversos estudos apontam que o brincar constitui uma forma de engajamento corporal
com o ambiente e com outras pessoas. Ao brincar, as crian¢as entram em contato com
diferentes objetos, espacos e parceiros de interacdo, produzindo experiéncias que articulam
percep¢ao, movimento e imaginacao (Costa & Kunz, 2013). Dessa forma, o brincar ndo se reduz
a uma atividade recreativa, mas constitui uma experiéncia complexa na qual o corpo participa
ativamente da producdo de significados e da construcado de relacdes com o mundo.

Nesse contexto, o conceito de gesto lidico, discutido por Brian Massumi (2017), contribui
para compreender a dimensdo expressiva do brincar. Segundo o autor, o gesto ludico refere-se
a maneira pela qual determinadas a¢des sdo realizadas dentro de uma situacao de brincadeira.

52 /irks7120854



Entre o conhecimento tradicional e a criatividade da cultura ludica

O gesto ludico ndo corresponde apenas ao movimento realizado pelo corpo, mas ao modo como
esse movimento adquire significado no interior de uma situagao ludica.

Durante o brincar, muitos gestos podem ser semelhantes aqueles realizados em situagdes
da vida cotidiana. Entretanto, quando inseridos no contexto lidico, esses gestos adquirem
novos sentidos. Uma a¢ao que em outro contexto poderia representar conflito ou perigo pode,
dentro da brincadeira, ser interpretada como parte de um jogo. Isso ocorre porque o brincar
envolve um enquadramento especifico da agdo, no qual os participantes reconhecem que os
gestos realizados pertencem ao universo do faz-de-conta e da experimentagao.

Massumi (2017) exemplifica essa ideia ao analisar situa¢des de brincadeiras entre
animais, particularmente entre filhotes de lobos que simulam lutas. Nessas situacdes, os
animais realizam gestos semelhantes aos de ataque ou defesa presentes em um combate real,
como morder ou empurrar. No entanto, dentro do contexto da brincadeira esses gestos
assumem um significado diferente. O que ocorre nao é um ataque real, mas uma espécie de
“mordida ludica”, um gesto que mantém semelhanca com o combate, mas que € interpretado
pelos participantes como parte de uma interagdo brincante.

Para explicar esse fendmeno, Massumi (2017) propde que o gesto ludico envolve uma
tensdo entre duas dimensdes afetivas presentes na ac¢do: o afeto categoérico e o afeto de
vitalidade. O afeto categdrico corresponde ao reconhecimento da situacao analoga a qual o
gesto se refere, como por exemplo o combate, 0 medo ou a fuga. Ja o afeto de vitalidade diz
respeito a maneira como o gesto é executado, isto €, ao estilo, a intensidade e a expressividade
presentes na a¢do. Dessa forma, o gesto ludico articula simultaneamente uma referéncia a uma
situacdo real e uma modulacao expressiva que transforma o sentido dessa acao.

Essa caracteristica evidencia que o brincar envolve um espaco de experimentacdo
corporal no qual os gestos nao se reduzem a fungdes utilitarias. Ao contrério, eles expressam
uma capacidade de variacdo e improvisacdo que caracteriza o carater inventivo da brincadeira.
Como argumenta Massumi (2017), a brincadeira possui um “excedente expressivo”, isto €, uma
dimensao criativa que ultrapassa a fun¢do pratica das agdes realizadas.

No caso das criancas, o gesto lidico manifesta-se em diferentes formas de interacdo
corporal com o ambiente. Ao correr, saltar, construir objetos, manipular brinquedos ou simular
determinadas situagdes, as criancas produzem gestos que combinam movimento, imaginacao
e criatividade. Esses gestos ndo sdo apenas reproducdes de acoes aprendidas socialmente, mas
experimentagdes corporais que permitem as crianc¢as explorar novas possibilidades de relacao
com o mundo.

Essa dimensao corporal do brincar reforca a ideia de que o conhecimento produzido nas
experiéncias ladicas esta profundamente relacionado as interagdes entre corpo, ambiente e
cultura. Ao brincar, as crian¢as desenvolvem habilidades que emergem de sua participagao
ativa nas atividades ludicas e nas relagdes que estabelecem com os elementos presentes em seu
contexto de vida. Dessa forma, o gesto lddico evidencia que o brincar constitui ndo apenas um
espaco de diversao, mas também um campo de aprendizagem e cria¢do cultural.

ANALISE DO DOCUMENTARIO TERRITORIO DO BRINCAR

Retomando o objetivo desse texto, que foi o de verificar de que modo o tema “cultura
negra e educacdo” esta sendo abordado no campo empirico o “IBICT OASIS BR - Portal
brasileiro de publica¢des cientificas em acesso aberto”, foi possivel constatar que a tematica
vem ganhando espaco, ainda que de forma timida. Foram encontrados nove pesquisas que, na
sequéncia, foram analisadas a partir de dois eixos tematicos: 1) Valorizacdo da Cultura Negra
através da Lei 10.639/2003; e, 2) Cultura negra, arte e resisténcia.

O documentario Territorio do Brincar apresenta uma ampla diversidade de praticas
ludicas realizadas por criangas em diferentes regides do Brasil. As imagens registradas
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mostram criangas brincando em ruas, quintais, rios, praias, aldeias e espagos comunitarios,
evidenciando a riqueza das experiéncias lidicas presentes na infancia em distintos contextos
sociais e culturais. A obra foi construida a partir de registros realizados entre os anos de 2012
e 2013 em diferentes localidades do pais, reunindo cenas que revelam modos variados de
brincar presentes em contextos urbanos, rurais e tradicionais.

A analise do documentario foi organizada a partir das quatro categorias metodoléogicas
apresentadas anteriormente: brincadeiras, habilidades, brinquedos e gesto ludico. Essas
categorias permitem compreender como as praticas lddicas observadas no filme articulam
elementos do conhecimento tradicional com processos criativos produzidos nas interacdes
entre criangas, objetos e ambientes.

Brincadeiras

O documentario apresenta uma grande diversidade de brincadeiras realizadas por
criancas em diferentes contextos culturais. Entre as praticas registradas encontram-se
brincadeiras coletivas com regras definidas, como corridas, disputas simbdlicas e jogos
tradicionais, além de atividades mais abertas, nas quais as crian¢as inventam formas proprias
de interagao.

Um exemplo apresentado no documentario é a corrida de toras realizada por criangas
indigenas da etnia Panar4, na qual os participantes carregam toras de madeira em uma espécie
de corrida de revezamento entre membros do mesmo grupo. Essa brincadeira evidencia como
determinadas praticas lidicas estdo relacionadas a tradi¢des culturais especificas, ao mesmo
tempo em que sdo apropriadas pelas criancas como forma de diversao e intera¢do social.

Entre o conhecimento tradiciona...

Outras brincadeiras observadas incluem jogos com bolinhas de gude, brincadeiras de
palmas, corridas com carrinhos artesanais e simulacdes de atividades cotidianas, como a lagada
de um touro mecanico improvisado por crianc¢as que vivem em contextos rurais. Essas praticas
demonstram que o brincar assume formas variadas dependendo do contexto social e ambiental
no qual as criancas estdo inseridas.

A diversidade de brincadeiras observada no documentario confirma a perspectiva
apresentada por Brougere (1998), segundo a qual o jogo deve ser compreendido como parte
de uma cultura ltudica, isto é, um conjunto de praticas e referéncias culturais que permitem
reconhecer determinadas atividades como brincadeiras. Nesse sentido, as brincadeiras
registradas no documentario nao sdo apenas atividades espontaneas das criancas, mas praticas
inseridas em contextos culturais especificos que influenciam suas formas de realizagao.

Ao mesmo tempo, as cenas evidenciam que essas praticas nao sdo simplesmente
reproduzidas de maneira idéntica entre diferentes contextos. As criangas frequentemente
adaptam regras, modificam materiais e reinventam as formas de brincar. Isso demonstra que a
cultura lidica possui um carater dindmico, sendo continuamente recriada nas interagdes entre
criancas e ambientes.

Habilidades e aprendizagem

A andlise das cenas do documentario também permite observar como as brincadeiras
envolvem o desenvolvimento de diferentes habilidades. Durante as atividades ludicas, as
criancas demonstram capacidades relacionadas ao equilibrio, coordenacao motora, percep¢ao
espacial, manipulacdo de objetos e interacao social.

Entretanto, tais habilidades ndo devem ser compreendidas apenas como competéncias
individuais previamente adquiridas. Conforme argumenta Ingold (2010), o conhecimento e as
habilidades emergem das relacdes estabelecidas entre individuos e ambiente. Nesse sentido,
aprender uma habilidade significa desenvolver uma capacidade de responder as variacdes
presentes nas atividades realizadas.
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No documentario, esse processo pode ser observado em diversas situacdes nas quais as
criangas exploram elementos presentes no ambiente ao seu redor. Ao brincar em rios, ruas,
terrenos irregulares ou areas naturais, as criangas precisam ajustar continuamente seus
movimentos e estratégias de acao. Dessa forma, as habilidades desenvolvidas durante o brincar
sdo resultado de um processo de interagdo direta com o ambiente.

Essa perspectiva aproxima-se da nocao de skills apresentada por Ingold e Kurttila
(2018), segundo a qual as habilidades ndo pertencem exclusivamente ao individuo, mas
emergem de um sistema de relacdes que envolve corpo, ambiente e pratica social. Assim, as
brincadeiras observadas no documentario podem ser compreendidas como contextos nos
quais as criangas desenvolvem habilidades situadas, produzidas no préprio processo de
participacdo nas atividades ladicas.

Brinquedos

Outro aspecto importante evidenciado no documentario refere-se aos brinquedos
utilizados pelas criancas. Em diversas cenas, observa-se que os brinquedos sdo confeccionados
pelas préprias criangas a partir de materiais disponiveis em seu ambiente, como madeira, latas,
pedacos de metal, tecidos ou objetos descartados.

Um exemplo recorrente é a constru¢do de carrinhos artesanais, feitos com pedacos de
madeira e rodas improvisadas. Apds a construcdo dos carrinhos, as criancas utilizam esses
objetos em corridas e descidas de ladeiras, transformando materiais simples em instrumentos
de brincadeira.

Essa pratica evidencia que o brincar nao depende necessariamente de brinquedos
industrializados. Ao contrdrio, as criancas demonstram grande capacidade de ressignificar
objetos cotidianos, transformando materiais disponiveis em instrumentos de brincadeira.

De acordo com Brougeére (1998), os brinquedos ndo devem ser compreendidos apenas
como objetos materiais, mas como elementos que participam da construgdo da cultura ladica.
O significado de um brinquedo depende das formas pelas quais ele é utilizado nas brincadeiras.
Assim, um mesmo objeto pode assumir diferentes funcdes e significados dependendo do
contexto em que € inserido.

Nesse sentido, o documentario evidencia que os brinquedos sdo parte de um processo
criativo no qual as criangas reinterpretam e transformam objetos presentes em seu ambiente.
Esse processo demonstra a capacidade inventiva do brincar e sua relacdo direta com os
contextos sociais e materiais nos quais as criangas vivem.

0 gesto ladico

A analise das cenas presentes no documentario também evidencia a importancia do
corpo nas experiéncias lddicas. As brincadeiras envolvem uma ampla variedade de movimentos
corporais, como correr, saltar, equilibrar-se, manipular objetos e interagir fisicamente com
outras criancas.

Essa dimensao corporal pode ser compreendida a partir do conceito de gesto ludico,
desenvolvido por Massumi (2017). Segundo o autor, o gesto ludico refere-se a maneira pela
qual determinadas agdes sao realizadas dentro do contexto da brincadeira. Muitas vezes, os
gestos presentes no brincar sao semelhantes aqueles realizados em situa¢des da vida cotidiana,
mas assumem significados diferentes quando inseridos no contexto ludico.

Nas cenas do documentario, por exemplo, criancas simulam atividades como lagar
animais, disputar corridas ou realizar pequenas competi¢des. Embora essas agdes possam se
assemelhar a atividades da vida adulta, no contexto da brincadeira elas adquirem um carater
experimental e expressivo.

De acordo com Massumi (2017), o gesto lddico envolve uma tensdo entre dois aspectos
da experiéncia: o afeto categdrico, relacionado ao reconhecimento da situagdo representada, e
o afeto de vitalidade, que corresponde a maneira como o gesto é executado. No brincar, essas
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duas dimensoes se articulam, permitindo que uma acdo semelhante a uma atividade real seja
reinterpretada como parte de uma brincadeira.

Assim, os gestos observados no documentario nao se limitam a execu¢do mecanica de
movimentos. Eles expressam processos de experimentacdo, improvisacdo e criatividade
corporal. Ao brincar, as criangas exploram diferentes possibilidades de acdo, ajustando
continuamente seus gestos as situacdes que emergem durante as atividades ludicas.

CONSIDERACOES FINAIS

A andlise desenvolvida neste estudo teve como objetivo compreender de que maneira
as brincadeiras contemporaneas das criangas expressam simultaneamente elementos do
conhecimento tradicional e da criatividade da cultura lddica atual. A partir da analise filmica do
documentario Territério do Brincar, foi possivel observar que as praticas lddicas presentes em
diferentes contextos sociais e culturais evidenciam a continuidade do brincar como dimensao
fundamental da experiéncia infantil.

Os resultados indicam que as brincadeiras observadas no documentario ndo podem ser
compreendidas apenas como reproducdo de praticas culturais herdadas de geracdes
anteriores. Embora diversas brincadeiras apresentem elementos que remetem a tradigdes
culturais reconheciveis ao longo do tempo, elas sdo constantemente recriadas nas interacdes
entre criangas, objetos e ambientes. Essa dinamica evidencia que a cultura lddica constitui um
processo em permanente transformacgao, no qual tradigao e criatividade se articulam de forma
simultanea.

A andlise das categorias utilizadas na pesquisa - brincadeiras, habilidades, brinquedos
e gesto lddico - permitiu identificar diferentes dimensdes desse processo. As brincadeiras
observadas revelam a diversidade de formas pelas quais as criangas organizam suas interagdes
ludicas, adaptando regras, inventando desafios e explorando diferentes possibilidades de acao.
As habilidades desenvolvidas nas experiéncias de brincar demonstram que o conhecimento ndo
se limita a transmissdo de conteudos culturais previamente definidos, mas emerge das relacdes
entre percep¢ao, acao e ambiente. Da mesma forma, os brinquedos utilizados nas brincadeiras
evidenciam a capacidade inventiva das criangas, que transformam materiais simples
disponiveis em seu contexto em instrumentos de brincadeira.

Nesse sentido, a perspectiva ecologica do conhecimento proposta por Ingold contribui
para compreender o brincar como um processo de aprendizagem situado, no qual as
habilidades se desenvolvem a partir da participacdo ativa das criangas em suas praticas
cotidianas. O brincar aparece, assim, como um espag¢o no qual as criancas constroem
conhecimentos por meio da interagdo com os elementos que compdem seus ambientes de vida.

Além disso, a discussao acerca do gesto ludico, inspirada nas reflexdes de Massumi,
permite compreender a dimensao expressiva e corporal presente nas experiéncias de brincar.
Os gestos realizados pelas criancas durante as brincadeiras nao se reduzem a execucao
mecanica de movimentos, mas constituem formas de experimentacdo e variacdo que
evidenciam o carater inventivo do brincar. Dessa forma, o gesto lidico revela-se como uma
expressado da criatividade corporal das criancas, permitindo que acoes semelhantes as da vida
cotidiana sejam reinterpretadas dentro do contexto da brincadeira.

Diante desses elementos, os resultados deste estudo indicam que o brincar
contemporaneo nao representa uma ruptura com o passado, mas uma continuidade dinamica
das praticas culturais. As brincadeiras se transformam a medida que as condigdes sociais,
ambientais e culturais se modificam, mas continuam constituindo um espaco privilegiado de
produgdo cultural na infancia.

Assim, em vez de interpretar as transformagdes nas formas de brincar como sinal de
desaparecimento do brincar infantil, torna-se mais produtivo compreender essas mudancas
como parte do proprio processo de desenvolvimento da cultura ludica. As criangas continuam
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produzindo cultura por meio de suas brincadeiras, demonstrando criatividade, inventividade e
capacidade de adaptacao aos contextos em que vivem.
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