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RESUMO
Este Projeto é continuacdo do Fluex2019 — Escola Brincante: Museu do Brinquedo, se

propondo agora a oferecer um espago para experimentacdo e construcdo de brinquedos
artesanais, cujos prototipos estdo disponiveis no museu. E parte extensionista de dois
grupos de pesquisa: Grupo de Pesquisas em Pedagogia da Corporeidade da Pos-
Graduacdo em Educacdo Fisica UPE/UFPB e do Grupo de Pesquisa em Lazer e
Formacdo de Professores, do Departamento de Educacédo Fisica (DEF) da UFPB. Visa
possibilitar o conhecimento vivencial sobre o brinquedo tradicional, destacando seu valor
educativo e terapéutico. O projeto OBBA favorece a ampliagcdo da formacao na graduagéo
e na pos-graduacdo em Educacdo Fisica e areas afins como objeto de pesquisa e campo
de pratica educativa e clinica.

PALAVRAS-CHAVE: Brinquedos; Brincar; Educacdo Fisica; Formacdo Profissional;
Cultura; Saude



OBJETIVOS GERAIS

- Oferecer um espaco para experimentacdo e construcdo de brinquedos artesanais,
possibilitando o conhecimento vivencial e destacando seu valor educativo e terapéutico;

- Favorecer a ampliacdo da formacgdo na graduacdo e na pds-graduacdo em Educacédo
Fisica e areas afins como objeto de pesquisa e campo de pratica educativa e terapéutica.

ESPECIFICOS

- Realizar oficinas de construgéo de brinquedos artesanais para escolares da educagéo
infantil e ensino fundamental e para graduandos e pds-graduandos de educacéo fisica e
areas afins.

- Oferecer OBBA para a comunidade interna da UFPB: cursos de graduacgéo, projetos de
extensdo, grupos de pesquisa que tematizam o jogo em sua intervencdo profissional.

- Estabelecer e fortalecer parcerias com grupos de pesquisa que tematizam jogo e
educacao e jogo e saude.

- Reconhecer os brinquedos tradicionais na perspectiva dos Geéneros Ludicos da
Pedagogia da Corporeidade.

- Criar instrumentos de observacgdo sistematica para descricdo dos efeitos semioticos do
brincar tradicional em termos de aprendizagem e saude;

- Sistematizar e divulgar as acdes realizadas do Projeto no site da Escola Brincante;

- Publicar os resultados obtidos no Projeto em eventos académicos e submissdo de
artigo cientifico.

RESULTADOS ESPERADOS

- Realizar 08 oficinas de construcdo de brinquedos para os visitantes graduandos e pos-
graduandos do Museu de Brinquedos, abarcando aproximadamente 160 pessoas,
advindos da escola publica de Jodo Pessoa, especialmente os alunos da Escola de
Educacgdo Bésica da UFPB e dos cursos de educacdo fisica;

- Oferecer trés formacdes aos graduandos da UFPB a partir da Metodologia da Pedagogia
da Corporeidade dos cursos de Educacéo Fisica e de areas afins, sobre: brincar e cognicao;
brinquedo e salde; jogo e géneros ludicos.

- Estabelecer parcerias com a comunidade interna da UFPB com trés cursos de graduacgéo
que tematizam o0 jogo em sua atuagdo profissional, tais como Psicopedagogia,
Enfermagem Pediatrica, Terapia Ocupacional com criangas e outros semelhantes.



- Estabelecer parceria com trés grupos de pesquisa da UFPB e de Programas de Pds-
graduacdo: Grupo de Pesquisa em Epidemiologia da Atividade Fisica (GEPEAF); Grupo
de Pesquisa em semidtica visual e multimodalidade (GPSM) do PPG em Linguistica
(PROLING) & Grupo de Pesquisa: Percepcdo, Neurociéncias e Comportamento (PNeC)
do PPG em Psicologia Social.

- Apresentar relatorio sobre os resultados do Projeto em 02 eventos académico (Extensdo
da UFPB e outro evento da area de educagdo fisica);

- Realizar submissdo de 01 artigo cientifico sobre os resultados do Projeto OBBA em
Revista qualizada (Qualis CAPES) para a area da Educacéo Fisica.

1 JUSTIFICATIVA

O valor deste projeto Escola Brincante: Oficina de Brinquedos e Brincadeiras
(OBBA\) estd em tratar do brincar, em especial da construcdo de brinquedos tradicionais
e dos efeitos semidticos por eles ofertados na vivéncia. A Escola Brincante: OBBA é um
espaco para brincar, educar e amar. Compreende a importancia do brincar para todas as
idades e diferentes publicos também por sua presenca em todas as culturas e permanéncia
em todas as épocas, além do mais por contribuir na constituicdo subjetiva do sujeito
individual e do pertencimento social da comunidade social. Na contramdo da
desvalorizacdo dos jogos tradicionais busca cooperar com as associa¢fes mundiais que
vem trabalhando na ressignificacdo destes jogos na sociedade atual. Assim, este projeto
produz um impacto social destacando o valor educativo e terapéutico da construcédo e
vivéncia destes brinquedos artesanais por “criancas” de diversas idades, géneros e
culturas, devido ao seu valor cultural e terapéutico para a saide humana.

O Projeto Escola Brincante: Oficina de Brinquedos e Brincadeiras - OBBA é
exequivel ja foi aplicado em duas ocasiGes, ambas com finalidades educativas, por hora,
destacamos uma intervencdo com a OBBA no comportamento de criancas identificadas
com condutas antissociais. Junto a uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental, numa
escola publica de Jodo Pessoa-PB. Os alunos foram identificados por meio de um roteiro
de observacdo e avaliados, antes e durante a OBBA, pela Escala de Tendéncia
Antissocial (ETA). Apos periodo de implementagdo da Oficina, em suas diferentes etapas
(Apresentacdo, Avaliagdo, Implementagdo, Intervencdo, evidenciou-se um aumento
significativo de acbes sociais de emprestar, oferecer, auxiliar, agradecer, elogiar e
dialogar, naqueles com condutas antissociais. Estes resultados estdo publicados na
Revista Educaciéon Fisica y Ciencia, wvol. 21 Num. 3 (2019) -
https://doi.org/10.24215/23142561e093

Este projeto atual visa estender essa experiéncia para educacdo e salde.
Educacéo porque atendera escolares, Educacéo Infantil e Ensino Fundamental, alunos das
escolas publicas em que o OBBA tematizara um brinquedo artesanal para ser construido,
coerente com a faixa etaria e grau de instrucao, e brincado. Também recebera graduandos


http://dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/1754721218161017
https://www.efyc.fahce.unlp.edu.ar/issue/view/515
https://doi.org/10.24215/23142561e093

e/ou profissionais de Educacdo Fisica e areas afins no proposito de dar formacao para
aplicacdo do OBBA em suas intervengdes como professores.

Assim esta direcionado aos profissionais da Educacao Fisica, da Educacéo Fisica
e areas afins a fim de contribuir na experiéncia de um ser brincante. Trata-se de um projeto
que amplia a qualidade social das pesquisas desenvolvidas pelo Laboratorio de Pedagogia
da Corporeidade — PAPAGEF(UFPB) e pelo Grupo de Pesquisas de Lazer e Formagéo
de Professores — UFPB por criar E um projeto que se justifica pela ampliacdo de
possibilidades educacionais e culturais do Departamento de Educacdo Fisica, do
Programa de P6s-Graduacdo de Educacéo Fisica, do Centro de Ciéncias da salde da
UFPB, da populacdo local e regional e nacional.

2 FUNDAMENTACA TEORICA
2.1 ESCOLA BRINCANTE - PEDAGOGIA DA CORPOREIDADE

Este projeto tem como objeto o brinquedo entendendo-o na perspectiva de
Cascudo (1972), como sendo sinbnimo de jogos, rondas, divertimentos tradicionais
infantis, cantados, declamados, ritmados ou ndo, de movimento, etc. Brinquedo €é ainda o
objeto material para brincar, carro, arco, boneca, soldado. Também dira a propria agéo de
brincar. Brinquedo de dona de casa, de cobra-cega, de galinha-gorda, de chicote
queimado (CASCUDO, 1972, p.170).

Tem como fundamento teérico a Pedagogia da Corporeidade (Gomes-da-Silva,
2017) que elege o brinquedo como o pivd da aprendizagem. Esta fundamentada num tripé
tedrico-metodoldgico ou num triplice referencial epistémico: cognicdo pela semiose
peirciana, modo de existir pela analitica existencial heideggeriano, a satde pelo brincar
winnicottiano.

COGNICAO pela Semiose, que é um termo criado por Charles S. Peirce (EUA,
1839-1914) para referir-se a atividade do signo em sua tendéncia a multiplicacéo infinita,
pois o significado de um signo é sempre outro signo mais elaborado e assim
sucessivamente. Portanto, semiose compreende 0s processos de interacdo, comunicacao,
significacdo, representacdo e cognigdo, até porque, 0s signos interconectam estados do
mundo. O conceito de semiose esta presente em toda arquitetura teorica de Peirce, a partir
da nocdo metafisica do sinequismo, ou da continuidade relacional entre os elementos,
apresenta 0 universo numa disposicdo evolutiva de aperfeicoamento e crescimento
cognitivos na relagéo.

MODO DE EXISTIR ou sentido do ser aplicado a conduta dos jogadores no
jogo. Sentido do ser foi 0 conceito ontologico com que Martin Heidegger (Alemanha,
1889-1976) refundou na filosofia. Dasein, traduzido para o portugués, como: ser-ai, ser-
no-mundo ou pre-senca, compreende a recolocacao filosofica do problema do ser como
historicidade. O ser tem modos: modos de existir, de ocupagdo do tempo ou de
temporalizar-se (pre-ocupacdo, disposi¢do, compreensao, fala). Dai a importancia de uma



Analise Existencial (daseinsanalyse) para trazer a luz o que na maior parte das vezes se
oculta naquilo que se mostra. Em outras palavras, nosso trabalho também é
fenomenoldgico-hermenéutico ao abordar o ente (movimento humano), a partir do modo
de ser proprio do ente em cada circunstancia. Assim, numa Analitica Existencial Do
Movimento procuramos desvendar o que se manifesta em cada uma das situacdes de
movimento, naquilo que no inicio e na maioria das vezes, ndo se deixa ver, que é a
poeticidade do ser. Para compreender melhor esse conceito relacionado com a educacao
fisica recomendo a leitura (GOMES-DA-SILVA, 2001; 2012b). Brincar, diria, foi a
conclusdo terapéutica desenvolvida pelo médico e psicanalista Donald Winnicott para a
psicanalise.

SAUDE pelo brincar psicanalitico. Além de compreender que no brincar a
crianca tem prazer na aparente onipoténcia ao manipular objetos, associando-os a
simbolos imaginarios (Freud). Ou de reconhecer a similitude entre o brincar infantil e o
sonho do adulto ou as verbalizagBes da crianca ao brincar e a associagdo livre classica
dos adultos. Winnicott (1975) reconheceu o brincar como uma experiéncia criativa,
vivida na continuidade espaco-tempo, com valor terapéutico em si mesma, e mais, Como
uma “forma basica de viver” para criangas e adultos saudaveis. Para melhor compreender
esse tema na educacdo fisica propomos a leitura de Gomes-da-Silva (2011; 2013).

S&o a partir destes trés pressupostos fundantes que a Pedagogia da Corporeidade
propBe o0 jogo ou brinquedo, que é uma situacdo ludica, como espago-tempo propicio para
aprender a se relacionar com o entorno como horizonte de significacdo. Por isso, Oficina
de Brinquedo e Brincadeiras, compreendido pela Pedagogia da Corporeidade (PC), tem
como “Espago de Fundacao” o Brincar, porque sustenta que € pelo brincar que se aprende
a viver de modo criativo.

A Oficina de Brinquedos e Brincadeiras se propde na dire¢éo do ensino do “jogo
semiotizado ou refletido”, ou seja, aquele que se realiza, compreendendo o que realizou
(possibilidades, escolhas, antecipacdes, cognigdes) e recordando seus significados. Tem
como “Espago Expansdo”, o Sentido do Ser, ou seja, objetiva-se que as experiéncias
vividas auxiliem os participantes a reconfigurarem sua corporeidade no sentido de uma
abertura ao imaginativo € criativo. Assim, a partir da Semiose, que ¢ o “Espaco Base”, o
a Oficina também serd campo de pesquisas e formacgdes docentes estabelecendo
continuidades entre educagdo e saude, individuo e sociedade, natureza e cultura,
objetividade e subjetividade, cognicao e afeto, espiritualidade e ciéncia, politica e estética
e tantas outras dicotomias.

A Escola Brincante ou Pedagogia da Corporeidade compreende o brinquedo
carregado de sentido vivencial, do que desperta em nds ressonancias concernentes a vida.
Por isso do uso terminoldgico bakhtiniano de “género” porque busca a poética do jogo, a
constelacdo dos sentidos que o engendra. A tarefa é penetrar na producdo de emocdes,
energias e logicas que se apresentam em cada jogo particular (enunciados) ou nos seus
géneros ludicos. Devido a riqueza e a variedade dos géneros ludicos a PC separa dois
grupos. Géneros Primarios sdo aqueles que fazem parte da esfera mais simples, mais



imediato. Os mais elaborados, que ganharam formatos sociais denominamos de Géneros
Secundérios. As composic¢des de jogos, em seus estilos, formam um enredo - tema. Todo
jogo, ou conjunto de jogos, conta uma historia, compreende uma realidade. Por exemplo,
nos jogos de perseguicdo havera sempre um perseguidor e o perseguido. Essa
permanéncia das funcBes e agGes, mesmo em suas mdultiplas variagbes, compbe a
especificidade de um estilo ou tipo. O enredo do jogo estd na arquitetbnica dos seus
sentidos.

Os jogos no programa da Oficina de Brinquedos e Brincadeiras (OBBA) tém
como principio a construcao do préprio brinquedo a partir de materiais reutilizaveis e de
baixo custo. A OBBA oferece 24 brinquedos de construcdo artesanal, sistematizados em
termos de materiais necessarios, passos para construcdo e brincadeiras realizaveis e
habilidades aprendidas.

OBBA é um programa constituido numa proposicéo aberta a desenvolver-se junto
a comunidade escolar e se organiza a partir do principio orientador de género lidico
Construcdo, que é favorecer a nocdo de reversibilidade, envolvendo os processos de
composi¢cdo, montagem e fabricacdo. A finalidade é confrontar a nocdo linear e
progressiva do tempo com a vivéncia das possibilidades de recomecar e recriar 0 jogo, a
circunstancia e o proprio modo de se relacionar com o mundo.

Os Géneros Ludicos Primarios sao aqueles de maior vinculo na relacdo imediata
“outro-eu” e “eu-outro”. Os jogos diretamente relacionados a percep¢do ambiental e
corporal s&o os Jogos Ambientais e Jogos Sensoriais. Decorrentes e intercambiando-se
estdo os Géneros Ludicos Secundarios: Jogos Ritmicos; Jogos Simbolicos; Jogos de
Confrontacdo; Jogos de Construcdo e Jogos de Expedicao.

METODOLOGIA PARA REALIZACAO DAS OFICINAS

As Oficinas de Brinquedos e Brincadeiras artesanais serdo realizadas a partir da
estrutura da Aula Laboratério da Pedagogia da Corporeidade-ALPC (GOMES-DA-
SILVA, 2015), que acontece em trés momentos distintos:

1° momento: “Sentir” — Momento inicial de sensibilizagcdo, em que o professor
pode utilizar de musicas, cantigas de rodas, saudagdes e poemas, € “tem por objetivo de
criar um ambiente de sedugdo, fascinagdo e encantamento” (GOMES-DA-SILVA, 2015,
p.132).

2° momento: “Reagir” — E 0 momento de apresentacdo do tema, do brinquedo a
ser explorado, por meio de situagbes desafiadoras de movimento e construgdes que
exigem do educador e dos educandos conhecer e agir para além do sabido e
experimentado, tendo por objetivo ativar novas experiéncias a fim de despertar novas
perspectivas de ver e se situar no mundo (GOMES-DA-SILVA, 2015). Neste momento
sdo apresentados 0s materiais e 0s brinquedos construidos.

3° momento: “Refletir”: Momento final do encontro, em que os participantes
expressam as experiéncias vividas e sentidas (GOMES-DA-SILVA, 2015; 2016)



A intervencdo sera realizada por meio de aulas realizadas a partir da estrutura da
Aula Laboratério da Pedagogia da Corporeidade - ALPC (Gomes-da-Silva, 2016),
estruturada em trés momentos espiralados, interdependentes e complementares. Primeiro,
Sentir, momento inicial da aula. E o instante da sensibilizacdo; funciona como um
chamamento para o estar esperto no aqui e agora da aula. E um entrar em contato com as
emocdes, para 0 que o professor possibilita situagdes de movimento com mdsicas ou
cantigas de rodas que tematizem a aula, criando um “ambiente de seducdo, fascinagdo e
encantamento” (Gomes-da-Silva, 2016, p.103).

Segundo, Reagir, momento de apresentacdo das situacdes desafiadoras de
movimento. Funciona como um chamamento a atengdo ao contexto da atividade, a
problemética do jogo e as capacidades fisico-motoras e habilidades cognitivas para
resolucdo. O desafio é reagir a situacGes inacabadas, que provocam uma reacao dos
participantes; eles partem do ja sabido e necessitam de uma nova agdo para encontrar a
resolucdo. O professor levanta um problema e mobiliza o grupo para soluciona-lo, tendo
por objetivo ativar novas experiéncias, a fim de despertar novas perspectivas de ver e se
situar no jogo (Gomes-da-Silva, 2016).

Nesse momento a oficina pode ser subdividida em duas situacdes didaticas:
primeira, “construir seu brinquedo”, e, segunda, a “experimentagdo das brincadeiras”.
Terceiro, Refletir, momento final da aula. Um chamamento a fazer do vivido uma
experiéncia interior. Sentados em circulo, o professor propde uma situacdo de
representacdo do vivido, seja com desenhos, pinturas ou modelagens, contanto que
represente o que aprendeu. Um modo de facilitar o acesso dos alunos a si mesmos,
entrarem em contato com 0 que 0S marcou na vivéncia para, em seguida, verbalizarem
sua representacdo, numa forma de acesso a consciéncia individual, longe do linguajeiro
repetido por todos (Gomes-da-Silva, 2016). Essa triade de producgdo de sentido (Sentir,
Reagir e Refletir) possui énfase em momentos especificos, mas acontece em interacao

continua e oscilante em todos os instantes da aula.

PARTICIPANTES RELACIONADOS - EQUIPE

Pierre Normando Gomes-da-Silva (coord.)

Elizara Carolina Marin (Coord. Adjunto)



1. DANIELLE MENEZES DE OLIVEIRA GONGCALVES (Aluno Pés-Graduagéo -Voluntario)
2. ELIZARA CAROLINA MARIN (Coord. Adjunta)

3. LEYS EDUARDO DOS SANTOS SOARES (Aluno P6s-Graduacao -Voluntario)

4. PIERRE NORMANDO GOMES DA SILVA (Coordenador)

5. RODRIGO WANDERLEY DE SOUSA CRUZ (Aluno P6s-Graduacéo -Voluntario)

6. SAMARA QUEIROZ DO NASCIMENTO FLORENCIO (Aluno Pés-Graduagio -Voluntério)
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