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O Iudico faz parte da natureza humana. Huizinga (1980) e Caillois (1990), além de
outros autores, nos permitem fazer essa afirmativa, pois pesquisam o jogo € a brincadeira em
seus aspectos histdricos, antropologicos, sociologicos e até mesmo, filosoficos. Para os autores
em questdo, os fendmenos sociais devem ser compreendidos nas inter-relagdes humanas que se
materializam no campo da linguagem, da arte, do trabalho, da educagdo e/ou do ludico,
manifestagdes de comunicacao permanente entre os atores sociais.

Paulo Freire, em seu livro “A importancia do ato de ler” (1989), nos brinda com a
poética descrigao de suas memorias de alfabetizacdo, narrando ao leitor o processo de sua
aprendizagem da leitura e escrita. Antes da decifragdo do codigo, o autor rememora o entorno
sensorial no qual estava imerso, descrevendo o que denomina de “leitura do mundo”, expressao
caracteristica ao longo de sua obra. Dessa forma, pensar o lidico na arte e na educagao ¢ buscar
nas raizes desse processo o desenvolvimento que permeia a formagao do ser como humano em
sua constante interagdo com o meio que o cerca, suas construcdes individuais e coletivas e,
dessa forma, buscar a estética da vida, pensando com a derivagdo do grego aisthesis, no sentido
radical de “sentir com os sentidos” na elaboracdo poética, cotidianamente. Nesse sentido, o
ambiente de formacgao, seja este escolar ou ndo escolar, ¢ permeado de acdes ludicas que, desde
a mais tenra idade, tém centralidade nas interagdes humanas.

Diante do exposto, o projeto apresentado tem como objetivo central investigar jogos,
brinquedos e brincadeiras nas memorias de infancia de estudantes e professores do Instituto de
Artes da UERJ, como narrativas de poéticas que encerram em seu bojo vivéncias e experiéncias
estéticas, entendidas como poéticas da existéncia, que marcam um tempo muitas vezes onirico,
no sentido da rememoragao.

Reafirmando a universidade como espago/tempo privilegiado de construgdo e troca de
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caminho proficuo para o didlogo inter e multidisciplinar, visto que os estudos do/sobre o ludico
abrangem diversas areas do conhecimento. E, no ambiente de pesquisa, sistematizar esses
estudos metodologicamente contribui para a formalizacdo e estruturacdo de um campo
referencial de estudo/ensino/pesquisa/extensdo para varios cursos, dentre esses, a Licenciatura
em Artes Visuais.

Tomando por base os aspectos educativos, materiais e praticas pensadas para o
desenvolvimento na infancia de forma geral, devem procurar levar em conta, na sua elaboragao,
elementos ludicos, pois ja se tem provado que o ludico auxilia sobremaneira a aprendizagem
escolar (WAJSKOP, 2001; KISHIMOTO, 2002; BROUGERE, 2002). Ainda, para além dessa
modalidade de aprendizagem, poderiamos dizer que o ludico trabalha a aprendizagem da vida,
no didlogo constante do construir-se e reconstruir-se continuamente, agao poética.

Assim é que para Castro (2018)*,
poiesis € o vigorar da mediacdo como medida de tudo que € e ndo-¢. O
vigorar da medida denominou-se em grego 16gos, sendo uma traducao
possivel para o portugués linguagem. Por isso a poiesis se torna em arte
a medida de toda obra uma vez que ela opera o manifestar a realidade e
0 humano de todo ser humano no e enquanto dialogo.

Estabelecer e inter-relacionar didlogos faz parte das poéticas da existéncia no sentido
que Castro aponta, e o ludico ¢ um dos componentes que permeiam as maneiras de ser e estar
no mundo. Diante dessa construgdo permanente da existéncia humana como poiesis algumas
questdoes se levantam para a investigacdo: como as memorias de jogos, brinquedos e
brincadeiras da infancia transversalizam as poéticas da existéncia de cada sujeito, individual e
coletivamente? Como os rastros dessas memorias se materializam nos objetos do ludico? Que
objetos sdo esses que carregam em si aspectos da Arte? Como expressdes de cultura, o que
dizem essas memorias e objetos, dos lugares sociais? Essas questdes entre outras permeiam a
concepgdo do projeto e serdo norteadoras na busca de entendimento e subsidios para futuras
pesquisas com temas afins.

Para Peralta (2007, p. 5), “a memdaria ndo pode apenas ser conceptualizada do ponto de
vista ‘instrumental’, mas antes deve ser entendida como um sistema de significado que se

produz ao longo do tempo”, ou seja, a memoria social permeia e se constroi em pedacos

4 CASTRO, M. A. de. Dicionério de Poética e Pensamento. Disponivel em:
http://www.dicpoetica.letras.ufrj.br/index.php/Po%C3%ADesis. Acesso em: 05 abril 2023.
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frente ao presente.

Adentrando nos palacios da memoria, no dizer de Francis Yates (2008), rememorar
jogos, brinquedos e brincadeiras ¢ trazer ao presente tradicdes coletivas que foram e ainda
podem ser compartilhadas como substrato comum de formagao, amalgama que une as poéticas
da existéncia posto que vividas em comum e, a0 mesmo tempo, individualmente. Desse modo,
0 projeto pretende operar com a nogdo de “lugares de memoria” tal qual Pierre Nora (1993, p.
13) a descreve, frente aos jogos, brinquedos e brincadeiras: como “restos, como lugares que
nascem e vivem do sentimento que ndo ha memoria espontanea, que € preciso criar arquivos,
que € preciso manter aniversarios, organizar celebracdes, pronunciar elogios funebres, notariar
atas, porque essas operacdes nao sao naturais”.

Buscando um maior entendimento dessa no¢ao de “lugares de memoria”, Neves (2005),
em estudo coletivo, avanga, chamando-nos a atengdo de que ¢ importante operar com a ideia
de que um lugar de memoria sempre o € de quem, de qué e de que época, pelo menos. Assim,
pensar em lugar de memoria ¢ também poder particularizar e singularizar memorias e
lembrangas, pois “o que recordamos, enquanto individuos ¢ sempre condicionado pelo facto de
pertencermos a um grupo” (Peralta, 2007, p. 6).

A pesquisa ¢ de abordagem qualitativa, na qual os dados serdo analisados frente ao
referencial tedrico da Analise de Conteudo, tal qual € prescrita por Bardin (1977), com a
construgdo de categorias de analise a partir dos dados coletados. Importante ressaltar que na
Anadlise de Conteudo proposta por Bardin, tanto a unidade de registro, que marca a quantidade
de recorréncias e/ou auséncias no material coletado, bem como a unidade de conteudo, que € o
indicador das categorias que dali irdo se formar, fortalecem a analise.

Foram realizadas entrevistas e respostas ao questiondrio, com o preenchimento do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido apresentado pelas pesquisadoras e atestado pelos
respondentes. As rodas de conversa foram documentadas por registro fotografico das atividades
desenvolvidas.

Estabelecemos como meta no primeiro ano da pesquisa ter realizado a coleta do material
(jogos, brinquedos e brincadeiras), utilizando como instrumentos de coleta de dados
questionarios, entrevistas, roda de conversas, além de recolha de objetos ludicos. Os materiais
digitais foram coletados, analisados e organizados em drive para serem consultados e/ou

compartilhados de acordo com as demandas de cada etapa da pesquisa.

Na etapa atual, como desdobramento do projeto inicial, estamos trabalhando na
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material didatico para o ensino das artes dlspomblhzado gratuitamente em um e-book para os

professores da Educagao Basica.

Listamos os possiveis artistas que serdo contemplados e chegamos ao pintor modernista
Candido Portinari como primeiro a ter as obras analisadas; a escolha do artista também
coincidiu com as comemoracdes dos 100 anos da Semana de Arte Moderna no Brasil,
possibilitando a pesquisa de campo em varios eventos e exposi¢des comemorativas da arte
moderna brasileira.

Jogos, brincadeiras e criangas sdo temas frequentes nas obras do artista Candido
Portinari, por isso temos utilizado como estratégia curatorial selecionar entre as pinturas
aquelas que tivessem em comum as brincadeiras mais citadas nos questiondrios aplicados no
Instituto de Artes da UERJ (na etapa 2018-2020) e o conjunto de imagens que apresente a
variedade pictorica do artista como possibilidades de expressao estética

Para selecionar as imagens para a coletanea, utilizamos como estratégia curatorial o
seguintes critérios de selecdo: pinturas que pudessem ter as brincadeiras em comum com as
citadas nos questionarios aplicados no Instituto de Artes da UERJ, na primeira etapa da
pesquisa; conjunto de imagens que apresentam a variedade pictorica do artista como
possibilidades de expressao estética; representacdes que abrangem a diversidade de género, de
raga e econdmica dos brincantes representados na pintura.

Na etapa atual, como desdobramento do projeto inicial, trabalhamos na curadoria de
um acervo (e-book e galeria online) de obras que t€ém o ludico como poética e que servird como
material didatico para o ensino das artes disponibilizado gratuitamente para professores da
Educacdo Bésica e demais interessados.

A escolha inaugural do artista Candido Portinari foi especialmente positiva, pois
coincidiu com as comemoragdes dos 100 anos da Semana de Arte Moderna no Brasil e por
isso varios eventos e exposi¢des comemorativas a respeito de artistas e da arte modernista
aconteceram na cidade, possibilitando e facilitando a pesquisa de campo. O primeiro catalogo
ja esta disponivel para o compartilhamento digital.

Novos levantamentos agora com obras da artista Djanira da Motta e Silva foram
iniciados para o segundo volume do material didatico. O segundo catilogo estd em fase de
pesquisa curatorial e em breve estara disponivel para amplo acesso. O projeto também planeja
oficinas e exposi¢dao sobre jogos, brinquedos e brincadeiras sob a curadoria da equipe de

pesquisa.
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Palavras-chave: Ludico; Ensino de Artes; Formagao de Professores.
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