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INTRODUCAO

A partir do tema esiwani (vamos brincar, na lingua Jarawara), foi feita a proposta
do projeto de iniciacdo cientifica, aprovado no edital N.002/2019 da Pro-Reitoria de
Pesquisa do Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM).
A questdo a ser problematizada é pensar a brincadeira, como expressdo da tradicdo e
cultura Jarawara. O projeto de pesquisa foi desenvolvido por dois alunos Jarawara, um na

condicdo de bolsista e 0 outro como voluntario do projeto.

As atividades ludicas, s@o expressao da cultura, conhecimento e técnica educativa
utilizadas pelos povos tradicionais, como acdo pedagogico-educativo na formacéo das
criancas e jovens. No contexto do que conhecemos como processos proprios de
aprendizagem (Brasil, 1988). O objetivo da pesquisa (sibani) foi fazer um levantamento
das antigas brincadeiras e verificar aquelas que ainda sdo utilizadas como forma de
diversao e, sinalizar para as que correm o risco de desaparecerem, pelo ndo conhecimento

das novas geracdes.

Ao longo da disciplina “Seminario Temético: conhecimentos tradicionais e
identidade Jarawara”, Curso Técnico em Florestas para o povo Jarawara, 0s alunos
trouxeram a questdo de que os Jarawara estavam deixando de usar as suas brincadeiras
tradicionais. A partir dessa premissa decidimos sobre a construgdo do projeto de pesquisa

(sibani), como uma forma de incentivo ao dialogo entre as geracdes sobre essa tematica.

! Aluno do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas — IFAM,
valdemirojarawara@yahoo.com ;
2Aluno do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas — IFAM,

pedrojarawara@yahoo.com ;
3 Professor orientador: doutora do Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas —
IFAM, claudina.maximiano@ifam.edu.br .
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A proposta foi pensar a questdo do ludico no universo dos povos indigenas, como afirma
Berta Ribeiro (1988), os brinquedos fazem parte do contexto dos objetos rituais, magicos

e ludicos produzidos pelos povos indigenas.

[...] para maior parte dos povos indigenas, o brinquedo é um elemento
da cultura que esta estreitamente relacionado as atividades e tarefas
cotidianas do mundo adulto, as criangas sdo chamadas por meio deles,
a aprender sobre seu mundo, ou seja, como o brincar a crianga aprende
sobre as tarefas que vai ser chamada a exercer quando adulta. O brincar
€ assim uma prética educativa especifica de cada fase da infancia e tem
também diferencas conforme a organizacdo social do grupo, assim
como ha brincadeiras conforme o sexo, que variam a partir de
determinadas fases da infancia. (GRANDO, 2001, p. 93)

As brincadeiras se inserem no contexto das tradicdes dos povos indigenas,
legalmente instituida na constituicdo federal brasileira, como processos préprios de
aprendizagem. Nesse sentido essa pesquisa se constroi no contexto da valorizacdo dos
conhecimentos tradicionais, entendidos como fundamentais no processo de reproducéo

cultural e manutencdo das tradi¢cdes do povo Jarawara.

A pesquisa trata das brincadeiras antigas Jarawara, no contexto dos
conhecimentos tradicionais. Tendo como objetivo fazer o levantamento das brincadeiras
e reforgar o processo de fortalecimento da cultura e conhecimentos tradicionais do povo
Jarawara. A coleta de dados foi construida a partir de conversas com os mais velhos. A
partir dos dados de campo foram construidos os brinquedos em um processo de
envolvimento da comunidade. Como estratégia os pesquisadores foram criando espaco
no processo do curso Técnico em Floresta, ofertado pelo IFAM/ campus Lébrea para

incentivar as criangas e jovens aprenderem as brincadeiras tradicionais.

Sobre o povo Jarawara existem poucos dados sobre o histérico da presenca dos
Jarawara na regido em que vivem hoje, Terra Indigena Jarawara/Jamamadi/Kanamati,
homologada em 1998. Atualmente os Jarawara vivem nas aldeias: Casa Nova/Nascente,
Agua Branca, Saubinha/Canta Galo. Os alunos que realizaram esta pesquisa vivem na
aldeia Casa Nova/Nascente. Durante o periodo da seca do rio eles ficam na aldeia Casa
Nova, onde esté a escola e no inverno, residem na aldeia Nascente. A mesma fica mais

proxima ao rio e durante a enchente a &gua chega bem préximo as casas, o que facilita o
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deslocamento. O projeto de PIBIC jr. foi na aldeia Casa Nova/Nascente, onde vivem 0s

alunos que desenvolveram a pesquisa.

Destacamos que toda a pesquisa foi realizada de forma bilingue, pois os alunos
sdo falantes da lingua Jarawara e o portugués € sua segunda lingua. Todos os registros da

pesquisa foram feitos primeiro em Jarawara e traduzidos para o portugués.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

A pesquisa foi realizada por dois estudantes Jarawara, do curso técnico de
Florestas concomitante ao Ensino Médio. A coleta de dados foi realizada a partir de
longas conversas com os mais velhos e dialogos com os colegas e parentes que vivem na
aldeia Casa Nova/Nascente. O trabalho de campo, foi construido a partir da vivencia dos

alunos na observacdo atenta a dindmica da aldeia.

O instrumento principal de coleta e construcdo da pesquisa foi 0 caderno sibani.
Nesse caderno os pesquisadores fizeram as anotacdes das conversas e juntaram as
informagdes sobre as brincadeiras. O caderno foi escrito nas linguas Jarawara e
Portuguesa. E foi todo ilustrado com figuras referentes as brincadeiras. Os desenhos

foram produzidos pelos proprios alunos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da elaboracdo do caderno sibani, foi possivel fazer o registro das brincadeiras
antigas dos Jarawara, tendo como referéncia a memoria dos indigenas que vivem na aldeia

Casa Nova/Nascente. As brincadeiras elencadas foram: Kakaro e Tatao,

Sobre o Kakaro,

Primeiro vamos falar com os mais velhos ele sabe mais a brincadeira
antiga, para ele ensinar para nds para continuar essa brincadeira. Essa
brincadeira vai continuar para as crianca e jovens.
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Taitiya bate me ata hiyara boneataki yama me wato hamati hibatiko
sisiwani otara me kana wana habane mati sisiwani ata hirinasa no
bienehe fawara bonehe matehe, satimatihene mati.

Na nossa sibani nds vamos fazer a brincadeira de kakaro que antigo
Jarawara brincava. N6s vamos continuar fazer essa brincadeira quanto
termina de fazer o kakaro vamos fazer o jogo kakaro.(Caderno sibani,
2019/2020)

Em outro momento da pesquisa trabalharam as informagdes sobre o tatao.

Nos vamos fazer o tatao outra brincadeira que o Jarawara usava
também no passado para continuar para mais novos ainda vai continuar
usando essa brincadeira quando termina de fazer tatao vamos mostra o
jogo tatao.

Tatao ota hiri nabone otake yama sisiwani one e ka iti me hihiri hihe
metehe hitatiga hirina sana bane he faro ara boneke hirini hawa tohiya
hina ka yama sisiwa ni ata hiri na boneke fohi tatao karo. (caderno
sibani, 2019/2020)
A pesquisa se estendeu na buscar por aprender a construir os brinquedos. A tarefa da
construcao foi um trabalho coletivo, com a efetiva participagdo dos mais velhos da aldeia.
Como fazer kakaro: primeiro tiro a envira de matamata depois tiro o

cipd. Primeiro pega o cipo, fazer o circulo e depois comeca fazer o
kakaro. Quando termina de fechar ele ja vai ficar pronto para jogar.

Kakaro hirini

Taitiya tamiyara sawe hona ka faya mato tinakasa na biene ke taitiya
mato keroma wama breneke hirini yama kane bona ka sahi kakaro ha
wataheya amasse ya kakaro a ne bona ka fahi woha.

Como fazer tatao: primeiro prepara a palha seca de milho para fazer o
tatao. Pega palha seca de milho e dobrar e coloque e passar outra e cima
vai aumentando no final amara ja fica pronto.

Tatao hirini

Taitiya kimi efe haro otoni he bona ka tatao hiri nabo na karo himi efe
rafirae awa kemesima bonako owa kemesima bona ko owa misya
tonafito hitibona ka fahi ha w ata habonaya afi sakekese bona ka fahi

faiya tahe bona ka fahi. (caderno sibani, 2019/2020)
A producéo dos brinquedos foi sempre acompanhada da observacao atenta das
criancas e jovens da aldeia. O que serviu como uma motivagdo para que as mesmas
participassem das brincadeiras. Os mais velhos, homens (maki) e mulheres (fana),

também participaram dos momentos de recreacdo. E ainda foi possivel apresentar o
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kakaro e tatao, em um momento de descontracdo nas atividades do curso de Floresta na
cidade, no campus do IFAM, para os alunos do curso subsequente de floresta.

Destacamos que 0s brinquedos e as brincadeiras (ewsiuani) serdo expostos e
realizadas durante o seminario de conclusdo de curso técnico, como uma forma de

demonstrar os resultados da pesquisa (sibani).

Ao longo da pesquisa foi ressaltado a questdo da troca de conhecimento e saberes
entre os mais velhos e 0os mais novos da aldeia. Destacando a importancia de repasse de
saberes entre as geracdes. Devido a pandemia do COVID 19, ndo foi possivel a

continuacdo do processo de pesquisa na aldeia.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa provocou a mobilizagéo da aldeia Casa Nova/Nascente, e 0 empenho
em construir os brinquedos em falar sobre eles. Retomar a memoria, sobretudo, dos mais
velhos falando do como brincavam e ainda recordando como produzir os brinquedos. A
ida & mata para retirar os materiais necessario. A habilidade na confeccdo. A atencao dos
mais novos, o desejo de aprender a fazer. Ao longo do processo de pesquisa houve o
envolvimento da comunidade, com destaque para os mais velhos no sentido de ensinar a

fazer e dos mais novos em fazer uso dos brinquedos.

Destacamos um momento apice da participacdo de toda a aldeia, durante a oficina
Kakaro, projeto de extensdo do IFAM/campus Labrea. Os alunos mobilizaram toda a
aldeia, falando que “um kakaro puxa o outro”. Isto €, o kakaro, objeto de produzir linha
de algoddo, fez com que eles se mobilizassem para confeccionar o kakaro, brincadeira. E

no final toda a aldeia brincou.

O exercicio da pesquisa académica foi algo novo para os alunos Jarawara, 0 que
culminou com um processo de aprendizagem sobre o como é importante resguardar os
conhecimentos dos antigos e a importancia do repasse para as novas geragdes para que

nédo haja esquecimento e eles possam continuar reproduzindo suas tradigoes.
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Palavras-chave: Tradicdo, Cultura Indigena, Processos proprios de aprendizagem.
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