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RESUMO

Este estudo tem como objetivo realizar uma revisao sistematica sobre brin-
cadeiras de luta na educacéo pré-escolar, a fim de identificar pontos de
convergéncia, divergéncia, lacunas e possibilidades pedagogicas em artigos
cientificos que abordam essa tematica. Para tanto, desenvolve um estudo
exploratdrio, de carater bibliografico, realizado por meio de um levantamento
de artigos, com criancas de zero a cinco anos de idade. Utiliza quatro bases
de dados internacionais como fontes: LILACS, Portal de Periodicos da CAPES,
SciELO e SCOPUS. Os resultados apontam para a agressividade se constituir
como um elemento ambiguo que denota tanto o controle das emogbes como
O protagonismo entre as criancgas, fundamentais para a compreenséo dessa
manifestacdo ludica nas culturas infantis e para o aprendizado em administrar
riscos em um contexto de faz de conta. O material analisado sinaliza para a
necessidade de superar visdes pejorativas sobre as brincadeiras de luta na
educacéo pre-escolar, compreendendo-as como importante meio de sociali-
zacao e desenvolvimento das criangas.
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ABSTRACT

The purpose of this study is to carry out a systematic review on rough-
and-tumble play at the early childhood education, in order to identify
points of convergence and divergence, gaps and pedagogical possibil-
ities in scientific articles that deal with this theme. To do so, it develops
an exploratory study, of bibliographical character, carried out through
a survey of articles, with participants children from zero to five years
old. Using four intemational databases as sources: LILACS, Portal of
Periodicals of CAPES, SciELO and SCOPUS. The results point out that
aggressiveness is an ambiguous element that denotes both control of
emotions and leadership among children, fundamental for understand-
ing this playful manifestation in children’s cultures and for leaming to
manage risks in a context of make-believe. The analyzed material points
to the need to overcome pejorative visions about the rough-and-tumble
play at the early childhood education, understanding them as an import-
ant way for children to socialize and develop.

Keywords: Play / Children / Aggressiveness / Pedagogical practice

RESUMEN

Este estudio tiene como objetivo realizar una revision sistematica sobre
juegos de lucha en la educacion preescolar, a fin de identificar puntos de
convergencia y de divergencia, lagunas vy posibilidades pedagogicas en
articulos cientfficos que abordan esa tematica. Para eso, se desarrolla
un estudio exploratorio, de caracter bibliografico, realizado por medio de
un levantamiento de articulos, con participantes ninos de cero a cinco
afos de edad. Se utilizan cuatro bases de datos internacionales como
fuentes: LILACS, Portal de Periddicos de la CAPES, SciELO y SCOPUS.
Los resultados sefalan que la agresividad se constituye como es un
elemento ambiguo que denota tanto control de las emociones como
el protagonismo entre los niflos, fundamental para la comprension de
esa manifestacion Iddica en las culturas infantiles y para el aprendizaje
de administrar riesgos en un contexto de cuenta. El material analizado
sefala la necesidad de superar visiones peyorativas sobre 10s juegos de
lucha en la educacion preescolar, comprendiéndolas como importante
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medio de socializacion y desarrollo de 10s nifios.
Palabras clave: Juego / Nifios / Agresividad / Préctica pedagdgica
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INTRODUCAO

As brincadeiras de luta s&o importantes manifestacdes da cultura Iddica
infantil, que pulsam, de maneira subversiva, no cotidiano da educacao
pré-escolar (Barbosa, Martins, & Mello, 2017). Essas manifestacdes
Iidicas podem conduzir o observador externo a uma certa ambiguida-
de, porgue sdo e ndo sao 0 que aparentam ser (Bateson, 1995). Para
Sutton-Smith (2001), as brincadeiras de luta, também chamadas de
rough and tumble play ou playfighting, se referem a busca de habili-
dades de lutas, de controle e de empoderamento como um pProcesso
fundamental que esta subjacente a todos 0s outros tipos de jogos.
Pesquisadores consideram rough and tumble play ou playfighting como
um jogo social, de caga, de luta e de perseguicéo, bem como formas
brincalnonas de aparente comportamento agressivo, que apresentam
acdes vigorosas como chutar, socar, etc. (Aldis, 1975, Humphreys, &
Smith, 1984, Pellegrini, & Smith, 1998). Logue e Harvey (2010) desta-
caram a expansao da definicdo de rough and tumble play, com a inclu-
s&o de jogos com super-herdis, como uma subcategoria € ndo uma
categoria separada e, nas brincadeiras de luta, a inclusdo de acdes de
agarrar (wrestling) e jogos de perseguicéo e de protecao/resgate.
Contudo, esse tipo de interacdo apresenta uma linha ténue que sepa-
ra a brincadeira de luta da briga propriamente dita. Compreendemos
gue as acdes infantis ludicas facimente podem ser confundidas com
comportamentos reais de uma luta de verdade. Aldis (1975) diferencia
brincadeira de luta de luta a sério por conter caracteristicas simbolicas,
culturais, troca de papéis frequentes e risos, no qual o mais forte auto-
diminui-se e a amizade permanece no final da interaca@o.

Por isso, € necessario diferenciar a expressao agressividade de violén-
cia para melhor compreensé&o desses aspetos quando estao relaciona-
dos a brincadeira de luta. Olivier (2000, p. 11) entende agressividade
como “[...] inerente as relagtes sociais” e a concebe como “[...] modos
de expressao e de comunicagao”, que surgem em situagoes de confli-
to, de ameagas e de incerteza. Todavia, quando os comportamentos
agressivos passam a ser intencionais, provocativos, com o objetivo de
magoar a vitima, a violéncia se manifesta (Pereira, Mendonga, Neto,
Valente, & Smith, 2004). Neste caso, nao ha uma atmosfera lidica nem
acordos entre os pares, levando a acdes corporais negativas, como €
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0 caso do bullying, que assume diferentes formas, diretas ou indiretas,
levando a marginalizagéo e a exclus&o social.

Apesar de recorrentes na educacao pre-escolar, as brincadeiras de luta
tém recebido pouca atencédo da comunidade académico-cientffica no
investimento em pesquisas sobre essa tematica, sobretudo, na educa-
céo pré escolar (Farias, Wiggers, & Almeida, 2015, Logue, & Harvey,
2010). No entanto, os estudos encontrados revelaram a potencialidade
das brincadeiras de luta para resolver problemas, desenvolver compe-
téncias sociais e possibilitar espacos para o protagonismo infantil (Veiga
etal., 2017).

Portanto, realizar um mapeamento sobre o que ja foi produzido sobre
0 tema pode contribuir para superar visdes cristalizadas e pejorativas
sobre essa manifestagéo IUdica (Sposito, 1998, Barbosa, Martins, &
Mello, 2017) e para a possibilidade de pedagogizar esse tipo de brinca-
deira. Nesse sentido, este estudo tem como objetivo realizar uma revi-
S&0 sistematica sobre as brincadeiras de luta no contexto da educacéo
pré-escolar, a fim de identificar avancos, lacunas e sinalizar possibilida-
des pedagdgicas em artigos cientificos que abordam essa tematica.

METODOLOGIA

Foi realizada uma revis@o sistematica, de carater exploratério, a partir
da literatura encontrada nas bases de dados pesquisadas. Este € um
método de reviséo bibliogréfica do estado da arte, “[...] que visa identifi-
car, selecionar, avaliar e sintetizar as evidéncias relevantes disponiveis”
(Galvéo, & Pereira, 2014, p. 183).

Como fontes, utilizamos quatro bases de dados interacionais: Literatu-
ra Latino-Americana para Ciéncias da Saude (LILACS), Portal de Periddi-
cos da CAPES (Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal do Nivel
Superior), Scientific Eletronic Library Online (SciELO) e SCOPUS. Essas
bases de dados se destacaram como importantes canais de circulacéo
do conhecimento, propiciando acesso a artigos cientificos em todo o
mundo. Optamos pela revisao sistematica atraves de artigos cientfficos
sobre a tematica estudada, por efetivamente os mesmos reunirem, de
forma abrangente, resultados de pesquisas originais.

Em relacdo a amostra estudada, foi priorizado artigos que tivessem
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como participantes criangas de zero a cinco anos de idade, de ambos
0S géneros, inseridos nas instituicdes escolares de educacéo pre-es-
colar (Early Childhood Education).

Como critério de inclusdo, selecionamos artigos que discutissem as
brincadeiras de luta no segmento da educac@o pré-escolar, na area
escolar, no periodo de 2007 a 2017. O critério para a periodicidade
escolhida ocorreu por efetivamente focar as publicacées dos Ultimos
dez anos, possibilitando uma leitura atual do que esta sendo desenvol-
vido no &mbito cientffico. Além de ser um dos critérios sugeridos pelas
revistas cientfficas, quando apontam a necessidade de incluir bibliogra-
flas recentes juntamente com 0s classicos.

As palavras utilizadas para a pesquisa foram: brincadeira de luta (rough
and tumble play ou playfighting) combinada com educagao pré-esco-
lar (Early Childhood Education). Decidimos ampliar a busca em termos
similares na lingua inglesa, por considerar que a literatura cientifica publi-
cada nas bases de dados, em sua maicria, se encontra nesse idioma,
aumentando, dessa maneira, a abrangéncia e o0 numero de resultados
encontrados.

Na primeira busca, encontramos 69 artigos nas bases de dados pesqui-
sadas. Apos filtro pelos critérios de incluséo estabelecidos, reduzimos
a amostra para 32 artigos. Contudo, uma selecdo mais refinada, prove-
niente da leitura dos artigos na integra, © corpus de estudos trabalhados
foi reduzido para 12 artigos que tratam, especificamente, das brincadei-
ras de lutas no contexto da educacgao pré-escolar no periodo tempo-
ral definido. Os 12 artigos selecionados foram distribuidos da seguinte
maneira: seis estudos no Portal de Periddico da CAPES, trés estudos
na base SCOPUS, dois estudos na LILACS e um na SciELO. A Tabela
1 sistematiza o cenario dos artigos selecionados:

Tabela 1 - Sistematizagéio dos artigos selecionados

N Autores Ano Pais Periédico Tematica

Veiga, Leng,
Cachucho,
1 Ketelaar, Kok, 2017

Habilidades sociais; Jogo

Portugal/ | Infant and Child social; Jogo fisico; Rough

Knobbe, Neto e Holanda Development and tumble play
Rieffe
Brincadeiras ludico-
Barbosa agressivas; Contexto
2 ! 2017 | Brasil Revista Movimento | social; Desenhos

Martins e Mello . . .
animados; Brincadeiras

turbulentas
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International Roush and fumbl lay:
3 Kim e Hwang 2017 | Coréia Information ou,g ,? umble play;
X Sociabilidade
Institute
Filho, Comportamentos
Pompermaier, . . . agressivos; Atividades
4 201 Brasil Revista Paid
Almeida e 016 rast evista Faidela livres; Rough and tumble
Souza play
Fabiani, Revista Pensar a Jogo de faz de contaq;
5 Scaglia e 2016 | Brasil L. g !
) Pratica Ensino da luta
Almeida
Farias, Revista Brasileira Bri deira de lutas
6 Wiggers e 2015 | Brasil Ciéncia e rinca E,Hm .e vrai
X . Cultura infantil
Almeida Movimento
Jogo livre espontdneo;
tidiano; N ;
7 Hewes 2014 | Canadé Children (Basel) Coi |qn~o, CIEERE
Percepgéio do adulto;
Rough and tum
R j Rough and tumble play;
8 Lindsey e 2013 | USA Merrill-Palmer Jogo sociodramatico;
Colwell Quarterly L.
Jogos fisicos
Australasian Comportamentos nos
9 Tannock 2011 USA Journal of Early rough and tumble play;
o:
Journal of Percepgéo de
Logue e Research in professores; Jogo
10 2010 | USA
Harvey Childhood dramadtico; Rough and
Education tumble play
L. Brincadeiras turbulentas;
Vieira, Revista Psicologia: Aprendizagem social;
11 Mendes e 2010 | Brasil "~ g ) P 9 ‘
) _ Reflexdo e Critica Comportamentos
Guimardes . o
Rev h and tumble pl
R Rough and tumble play;
Early Childhood
12 Tannock 2008 USA arty i tidhoo Percepgéio de educadores
Education Journal >
e de criancas pequenas

DIFERENTESINTERPRETACOES SOBREAS BRINCADEIRAS
DE LUTA NA PRE-ESCOLA

Os artigos investigados tém como tema principal as brincadeiras de Iuta.
Com a leitura dos trabalhos, percebemos que € um tema provocante,
ousado e bastante desafiador, no sentido de despertar inquietacdes
e duvidas sobre essa discusséo. A brincadeira de luta pode deixar a

crianca mais agressiva? E perigosa? Pode machucar? Como o profes-

sor deve proceder? Sera que o professor deve incentivar ou desencora-
jar esse tipo de brincadeira? O gue ha envolvido nesse contexto Iudico?

Ha lugar para as brincadeiras de luta na educacao pre-escolar?

Tannock (2008) mostra que o rough and tumble play € mal interpretado,
negligenciado e desencorajado nas escolas (Pellegrini, & Smith, 1998).
Em sua pesquisa, esse tipo de jogo foi reconhecido pelos participantes
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(professores e criancas) como uma forma de jogo comum entre criancas
pequenas. No entanto, a maioria deles indicou gue 0 jogo nao é apro-
priado nas instalactes de educagéao pre-escolar. As criancas disseram
que nao tinham permissao para participar de rough and tumble play em
suas escolas, embora elas tenham sido observadas participando desse
tipo de jogo. Segundo a autora, as criancas podem estar interpretando
uma limitacédo da intensidade do jogo como uma falta de aceitacao por
parte de seus professores. Ja 0s professores comentaram gue coloca-
ram restricées No jogo como um esforco para garantir a seguranca de
todas as criancas, mas gue permitiram que ele se desenvolvesse com
moderacao.

Segundo os dados da pesquisa de Tannock (2008), a restricéo era bali-
zada pela intensidade. O jogo era permitido desde que ndo houvesse
contactos fisicos muito intensos. No entanto, a declaragdo que mais
prevaleceu dentre todos os participantes foi a necessidade de garantir
gue ninguém se machucasse. Embora n&o tivesse tido ferimentos rela-
tados como resultado desse tipo de jogo, durante o perfodo da duracéo
do estudo, 0 medo da agresséo pode ter causado uma barreira para
gue 0s adultos aceitassem completamente o rough and tumble play
em suas aulas, o gue pode levar a crenca de gue esse jogo Ndo seja
apropriado dentro das instituicbes da primeira infancia.

Observamos que o0 estudo dos comportamentos agressivos permeia
a discusséo sobre as brincadeiras de luta. Barbosa, Martins, & Mello
(2017) observaram que ha uma influéncia do contexto social, da midia
(através dos desenhos animados) e da turbuléncia na linguagem corpo-
ral das criancas, sobretudo, nas brincadeiras que misturam ludicidade
e agressividade, chamadas pelos autores de brincadeiras ludico-agres-
sivas, que se caracterizam por alguma contenda ou confronto de natu-
reza simbolica e corporal.

Para os autores, 0 contexto social em que as criangas vivem, integram
as suas brincadeiras, por efetivamente operarem com O que esta ao
seu redor, (re)significando e (rejconstruindo o que compdem 0s Seus
mundos simbolicos. Nessa pesquisa, em particular, observou-se que
embora a violéncia ronde a comunidade que as criangas vivem e a
escola que elas frequentam, ao invés de reforgar a dimensao negativa
da agressividade, funcionou como um antidoto, assumindo uma pers-
petiva desafiadora, simbdlica e transgressora como uma forma de se

118



Eqgitania
F o]

sciencia

expressarem ludicamente.

Em relag&o a media, que tem os desenhos animados como um meio de
comunicacao, as criancas evidenciaram, em suas interacdes, o desejo
de brincar com 0s personagens e 0s enredos de desenhos animados,
principalmente, 0s super-herdis, Nos quais s&o objetos de apropriacéo,
de manipulacéo e de representacéo no espaco ludico da escola. Por
esse angulo, a agressividade, representada na brincadeira, da suporte
as acdes infantis e, estas, por sua vez, se adaptam de modo coletivo
a estrutura Iudica, incorporando No jogo a simulagéo, a imaginacao, o
compartihamento e a excitagéo, por meio dos confrontos Iudicos.

A turbuléncia, reconhecida pelas brincadeiras com agdes mais enérgi-
cas pelas criancgas, foi observada também pelos autores, principalmen-
te, Nos momentos de recreio, livres de direcionamentos pedagogicos.
Nessas brincadeiras turbulentas, as criancas sentiam necessidade de
articular forca, contacto fisico, agressividade, transformacéo e irracio-
nalidades nas histdrias criadas para compor as suas brincadeiras. No
entanto, mesmo nesse cenario ambiguo e de nonsense, as criancas
buscaram acordos, desacelerando guaisguer comportamentos violen-
tos que pudessem levar ao fim da brincadeira.

Para Vieira, Mendes e Guimarédes (2010), a brincadeira turbulenta —
acrescentamos também as outras denominacdes que remetem as brin-
cadeiras de luta — precisam ser separadas e diferenciadas das cate-
gorias de comportamento agressivo, devido efetivamente terem uma
relag&o com o desenvolvimento de habilidades sociais positivas e n&o a
intenc&o de machucar outra pessoa (Humphreys, & Smith, 1984, Pelle-
grini, & Smith, 1998, Smith, & Pellegrini, 2004, Jarvis, 2006).

Filho, Pompermaier e Aimeida (2016) ressaltaram em seu estudo a
importancia de fazer uma distingéo entre o tipo de comportamento
conhecido como rough and tumble play, que se caracteriza pelo uso
de comportamentos que envolvem atividades motoras e que se asse-
melham a agressividade (por exemplo, puxar, correr e derrubar), que na
realidade, constitui-se parte de um contexto de jogo, para 0s compor-
tamentos agressivos, identificados em reagbes de desconforto como
chorar e fazer queixas verbais (Garcia, Aimeida, & Gil, 2013).

Outra diferenciacao pode ser observada por meio do trabalho de Vieira,
Mendes e Guimardes (2010) que apresentou uma compreenséo da
diferenciacdo entre brincadeiras e comportamentos agressivos, basea-
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dos em Watson e Peng (1992). A categoria agresséo real (real aggres-
sion) se caracteriza pelo ato de infligir contra um outro individuo uma
acao que explicitamente possa causar-lhe danos fisicos ou psicolo-
gicos, independente da intenc&o do ator que executa a agao (chutar,
puxar cabelo, socar, etc.). Ja a categoria agresséo de faz-de-conta
(pretend aggression) € caracterizada por comportamentos de ameaca
e/ou conteddos simbolicos gue simulam um ataque (fingir atirar, simular
golpes de artes marciais, desempenhar papgis de personagem agressi-
VoS, etc.). A terceira categoria brincadeira turbulenta € entendida como
comportamentos fisicamente vigorosos, agitados e turbulentos (perse-
guir, empurrar, brincar de luta), acompanhados pelo afeto positivo das
criangas envolvidas na interacéo.

O medo e a leitura negativa sobre as brincadeiras de luta podem gerar
uma percepcao errbnea do que seja uma luta de verdade. Talvez, o
medo esteja ligado a brincadeira se tornar uma briga propriamente dita,
bem como, o receio das criangas se machucarem. Para que o rough
and tumble play aconteca sem prejuizos, € necessario o entendimen-
to de que a brincadeira de luta seja reconhecida como algo diferente
de agresséo e, ainda, que haja um ambiente supervisionado e que as
regras estejam claras tanto entre as criancas como também entre as
criangas e 0s professores. Neste Ultimo caso, 0 professor deve buscar
ouvir a crianga, saber 0 que ocorre em suas interacdes, criar possibi-
lidades de solucéo e de reflexéo pelas proprias criancas para que a
brincadeira de luta seja realmente compreendida por ambos os lados.
Tannock (2011) complementa que, em sua investigacéo, a respostas
dos professores € sempre lembrar as criangas sobre as regras e redire-
cionar 0 jogo, caso perceba que possa haver incidentes.

OS COMPORTAMENTOS DAS CRIANCAS NAS
BRINCADEIRAS DE LUTA

Entdo, como saber se a brincadeira tem natureza violenta (bullying ou
real aggression) ou ludica? Notamos nos artigos pesquisados gue a
resposta pode estar ligada a cinco elementos principais, surgidos dos
artigos pesquisados: intencionalidade, a face do jogo, a linguagem
corporal, a manutenc&o da reciprocidade do jogo e o desejo de estar
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junto. Tais elementos podem ser uma ferramenta para que o professor
consiga identificar as brincadeiras de luta (rough and tumble play) entre
as criangas.

A intencionalidade do sujeito revela muito sobre 0s seus jogos. Ha uma
l6gica particular nas brincadeiras de Iuta, evidenciando a possibilidade
de ser redlizada em um contexto turbulento, desde que a ludicidade
esteja envolvida (Barbosa, Marting, & Mello, 2017).

Outro elemento pode ser facimente identificavel para o reconhecimento
desse tipo de brincadeira: a face do jogo. Se as criancas aparentam
feiches alegres, de riso e de prazer, pode ser uma sugestao importante
para a determinacao da brincadeira e explosdes ludicas de interacoes
possivelmente agressivas (Tannock, 2008).

Outro aspecto importante € a linguagem corporal. Os tipos de agdes
corporais, no plano do contacto fisico ou n&o, apresentam, na maioria
das vezes, simulacbes de movimentos. Empurrdes, socos, pontapes;
ou fugir, cair, correr e perseguir; e, outros aspetos identificados como
uso de voz alta e ruidosa; realizac&o de grandes movimentos corporais;
agbes com objetos de bater, chutar ou jogar fazem parte do repertorio
lidico infantil (Tannock, 2011). Esses aspetos evidenciam um didlogo
corporal ludico entre as criangas, pois 0 objetivo € interagir e se expres-
sar através do seus corpos.

Para Hewes (2014), a manutencao da reciprocidade durante o jogo €
essencial e isso exige gque 0s jogadores se autorrestrinam e se envol-
vam em inversdes continuas de papéis e de acdes de auto impedimen-
to. Os jogadores procuram ativamente equilibrar o relacionamento para
se manterem no jogo.

Logue e Harvey (2010) identificaram que as criangas permanecem
na companhia umas das outras depois de um episddio de rough and
tumble play. No entanto, isso ndo ocorre em um episodio agressivo,
pois 0s dados revelaram gue logo se separam. O rough and tumble play
também tende a provocar a unido de duas ou mais criangas em suas
interacoes, refletindo a vontade de permitir que outros se juntem em
seus jogos. Percebemos que o desejo de estar junto se reflete nesse
tipo de interac@o, por apresentar um componente social, distingdo
importante para o diferenciar de uma situacao de briga ou de bullying.
Todos esses cinco aspetos citados acima contribuem para o reconhe-
cimento das brincadeiras de luta (rough and tumble play), evidenciando
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uma infinidade de comportamentos dentro do jogo que consideramos
hibridos, unindo a ludicidade, a agressividade e 0 nonsense, isto €,
mostrando um aspecto intrigante do rough and tumble play: a ambigui-
dade do jogo (Sutton-Smith, 2001).

JOGOS ASSOCIADOS AS BRINCADEIRAS DE LUTA

Outro ponto de andlise sdo os diferentes tipos de jogos que cruzam
as pesquisas sobre as brincadeiras de luta. Encontramos as seguintes
categorias: jogo vigoroso (active play), jogo fisico (physical play e/ou
physical activity play), jogo de faz de conta (social dramatic play, pretend
play e/ou fantasy play) e jogo livre e espontaneo (spontaneous free play).
Logue e Harvey (2010) caracterizaram 0 jogo vigoroso (active play)
como atividades que envolvem correr, perseguir, escalar, brincar de
lutar, chutar e cair, que abarcam o rough and tumble play. Essas
agbes constituem quase um quarto do comportamento das criangas
na escola. Em seus estudos, os autores verificaram gue 0s professores
suspenderam com mais frequéncia o rough and tumble play do que
outras formas de jogo. Dentro desse tipo de jogo, observou-se que
a brincadeira de luta ocorre diariamente em 40% das interacdes entre
0s meninos. No entanto, € a categoria de jogo menos tolerada entre
professores. E, 0 jogo de perseguicdo foi a forma mais aceitavel de
rough and tumble play.

Pellegrini e Smith (1998) sugeriram que a percepgao dos adultos sobre
0 j0go Vigoroso (active play) esta subjacente a sub-representacdo de
estudos sobre isso na literatura cientifica. Esse tipo de dado reforga que
0s professores ainda se fundamentam em suas proprias crencas para
coibir esse tipo de brincadeira.

Lindsey e Colwell (2013) investigaram como a competéncia socio-emo-
cional (affective social competence) contribui para o ajuste social das
criancas em seus jogos. Os autores compreendem que o jogo de faz
de conta (pretend play) — um comportamento simbolico em que um
episddio é tratado de forma divertida, passando por um processo de
transformacéo ludica — engloba o jogo de fantasia (fantasy play) e o
jogo de socio dramatizacao (social dramatic play). O jogo de fantasia
caracteriza-se por uma orientacdo do que se imagina mentalmente e
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traz para o mundo real, envolvendo agdes, uso de objetos e verbaliza-
¢des, 0 que o torna diferente do jogo socio dramatico por ser caracteri-
zado como um jogo de papel social prolongado que envolve a atuacdo
de sequéncias narrativas complexas. Estes jogos, apontam Lindsey
e Colwell (2013), sdo caminhos que as criangas buscam para regular
seus estados emocionais e conviver melhor no grupo.

Outra forma de avaliar a competéncia socio-emocional entre as crian-
cas foi através do jogo fisico (physical play), que inclui 0s jogos de ativi-
dades fisicas (physical activity play) e o rough and tumble play. O jogo
de atividade fisica € definido como atividade fisica moderada a vigorosa
gue ocorre dentro de um contexto IUdico e inclui formas como correr,
perseguir, fugir e lutar (Pellegrini, & Smith, 1998).

O estudo de Lindsey e Colwell (2013) evidenciou que 0 jogo de fantasia
(fantasy play) proporcionou uma contribuicao Unica ao conhecimento
emocional das criancas, porém, esse mesmo resultado nao foi obser-
vado na expressividade emocional ou na regulacdo emocional. No
entanto, a associacéo entre o jogo fisico e a expressividade emocional
positiva foi representada, predominantemente, pelo rough and tumble
play. O estudo sugere que, apds 0 excesso de energia do jogo fisico
ter sido expulso, as criancas apresentam maior capacidade de regular
suas emogOes e responderem aos seus pares e aos adultos.

Hewes (2014) teve como objeto de estudo o jogo livre e esponta-
neo (sponteneous free play), que tem como caracteristica definidora
0 controle do proprio jogo pelos jogadores. Segundo © autor, © jogo
ivie e espontaneo frequentemente envolve elementos intencionais,
sistematicos e novos padrdes comportamentais, criando uma liberdade
combinatdria e flexibilidade no repertdrio observavel dos sujeitos em
situac&o de jogo ou brincadeira. E nesse tipo de manifestacao corporal
que aparecem as dimensdes disruptivas do jogo, que sao 0s elemen-
tos turbulentos, indisciplinados, de nonsense que contém elementos
do rough and tumble play, de ordem e desordem, fisicos e verbais,
caracteristicos do jogo livre e espontaneo. S&o essas caracteristicas,
também, gue levam o rough and tumble play, muitas vezes, a ser supri-
mido porque tende a ser indisciplinado, na vis&o dos adultos. Lidar com
todos esses elementos € a fonte de alguns dos seus beneficios Unicos
para as criancas e, ao mesmo tempo, um dos grandes desafios por
parte dos adultos (Hewes, 2014).
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CONTRIBUICOES DAS BRINCADEIRAS DE LUTA PARA
AS CRIANCAS

Nesse sentido, nos chamou a atencao nos artigos investigados o papel
das brincadeiras de luta para a socializag@o, o controle das emogdes
e a promogao do protagonismo infantil, de modo a contribuir com as
relacdes entre as criancas em suas interacdes na escola.

Kim e Hwang (2017) investigaram como o rough and tumble play teve
efeito na melhoria da competéncia social em pré-escolares. Os autores
consideraram competéncia social entre as criangas como uma habili-
dade de formar ou manter uma relagédo com seus pares efetivamente
e atingir seus objetivos de forma adequada, de modo a desenvolver a
sociabilidade, a atitude pro-social e a iniciativa dentro do grupo. Verifi-
caram, em pesquisas que observaram os efeitos do rough and tumble
play em ambiente outdoor, que este contexto propiciou maiores efeitos
sobre a sociabilidade e a tendéncia de atitudes pro-sociais entre as
criangas do que em ambientes indoor e orientados por adultos. Esse
estudo sugere que em ambientes outdoor, por exemplo, Nos momentos
de recreio, as criancas desenvolvem mais acordos para que a brinca-
deira ocorra, promovendo o protagonismo em suas acoes. A experién-
Cia de estar no comando e tomar decisdes no jogo pode contribuir para
entender como as criangas desempenham o autoequilibrio socio-emo-
cional e a sua atuacado como atores sociais e participantes ativos em
seu cotidiano (Kim, & Hwang, 2017, Veiga et al., 2017), fundamentais
para a convivéncia dentro da cultura de pares na escola.

Veiga et al. (2017) trataram sobre as interagdes sociais Nos momentos
de recreio como uma maneira importante de aprimorar € dominar as
competéncias sociais. O estudo mostrou que, durante o jogo social
(social play), que envolve jogos de fantasia, de regras, de exercicio e
de rough and tumble play, foi possivel observar a estrita relacédo com
as competéncias sociais, evidenciando a cooperagao, as negociacdes
e a procura por uma posicdo social No grupo. 1Sso proporcionou que
as criangas explorassem as diferentes situacoes de dominancia social
com outras criangas e reconhecessem as suas proprias limitacoes e
habilidades e de outras criangas também.

O resultado do estudo de Veiga et al. (2017) apontou que as criangas
se envolvem mais com o rough and tumble play do que com outros

124



Eqgitania
F o]

sciencia

tipos de jogos, sendo associado positivamente a niveis mais altos de
competéncia social, indicando gue nessa manifestacdo corporal, as
criangas brincam em ambientes outdoor, em pequenos grupos, com
interacdes mais longas e com pouca intervencdo adulta. Kim e Hwang
(2017) corroboram os resultados da pesquisa de Veiga et al. (2017)
sobre a discusséo de que 0 ambiente outdoor proporciona um estimulo
maior para o desenvolvimento e a exploracdo pelas criancas do rough
and tumble play.

Outro aspecto importante a ser discutido & que, embora 0s meninos se
envolvessem mais com as brincadeiras de luta do gue as meninas, em
torno de 64% e 36%, respectivamente, a competéncia social se aplicou
de forma semelhante em ambos os géneros. Esses dados parecem
contrastar com as pesquisas de Lindsey e Colwell (2013) e Pellegrini e
Smith (1998) que relatam que o rough and tumble play ocupa apenas
10% dos jogos infantis em ambientes indoor e de Logue e Harvey (2010)
que ocupa 40% dos tempos livres infantis na escola.

A pesquisa de Fabiani, Scaglia e Almeida (2016) direciona-se para
discutir a valorizagdo do jogo de faz de conta como mediador dos
processos de aprendizagem das brincadeiras de luta e a valorizagéao
das criancas como cocriadoras de espacos e vivéncias ludicas com o
professor. Para os autores, duas caracteristicas sdo essenciais ao jogo
de faz de conta: a criacdo de situagdes imagindrias e as regras sociais.
A primeira possibilita que a crianca (re)crie 0s significados culturais de
agoes, de objetos e do seu proprio cotidiano. A segunda, permite que a
crianca saiba lidar com a liberdade e o controle, deixando de agir impul-
sivamente para se sujeitar as regras da brincadeira. 1sso proporciona
que ela tenha consciéncia de suas (inter)acdes e que seja um agente
construtor da brincadeira, de modo que o protagonismo infantil ganhe
forma.

Hewes (2014) complementa que € no rough and tumble play que as
criangas tém um ambiente diferenciado onde elas podem explorar o
controle, de maneiras que muitas vezes sao inaceitaveis fora do contex-
to de jogo. Para a crianca, jogar € fundamental para explorar o poder
e controle, seja ele social ou fisico, em relacdo ao mundo e as outras
criancas. A medida que cada crianca participa com seus pares Nnos
contextos sociais de jogo, explorando, testando e tomando decisdes
ao lado de suas proprias possibilidades, elas entendem o que significa
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estar no comando e o que significa estar fora de controle, isto €, apren-
dem com os riscos. Estas s&o dimensdes essenciais do jogo livre e
espontaneo que apresentam desafios éticos e criticos para os adultos.

ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS PARA (@)
DESENVOLVIMENTO DAS BRINCADEIRAS DE LUTA

A partir dessa discussao, outro elemento surgiu como ponto de andlise:
as sugestoes de estratégias pedagdgicas para a vivéncia das brincadei-
ras de luta na escola, principalmente, nos artigos de Barbosa, Martins
e Mello (2017) e Fabiani, Scaglia e Aimeida (2016) que destacaram
a possibilidade das criancas brincarem com uma das marcas de sua
linguagem corporal que € a brincadeira de Iuta, assim como, a criagao
de ambientes de aprendizagem para essa manifestacao ludica.

Barbosa, Martins e Mello (2017) sugerem que 0 professor contextualize,
em suas aulas, as pistas ludicas deixadas pelas criangas para aprovei-
tar as suas acdes criativas e imaginativas. Eles indicam a possibilidade
de trabalhar com brincadeiras historiadas, envolvendo as criangas no
contexto do faz de conta. Um exemplo é propor uma aula, baseada na
dimenséao simbdlica direcionada ao que as criangas veem na televiséo,
CUjo oObjetivo seja desenvolver uma pratica pedagodgica com o conteudo
dos desenhos animados, convidando-as a brincar com alguns perso-
nagens e seus enredos, que habitam o cotidiano ludico da educagéo
pré-escolar. Assim, € possivel proporcionar um espacgo para gue a
inventividade e o protagonismo infantil aflorem e ganhem forma.

Fabiani, Scaglia e Alimeida (2016) propdem ambientes de aprendiza-
gem para a experimentacao das brincadeiras de luta que contemplem
0S pressupostos dos jogos de faz de conta, envolvendo a liberdade
de expresséo, a ressignificagédo de objetos, a criacdo de situacdes
imaginarias, a coconstrucdo de regras sociais, a construcao de enre-
dos, personagens e cenarios predeterminados ou n&o. Aspetos como
esses favorecem o estimulo a motivagéo e a satisfacdo nas interacoes
entre as criancas. Os autores ressaltam que o papel do professor como
mediador € fundamental nesse processo, principalmente, ao organi-
zar 0S espacos e 0s materiais, propor historias, simular personagens e
acgoes, brincar junto com as criancas, fantasiar situacdes de viagens e
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observacgéo da natureza e utilizar recursos artisticos e audiovisuais.
Assim, por meio desses elementos pedagdgicos, aimaginag&o, a criati-
vidade e a parceria com as criangas podem moldar as diferentes expe-
riéncias associadas as brincadeiras de luta na escola.

CONCLUSAO

Buscando responder a questao inicial da pesquisa sobre como os arti-
gos analisados podem contribuir para a compreensao das brincadeiras
de luta no &mbito da educacao pré-escolar percebemos que as cate-
gorias que surgiram da andlise podem ser 0 N0sso ponto de partida e
de apoio para apontar as evidéncias, as potencialidades e as lacunas
para as possiveis investigacdes sobre essa manifestacao corporal,

No gque diz respeito ao receio dos professores guanto as brincadeiras
de luta, foi observado, na maioria dos artigos, 0 medo das criancas se
machucarem. Apontamos a necessidade de os professores dialogarem
COm as criangas e construir com elas regras para que a brincadeira de
luta possa acontecer. Nesse aspecto, sinalizamos para a necessidade
de o professor ter a sensibilidade de diferenciar brincadeira de briga
de verdade, por meio de subcategorias identificadas através da analise
dos artigos: intencionalidade, a face do jogo, a linguagem corporal, a
manutencao da reciprocidade do jogo e 0 desejo de estar junto.
Nessas investigacoes, os diferentes tipos de jogos (vigoroso, fisico, de
faz de conta, livre e espontaneo) que, se imiscuem nas brincadeiras
de luta, deram um tom ludico e de nonsense a agressividade que esta
presente nas brincadeiras infantis. Vale ressaltar que, ao mesmo tempo
gue as criangas querem sSe movimentar energicamente, necessitam
fazer isso em um contexto simbdlico e grupal, surgidos espontanea-
mente.

As pesquisas apontaram também, no que conceme as contribuicoes
das brincadeiras de luta, 0 surgimento de subcategorias importantes
COMo a socializacédo, o controle das emogdes e a promogao do prota-
gonismo infantil, que foram fundamentais para a compreenséo dessa
manifestagdo para a cultura das criangas, nas quais ressaltaram as
criangas como autoras de suas praticas e que, embora os adultos
tenham leituras negativas, as criancas mostraram que (re)significam as
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suas (interjacdes nas suas culturas de pares.

Nesse sentido, estratégias pedagogicas que valorizam os conhecimen-
tos das criancas, como as identificadas nas subcategorias linguagem
corporal e ambientes de aprendizagem, podem promover mais liberda-
de, autonomia e participag&o das criangas nas relagbes sociais entre
elas, pois brincando as criancas aprendem, exploraram e administram
rscos.

Com base nas pistas encontradas nos artigos cientfficos pesquisa-
dos foi possivel destacar a necessidade de insercéo de um ambiente
dialégico para o desenvolvimento das brincadeiras de luta na educacéo
pre-escolar. Sugere-se que nos ambientes dedicados ao brincar sejam
(re)construidos com as criangas formas de se pedagogizar a brincadeira
de luta. Deste modo, reconhecer e problematizar essa manifestacéo
ludica, neste segmento de ensino, pode possibilitar uma outra leitura
sobre essa manifestacéo corporal e 0 compartihamento de experién-
cias e de produgéao de sentidos com e entre as criangas, aproximando
as culturas da infancia das culturas escolares.
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