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Resumo: A pesquisa tem por objetivo descrever e caracterizar brincadeiras de luta forjadas no
cotidiano de uma escola publica de Sdo Luis — MA, buscando compreender seus senti-
dos/significados para as proprias criancas. Realizou-se estudo de inspiracdo etnogréfica, em
que a analise das informacdes obtidas permitiu identificar trés eixos, que conferem as brinca-
deiras os seguintes sentidos: imaginacdo/representacdo, disputa/duelo e prazer/vertigem. Os
episodios registrados sugerem que, seja por intermédio das midias, de vivéncias na comuni-
dade ou na escola, as praticas analisadas séo (re)criadas através da experiéncia infantil. Apre-
endeu-se, ainda, que o ludico e a violéncia/agressividade coexistem nas praticas corporais
observadas.

Palavras-chave: Criangas. Corpo. Brincadeira. Violéncia.

“NO, IT IS NOT A FIGHT...IT IS ONLY A WRESTLING PLAY”: CHILDREN'S
DAILY LIFE AND BODILY PRACTICES

Abstract: This research aims understand the sense/meaning of wrestling plays as bodily prac-
tices experienced in the daily lives of children of a public school of Sdo Luis - MA. To this
end, an ethnographic case study was conducted and the assessment of the information ob-
tained allowed identifying three sets of meanings that characterize the plays as practices of:
imagination/representation; dispute/duel; and pleasure/dizziness. Three events recorded in the
field journal were used for discussing this corpus related to the phenomenon. These events
revealed the media or experiences in the community or at school, the practices are (re)created
in children's experience.

Keywords: Children. Body. Play. Violence.

“NO ES PELEA NO... ES SOLO UN JUEGO DE LUCHA”: VIDA COTIDIANA Y
PRACTICAS CORPORALES INFANTILES

Resumen: Este trabajo tiene como objetivo entender el sentido/significado de juegos de lucha
como précticas corporales experimentadas en cotidiano de los nifios de una escuela publica en

! Este trabalho obteve apoio financeiro por meio de concessio de bolsas aos autores. N&o houve conflito de inte-
resse para a realizacdo deste trabalho.
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Sdo Luis do Maranh&o. Para ello, se llevo a cabo un estudio de inspiracion etnogréfica, en el
que el anélisis de las informaciones obtenidas permitié identificar tres ejes de significado que
caracterizan los juegos como practicas de: imaginacion/representacion; disputa/duelo; y pla-
cer/vértigo. Para la discusion de este corpus, se utilizaron tres episodios registrados en el dia-
rio de campo. Estos episodios revelan que sea a traves de los medios o experiencias en la co-
munidad o escuela, las préacticas son (re)creadas en la experiencia infantil.

Palabras clave: Nifios. Cuerpo. Juego. Violencia.

Introducéo

As brincadeiras de luta podem ser consideradas como praticas corporais, revestindo-se
por um conjunto de técnicas que apresentam eficacia e tradicao e se assentam em determinado
contexto sociocultural (MAUSS, 2003). Por representarem um jogo complexo e dinamico
entre 0 sujeito e 0 contexto sociocultural, as praticas corporais se inscrevem no cotidiano,
consistindo em “[...] verdadeiros palcos em que cenas da vida sdo representadas” e podem ser
configuradas como “pedagogias que intervém sobre os corpos”, ja que revelam mediacdes
entre aquele que brinca e 0 meio em que a brincadeira se constitui (SOARES, 2005, p. 60).
Além disso, as brincadeiras de luta referem-se a cultura ladica infantil, conformada pelo re-
pertorio das brincadeiras e por meio do processo de interacdo com pares. Desse modo, privi-
legiou-se as praticas corporais que se encontram na experiéncia do brincar construido cotidia-
namente pelas criangas.

No rastro de pesquisas desenvolvidas por autores como Fernandes (2004), Brougére
(2004) e Corsaro (2005), procurou-se compreender sentidos e significados de brincadeiras de
luta vividas por criangas, considerando os “ditos” e “nao ditos” delas proprias. Dessa forma,
busca-se dar atencdo as vozes e siléncios das criangas, reconhecendo que suas praticas corpo-
rais fazem parte do universo cultural em que estdo inseridas, a0 mesmo tempo em que Seus
gestos corporais e suas formas de expressdo se constituem como um inventario social de sen-
tidos e significados. Em adicdo, tomou-se a tipologia de jogos proposta por Caillois (1990)
para orientar a analise dos dados gerados em campo, como se vera adiante.

No contexto de pesquisas no ambito da educacdo fisica no Brasil, alguns estudos sobre
o tema foram preliminarmente identificados. Embora sob perspectivas ou orientacdes tedrico-
metodoldgicas diferentes, destacam-se as pesquisas de Munarim (2007) e Silva (2008), que
discutem as brincadeiras de luta como praticas que integram o cotidiano de criancas em diver-
s0s tempos e espacos escolares. Cunha (2004), por sua vez, descreve estas praticas corporais
como parte do repertério ludico de criangas, por meio de observagdo de criangas brincando
em condominios, em pracas e na rua. Em adicdo, Wiggers (2005), Siqueira, Wiggers e Sousa
(2012) e Machado e Wiggers (2012) apontam para a relacdo direta entre o imaginario que
permeia as brincadeiras de luta e contetdos midiaticos veiculados na TV. Esses trabalhos séo
de grande importancia para conformar um conjunto de esforgos no entendimento da cultura
infantil, particularmente das brincadeiras de luta.

O delineamento da pesquisa seguiu a orientagdo etnografica, por meio da observagéao
de campo com a utilizagdo de didrio. Complementarmente, as informagdes foram obtidas por
intermédio da representacdo de desenhos produzidos pelos participantes e rodas de conversa.
Teve-se como lécus de investigacdo uma escola publica de Ensino Fundamental (1° ao 9° a-
no), localizada em S&o Luiz — MA, na Regido Nordeste do Brasil. Contudo, o trabalho foi
circunscrito as criangas entre 7 e 13 anos de idade.

Desse modo, a pesquisa tem por objetivo descrever e caracterizar brincadeiras de luta
forjadas no cotidiano de uma escola publica, buscando compreender sentidos/significados
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dessas brincadeiras para as proprias criancas. Nos topicos a seguir, serd apresentado o deline-
amento metodoldgico, a descri¢do de episodios de brincadeiras de luta, bem como o corpus de
sentidos/significados representado na analise e na discussdo desses episodios protagonizados
pelas criangas, e, por fim, as considerages finais do estudo.

“Corpo-A-Corpo” Metodolégico?: Delineamentos Da Pesquisa

Considerando o objetivo da pesquisa, definiu-se como método a pesquisa qualitativa,
sob orientacéo etnografica. O trabalho de campo foi construido de modo a propiciar a obser-
vacdo e interacdo com as criangas, 0s sujeitos desta pesquisa, com o intuito de “escavar o cO-
tidiano” proprio da sociologia da vida cotidiana (PAIS, 2003). Igualmente, Stecanella (2009,
p. 66) considera que a sociologia do cotidiano, como opcdo metodoldgica, configura-se em
uma arqueologia que busca compreender “[...] algo que estd ali presente, em estado bruto,
para ser talhado, detalhado, ‘escovado’ (como os 0ssos que o arquedlogo descobre)”.

Conforme anteriormente assinalado, a pesquisa foi realizada em uma escola publica de
Ensino Fundamental (1° ao 9° ano), localizada em Séo Luiz — MA, situada na Regido Nordes-
te do Brasil, envolvendo a participacéo de criangas entre 7 e 13 anos de idade, em quatro tur-
mas do 2° ao 5° ano. A escolha do campo para pesquisa néo foi aleatdria, deveu-se a condicdo
socioecondémica da comunidade, bem como da escola. Intencionavamos realizar a pesquisa
em uma escola pablica que pudesse facilitar o acesso do pesquisador e que ao mesmo tempo
estivesse situada em uma comunidade pobre economicamente, mas que, paradoxalmente, se
encontrasse proxima a regido central e nobre da ilha de S&o Luis, o que demonstraria um inte-
ressante contraste entre centro e periferia.

A atividade de campo teve duracdo de trés meses, seguindo um protocolo de observa-
cao correspondente a trés periodos do dia a dia na escola, a saber: a entrada, o recreio e a sai-
da. Nestes foram observados diferentes tipos de brincadeira vividos pelas criancas e, por meio
de anotacGes em diario de campo, procurou-se selecionar aqueles que apresentaram caracte-
risticas de brincadeiras de luta. Desse modo, registraram-se 0s gestos das criancas que fizes-
sem mencdo as praticas de luta, englobando pelo menos um dos seguintes aspectos fundamen-
tais, sendo eles: a) representacdo de técnicas de lutas, esportes de combate ou artes marciais
institucionalizadas; b) imitacdo de movimentos ou apresentacdo de roteiros de personagens
e/ou super-herdis em contexto de combate; ¢) mutua mobilizacdo ao confronto corporal, en-
volvendo gestos de ataque e/ou defesa. Apés a identificacdo de algum desses itens, recorreu-
se, oportunamente, a fala dos sujeitos, confirmando ou nédo a presenca das lutas na composi-
¢ao dos roteiros das brincadeiras.

A anélise foi desenvolvida por meio da composicdo de episddios, com recortes por-
menorizados dentro de um contexto ampliado de préticas corporais infantis. Conforme Graue
e Walsh (2003), os episodios se caracterizam por uma versdo recontada dos registros de cam-
po, que requer tracos interpretativos por parte do pesquisador, posicionando-o criticamente
em um jogo entre a observacdo do fendmeno e a natureza do entendimento analitico do mes-
mo.

Além dos episadios, utilizamos o desenho infantil como técnica complementar. As
producdes de desenhos dispdem de informagdes que vao além do préprio desenho em si ou a
mera copia do cenario, pois povoam o imaginario e os intersticios entre o produtor dos senti-
dos e aquilo que busca ser significado (GOBBI, 2002). Ao todo foram sugeridos dois temas

>Tal como uma luta corporal, em que os adversarios disputam espacgos na luta para o dominio do outro com o
uso do proprio corpo, o desenho da pesquisa foi realizado. A expressdo “corpo-a-corpo metodologico” pressupde
a existéncia de um jogo de resisténcias e concessdes entre o que revela o corpus da pesquisa e 0s anseios do
pesquisador em busca do entendimento do fenémeno.
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para as producdes graficas, sendo eles: “Minha brincadeira favorita na escola” e “As brinca-
deiras de ‘lutinha’ na minha escola”. Ao término da producdo de todos os desenhos, dividi-
mos as turmas em pequenos grupos, formando rodas de conversa, onde foram expostas pelas
proprias criangas caracteristicas dos fenémenos representados nos desenhos.

“Nio E Briga Nio... E S6 Brincadeira De Lutinha”: Resultados E Discuss&o

Ao longo do trabalho de campo registraram-se 27 episodios de brincadeiras de luta. Os
episddios apresentam a pluralidade de formatos das praticas corporais por meio das brincadei-
ras de luta. Assim, mesmo tendo consciéncia de que toda forma de classificacao tende a redu-
cdo da complexidade da descricdo do fendbmeno, procuramos agrupar os episodios, buscando
em seus tragos mais marcantes a caracterizagdo das brincadeiras observadas. De tal modo, 0s
episddios foram sistematizados em sete classificacdes das brincadeiras de luta, sendo elas: a)
De derrubar, bater, chutar e/ou imobilizar; b) Com uso de brinquedos e/ou objetos diversos; c)
De gestos de lutas, artes marciais e/ou esportes de combate institucionalizados; d) De ataques
em resposta a uma agéo/provocacdo e/ou revide; e) Misturadas com outras brincadeiras ou
esportes; f) Com inspiracdo de conteudos midiaticos; e g) De disputa de territorio (Tabela 1).

Entendendo que as brincadeiras sdo préaticas corporais circunscritas por valores que se
enguadram em categorias de jogo, pode-se tracar algumas interlocucgdes entre parte da tipolo-
gia construida por Caillois (1990) e os registros obtidos em campo acerca das brincadeiras.
Caillois (1990) sistematizou a categoria jogo na tipologia a seguir: agon, a competicao, a luta
pelo triunfo com base no mérito em disputas regulamentadas; ilinx, busca pela vertigem fisica
e/ou moral e o gosto pela desordem; mimicry, o simulacro, jogo de imitacbes e representa-
cBes; alea,’ 0 acaso, o beneficio da sorte. Segundo o autor, os jogos acontecem sob diferentes
graus de Paidia (liberdade) e Ludus (regulamento) e acabam por delinear os rumos da mani-
festacdo, proporcionando diversas formas de jogar.

Dada esta topografia de analise dos jogos construida por Caillois, compreendeu-se que
brincadeiras de luta podem ser classificadas em agon, por um forte apelo da disputa corporal,
da busca pelo vencedor, do mais forte e do campedo das “lutinhas”; enquanto jogo de repre-
sentacdes, encenacdes de gestos de lutas institucionalizadas e personagens da TV e de conte-
Udos midiaticos diversos constitui-se em mimicry; bem como podem ser entendidas por ilinx,
as brincadeiras de luta direcionadas ao jogo entre prazer e dor, do bater e apanhar, da verti-
gem fisica sentida em meio a aparente desordem.

Desse modo, a criacdo de classificagdes em torno dos episddios de brincadeiras de lu-
ta, dispondo de elementos caracterizadores das brincadeiras, possibilita a identificacdo de trés
eixos de sentido que revelam perspectivas distintas, mas dialdgicas entre si. Sdo eles brinca-
deiras de: a) imaginacéo/representacédo; b) disputa/duelo; e c) prazer/vertigem. Foram identifi-
cadas também algumas brincadeiras expressas nos episodios que assumiram caracteres “hibri-
dos”, apresentando aspectos de dois eixos (Tabela 1).

% A tipificacdo alea de jogo, delineada por Caillois (1990), ndo apresentou pontes de dialogo com os dados do
campo. Isso se deu por reconhecermos na pesquisa que para ser considerada brincadeira de luta, a manifestacdo
deve apresentar a muitua motivagdo dos sujeitos, fruto da interacdo destes no seu cotidiano, além da cooperacdo
equitativa na manutengdo e organizagdo da brincadeira. Aspectos estes que o beneficio da “sorte” e do “aca-
so”’podem descaracteriza-la.
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Tabela 1- Quantitativo de episodios por classificacao e eixos de sentido

Classificacdes Episodios (%) Eixos de significacdo Episodios (%)
De derrubar, bater, Imaginagdo/representacio -
chutar e/on 10 Disputa/duelo 2 (7.40%)
imobilizar (37.02%) Prazer/vertigem 4 (14.81%)
Hibridos 4(14.81%)
Com uso de Imaginacio/representacio 4(14.81%)
brinquedos e/ou 4 Disputa/duelo -
objetos diversos (14.81%) Prazer/vertigem -
Hibridos -
Imaginacio/representacio 2 (7.40%)
LA |Iie.]utas, 3 Disputa/duelo -
artes marciais efou (11 TI% ) - a
esportes de combate : Prazerfvertigem
Hibridos 1(3,70%)
De ataques em Imaginacio/representacio =
resposta a uma 3 Disputa/duelo -
acdo/provocacio (11,11%) Prazer/vertigem 3(11,11%)
e/ou revide Hibridos -
. Imaginacdo/representacio 1(3.70%)
Mlstura.d as com 3 Disputa/duelo -
outr:: ::mc;g:uas (11,11%) Prazer/vertigem -
pe Hibridos 2(7.40%)
Imaginacdo/representacio 2 (7.40%)
Com inspiragio de 2 Disputa/duelo -
conteiidos midiiticos (7.40%) Prazer/vertigem =
Hibridos
Imaginacio/representacio =
De disputa de 2 Disputa/duelo -
territério (7.40%) Prazer/vertigem 2 (7.40%)
Hibridos -
TOTAL 27 (100%) TOTAL 27 (100%)

Fonte: Elaborada pelos autores, 2013.

Ao construir a classificacdo dos episddios, concorda-se com Brougere (2004), pois
brincando as criangas criam lagos de interagdo com o mundo, (re)constroem o meio, apropri-
am-se do real e se expressam. Aprendem novas formas de se relacionar com seus pares, rede-
finem normas e valores que reverberam em suas vidas sociais e contribuem na formagéo de
identidades, que extrapolam o proprio universo magico do brincar.

A partir do processo de categorizacdo dos episddios de brincadeiras de luta, selecio-
namos trés episodios que representam os trés eixos de sentido anteriormente assinalados. Es-
ses trés episodios, descritos a seguir, além de oferecerem uma visdo abrangente do material
empirico, considerando as caracteristicas identificadas nas brincadeiras de luta, permitem de-
senvolver uma analise qualitativa, buscando compreender sentidos/significados dessas brin-
cadeiras como praticas corporais infantis.

a) Imaginacdo/representagdo: super-herois, lutadores e guerreiros imaginarios

Episddio 1 - Luta entre bonecos Max Steel

Tudo comegou quando na hora da saida Gustavo® (9 anos), um garoto pequeno, negro
e com Oculos com lentes bem grossas, retira um boneco Max Steel de dentro da sua bolsa. Em
seguida Junior (8 anos), um garoto branco, um pouco mais franzino que Gustavo, também tira
um boneco similar de sua mochila. Os dois iniciam a brincadeira na maior empolgagéo, di-

* Todos os nomes das criancas que fazem parte dos episédios descritos foram preservados, sendo atribuidos
nomes ficticios pelos autores.
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zendo: “Vou pegar vocé€”, “Quero brigar contigo”, “Voc€ ndo me escapa”. Os dois garotos
manipulam os bonecos como se fossem proje¢des/continuagdes de seus proprios corpos, ta-
manha era a desenvoltura. Em seguida, depois de se sentirem cansados de andar de um lado
para 0 outro no patio de saida, os dois sentam-se e continuam brincando com o boneco, simu-
lando um tiroteio, brigas com forte contato corporal e também a transformacéo de um simples
l&pis em uma espada. A brincadeira acaba. Chegam os responsaveis para leva-los para casa.

O episodio que retrata as experiéncias de Gustavo e Junior com seus bonecos Max Ste-
el revela mais que uma brincadeira de bonecos, mas um jogo de representacdes que tem o
imaginario midiatico atuando diretamente na composicdo do roteiro da cena. Os corpos se
confundem com o0s proprios bonecos, ao ponto de ndo dissociarmos 0 que é corpo e 0 que é
brinquedo. Isso porque a cena da “lutinha” perpassa pela representacdo dos movimentos do
personagem de desenho animado, pela manipulagdo das criangas dos bonecos, além da reali-
zacdo de movimentos corporais de lutas pelas proprias criangas.

Segundo Brougeére (2004), a crianca se situa na brincadeira por meio de imagens com-
preendidas nos brinquedos, bem como dos codigos que emanam das relagdes sociais e dos
programas de TV. A partir da ressignificacdo destes codigos € que as imagens ganham formas
e sentidos nas brincadeiras. Durante a brincadeira, a crianca recorre ao imaginario e vai a-
prendendo a brincar. Conforme Girardello (1998), a aprendizagem por meio do brincar basei-
a-se na imaginacdo, ao passo também que a imaginacao é nutrida pelo brincar.

Considerando a relagdo direta entre as midias e o imaginario ludico infantil, Wiggers
(2005) realiza uma andlise de desenhos confeccionados por criangas e evidencia que muitas
delas, especialmente 0os meninos, utilizam-se da representacdo de herdis virtuais, sob a forma
de lutadores marciais, em seus desenhos, como forma de reforcar o imaginario midiatico e as
expectativas e valores socialmente esperados para criangas do sexo masculino. A autora con-
clui que essas representacdes tomam forma nas brincadeiras de luta de boneco, bem como nas
“lutinhas” — contato corporal direto entre criancas — protagonizadas pelas proprias criancas.
Essa forma de brincar foi interpretada por Wiggers (2005) como um episodio de luta virtual
que sinaliza para a conceituagéo de corpo virtual representado nas brincadeiras.

O desenho (Figura 1) feito por Carlos, 10 anos, da mesma turma de Gustavo e Janior,
representa, segundo o autor, um personagem do desenho animado Dragon Ball e uma brinca-
deira de “lutinha” que ele protagonizou com um colega na escola. O autor comentou apos a
producao do desenho: “[...] eu assisto € muito Dragon Ball e brinco aqui na escola.”

Figura 1 - Dragon Ball.Tema: “Brincadeira de lutinha na minha escola”

Fonte: Registros de campo, 2012.
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Carlos coloca em um plano principal do desenho a figura do personagem do Dragon
Ball. O personagem tem um poder especial que emana do seu corpo, representado em uma
chama amarela de energia. Esse mesmo poder também ¢ identificado na brincadeira de “luti-
nha” colocada por Carlos em um plano superior da gravura, em menor propor¢ao que a do
personagem. O autor parece tracar com isso um elo entre a brincadeira e os roteiros de luta
que acontecem no desenho animado.

A presenca das midias, neste contexto, ndo promove mudangas sé nas brincadeiras,
mas na prépria crianca que brinca (BUCKINGHAM, 2007). Essa concepcao também pode ser
visualizada na pesquisa de Girardello (1998), em que a autora problematiza a televisdo, bem
como outras novas tecnologias, como agentes exponenciais desse processo de modificacdo da
cultura ludica infantil.

E importante compreendermos com isso que as criangas, ao recorrerem a diversos con-
tetdos e informacOes veiculadas pelas midias, atualizam de forma especifica os elementos
acessados, se apropriando e muitas vezes reforcando e projetando para si os valores social-
mente (im)postos. Seja brincando com o boneco do seu personagem favorito ou imitando po-
deres méagicos em uma luta de brincadeira, elas formatam novos valores para conduzir seu
universo ladico. Notadamente, evidencia-se que as representacdes trabalhadas pelas criancas
estdo relacionadas aos seus cotidianos, mas também remetem aquilo que é apresentado pelas
midias.

b) Disputa/duelo: o “machio”, o campeao do “ringue-escola”

Episodio 2 — “Rasteira”

Na hora do recreio se avista dois meninos do 4° ano brincando de luta. Eram Tobias
(12 anos) e Daniel (9 anos). Eles seguravam o brago um do outro, aplicando chutes nos calca-
nhares, a0 mesmo tempo em que se esquivavam, buscando manter o equilibrio proprio ou o
desequilibrio do adversario. O primeiro a cair foi Daniel, que aparentemente constrangido,
levanta reclamando, enquanto Tobias sai sorridente. Ao acabar o confronto, pergunta-se ao
vencedor que tipo de brincadeira era aquela, ao que ele responde que era a “rasteira” e com-
plementando que o objetivo é “derrubar o outro”. Aqui vale mengao ao fato de que a medida
que h&a um vencedor, todos os demais coleguinhas assim o reconhecem.

Clifford Geertz (2008), em seu classico texto sobre a briga de galos Balinesa, ressalta
que no simbolismo balinés, o galo mais forte, aquele que ganha a luta, possibilitara que o seu
dono seja reconhecido como tal perante seu grupo social. Ndo é de hoje que a nocédo de bravu-
ra engendra mecanismos de reconhecimento social, a0 mesmo tempo em que inspira, simulta-
neamente, a no¢do de pertencimento.

Na escola, foco de nosso estudo, pudemos presenciar o significado desse simbolismo.
Desse modo, percebe-se que na brincadeira de rasteira ndo esta em jogo apenas o projetar de
corpos ao chdo, mas a “honra”, o reconhecimento do grupo como figura importante, o “mais
forte”. Vencendo “duelos” entre os colegas, tendo o corpo como arma e como alvo, as crian-
cas redefinem papéis, reorganizam liderancas, ganhando status diferenciados entre seus pares,
status que esta relacionado a nogédo de prestigio e distingdo. Para Faria et al. (2010), ao assu-
mir diferentes papéis, a criangca compreende melhor a dindmica social em que esta inserida,
entendendo sua posicdo frente a relacdo com seus pares. Os autores situam o papel do “luta-
dor” nas experiéncias infantis como uma vivéncia interessante no ser crianga. Segundo eles, €
na experiéncia do universo ludico que a crianca vive plenamente sua infancia.

Sob outra perspectiva de discussdo, Silva e Daolio (2007) problematizam a relagéo
entre as praticas corporais infantis e as regras de “pertencimento” de grupo, no caso de grupos
de meninos e meninas. No contexto analisado pelos autores, as brincadeiras de “lutinhas” si-
tuam-se em ambos 0s grupos, apesar de serem recorrentes nos agrupamentos de meninos. Se-

“‘.
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gundo os autores, a “lutinha” caracteriza-se por: “uma sequéncia de golpes (socos e chutes),
empurrées e movimentos de agarrar o oponente, podendo se desenvolver em qualquer espaco
do parque” (SILVA; DAOLIO, 2007, p. 27).

Conforme Gael (9 anos), autor do desenho seguinte (Figura 2), este representa uma
brincadeira de rasteira. Para ele, ha uma evidente diferenca entre a rasteira e a briga: “[...] Na
briga, eles batem até sangrar; na rasteira, 0s meninos botam o pé pro outro cair, s6 cai e ma-
chuca as costas [...] ja brinquei de luta, mas s6 de longe. A gente sé finge.”

/s ‘j Y
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Figura 2 - “Rasteira”. Tema: “Brincadeira de lutinha na minha escola”
Fonte: Registros de campo, 2012.

O desenho apresenta trés momentos da brincadeira: uma de preparacéo, em que 0S Su-
jeitos estdo iniciando a disputa; outra de projecdo de um dos personagens no chéo; e a ultima
de finalizacdo, onde o vencedor se joga em cima do adversario. Gael expde na sua fala uma
preocupacdo em distinguir a brincadeira da briga, assim como em relacionar a motivacgéo pelo
contato corporal no formato de brincadeira de luta com o fingimento, ou seja, a “mentirinha”.
Neste contexto, paira 0 imaginario da violéncia como um ponto de intersec¢do entre o brincar
e o brigar, que normalmente ndo € distinguido com clareza sob o olhar do adulto. Para Barrei-
ra (2010, p. 2), diferentemente da briga que, segundo ele, € a “coisificagdo hostil” do outro, o
duelo pauta-se por uma disponibilidade de ambos os envolvidos no enfrentamento. Ha a cla-
reza do “outro”, o reconhecimento de direitos em defender a sua honra sem hostilidades, com
a visualizacdo do adversario como alvo de uma satisfacdo pessoal.

Dessa forma, a rasteira representada tanto no episédio como no desenho, contribui pa-
ra pensarmos nao sé na brincadeira ou nos gestos de luta que as circundam. Podemos entender
com isso que a pratica da luta é situada no &mbito da brincadeira como um elemento caracte-
rizador de grupo, endossando papéis que perpassam as discussdes de género, do imaginario da
violéncia, da educacdo do corpo, bem como dos varios sentidos que as praticas corporais po-
dem assumir nos espacos de relacionamento infantil.

c) Prazer/vertigem: entre o prazer e a dor, o0 bater e o apanhar

Episodio 3 — “Coque e pela”
Em um determinado momento da saida dos alunos da escola, presenciei proximo ao pa-
tio da escola o ultimo episddio de brincadeira de lutinha. A brincadeira ocorria em frente a
janela da secretaria, contando com aproximadamente seis criangas, de ambos 0s sexos, que
seguravam um garoto. A brincadeira, por eles assim denominada por ndo haver “bogue”, isto
é, soco, simula o estrangulamento, segurando-se por tras aquele que esta apanhando, com o0s
\“.
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bracos no seu pescogo, enquanto ele tenta escapar, movimentando seu corpo contra todos 0s
outros colegas e dando muitas gargalhadas.

A brincadeira denominada de “coque e pela”, conforme me disse um dos participantes
(Romério, 11 anos), consiste na realizacdo de movimentos corporais que mesclam técnicas
corporais do Karaté e de outras lutas, por meio de chutes e empurrdes. Do que presenciei, vale
mencionar que essa brincadeira retrata uma clara aproximacao entre agressividade e ludico,
que se expressam no cotidiano das criancas como parte de seu dia a dia.

O cotidiano aqui ndo se constitui como um mero pano de fundo da vida do sujeito, mas
um conjunto de atividades que reproduz a sociedade, expondo singularidades (HELLER,
1977). Na compreensdo de Pais (1993), essas singularidades expressas no cotidiano néo séo
apenas justaposicOes de atividades rotineiras, elas promovem rupturas e reinvencdes dentro
daquilo que se repete todos os dias. Brougére (2004), por sua vez, considera que a brincadeira
possui uma dimensao simbdlica que se encontra associada a aspectos do convivio social, sen-
do uma representacdo de elementos do cotidiano. Essas relagdes concebidas frente ao cotidia-
no sdo expressas, inclusive, nas possibilidades diversas do ser crianca, sobretudo no brincar,
lutar, bater, dar rasteira, enfim, no socializar que aqui esta reportado ao cotidiano escolar das
criancas.

Em pesquisa com criangas de uma Escola Parque em Brasilia, Belloni (2010) identifi-
cou compreensoes curiosas das criangas em torno das nog¢des de “bem” e “mal” nutridas pelas
midias. As criancas entenderam que para que o bem vencesse o mal seria justificavel o uso de
atos de violéncia, inclusive nas préprias brincadeiras. Com isso, a autora chama atencdo para
0 que ela considera ser um fendmeno de naturalizacdo da violéncia no universo infantil, em
que a violéncia é representada simbolicamente como banal e corriqueira.

Em contrapartida, Cunha (2004) expde que, ao observar a brincadeira “Gigantes no
ringue”, realizada por meninos em seu campo de pesquisa, uma das regras acordadas era a de
néo bater de verdade (ou bater forte), evidenciando a compreensdo dos limites entre o brincar
e o0 bater de verdade. As compreensdes expressas pela autora podem ser observadas na pes-
quisa de Jones (2004), sobretudo quando este defende a tese de que as brincadeiras de luta
ndo tém relacdo com a violéncia. Para o autor, muitos adultos € que ndo sabem distinguir a-
gressividade e brincadeira. Com efeito, pessoas adultas podem se perguntar: que prazer ha no
bater e apanhar? Muitos ndo conseguem entender a dimensao do prazer que esta por detras da
dor e, sobretudo, no simbolismo que esse tipo de pratica corporal manifesta.

A producéo (Figura 3) de Dante (11 anos) representa sua participacdo em uma brinca-
deira de luta: “Eu comeg¢ando uma briga de mentirinha com Joseph e Daniel [...] eu dando
‘bogue’ neles [...] Na brincadeira, a gente se machuca, mas sem querer.”

Figura 3 — “Briga de mentirinha”. Tema: “Brincadeira de lutinha na minha escola”
Fonte: Registros de campo, 2012.
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Dante coloca sua brincadeira como uma “briga de mentirinha”, situando a pratica em
um patamar diferente, se formos tracar uma analise topografica das brincadeiras de luta. As-
sim como no episddio retratado, expde uma clara disposicdo de enfrentamento de limites,
buscando o “gozo” e a “vertigem” de se brincar na fronteira do brigar. Essa fronteira ¢ deline-
ada na propria brincadeira, pelos proprios sujeitos, que, a partir dos golpes, vdo contornando,
absorvendo e dosando as formas de lidar com o corpo em ataque e em defesa, circundado pelo
espirito do ludico.

Siqueira, Wiggers e Souza (2012), em pesquisa com criangas de uma instituicdo de
educacdo infantil, mencionam que o ladico, no cenario por elas investigado, se manifestara
muitas vezes em brincadeiras de luta e de tiro. As autoras afirmam que as proprias criancas,
ao se envolverem com essas brincadeiras, determinavam as barreiras, expondo que tudo é de
“mentirinha”. Essa “mentirinha” representa simbolos que pairam no imaginario das criangas e
impdem contornos as brincadeiras, em um “passeio” constante entre o ludico e a agressivida-
de/violéncia.

Portanto, o bater e o apanhar, o prazer e a dor, sdo expressdes corporais que se con-
fundem no universo das criancas em seu cotidiano escolar por meio de suas brincadeiras. O
sentido atribuido pelas criancas, todavia, € bem distinto daquele dado pelo observador-adulto.
Para as criangas, 0 que se faz presente é a atmosfera ludica da brincadeira, enquanto para o
adulto tais manifestacdes sdo sintomaticas da agressividade.

A Brincadeira Acabou! A Guisa De Uma Conclusio

Em nosso contexto de investigacdo, tentamos desvelar as “mascaras do cotidiano”,
conforme sinaliza Pais (2008), ultrajadas nas praticas corporais infantis, notadamente por
meio das brincadeiras de luta. A anélise das informacOes obtidas permitiu identificar trés ei-
X0s, que conferem as brincadeiras os seguintes sentidos: imaginacdo/representacdo, dispu-
ta/duelo e prazer/vertigem.

Em adicdo, o registro de campo evidenciou elementos em torno da composi¢do das
brincadeiras por parte das criancas, angariando aspectos para a construcdo dos episédios, pro-
cesso que culminou em problematizagbes mais pormenorizadas de algumas brincadeiras de
luta. A “brincadeira de bonecos”, o duelo de “rasteiras” ou o “coque e pela”, alicercados pelas
descri¢des de campo e desenhos, ajudaram a demonstrar que batendo e apanhando de “menti-
rinha”, as criancas reconfiguram seus cotidianos, definindo papéis sociais determinados, que
estdo relacionados a posicOes de prestigio e reconhecimento no ambito escolar.

Sobretudo, vale salientar que as manifestacdes das praticas corporais das criangas po-
dem ser lidas por meio de uma clara disposicdo agonista dos participantes da brincadeira, que,
forjando uma interagdo mais prolongada possivel entre eles e com a presenca mesmo rapida
de didlogos e a repeticdo de gestos, exprimem os papéis de cada um deles frente ao cotidiano
escolar. Apreendeu-se, com isso, que o ludico e a violéncia/agressividade, para além de dis-
cursos, coexistem nas praticas, revelando um constante embate de forcas que condiciona 0s
rumos da brincadeira. Esse embate é nutrido pela prdpria intencionalidade das criancas que
brincam, que, por sua vez, partem das identidades construidas em seus cotidianos e revelam
para onde mais se inclina a brincadeira.

A crianga entra em contato com o outro, a0 mesmo tempo em que (re)cria seu mundo.
Neste processo criativo atribui sentido as acdes, delimitando espacos de disputa, redefinindo
normas e construindo, a sua maneira, os cenarios do dia a dia. Percebemos com isso, que a
crianca participa ativamente do jogo social, pautado por representacdes de valores e de papéis,
0s quais sdo incorporados no cotidiano, seja em casa, na rua, na escola ou em frente as telas
da TV e/ou do computador.

o
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Para concluir, compreendemos que as brincadeiras de luta compdem um repertorio de
préaticas corporais que possuem sentidos e significados revelados na experiéncia infantil e,
como tal, ndo podem ser analisadas de modo desconectado do seu tempo e espaco. Quando
brincam de “lutinhas”, as criancas langam mao de expressoes e linguagens que sio socialmen-
te (re)construidas com caracteristicas muito particulares que, no olhar do adulto, podem ser
entendidas como atos de violéncia e/ou agressdo. Essas caracteristicas, de alguma forma, re-
velam faces do cotidiano, trazendo a tona o protagonismo da crianca frente aos seus espacos
de relacionamento. Para que possamos refletir sobre as varias dimensGes que consistem as
manifestacdes de luta, sobretudo aquelas que partem do olhar da crianca, € importante pro-
pormos tematizages destas praticas corporais nos varios ambientes de relacionamento infan-
til, dentre eles a escola.
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