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RESUMO:

Este texto € um recorte da pesquisa de investigacdo interinstitucional, em
desenvolvimento, envolvendo pesquisadoras da Universidade do Sudoeste da
Bahia-UESB/Jequié e Universidade Federal da Bahia — UFBA. Visa a criacado de
espaco de experiéncia, investigacao reflexiva e formacéo para professores da
educacéo infantil, a fim de perscrutar sentidos e significacdes acerca do brincar
livre e da cultura ludica infantil. A pesquisa esta sendo realizada com base nos
principios qualitativos adotando-se como método a etnopesquisa-formacéao e,
também, sustentado no dispositivo de pesquisa “atelié didatico sensivel’. Em
virtude das mudancas abruptas provocadas pela crise sanitaria causada pela
Covid19, buscamos implementar acbes de formacdo pautadas numa
comunicacédo bidirecional, em ambientes online. Socializamos, neste trabalho,
algumas consideracdes analiticas a respeito do brincar livre das criancas e da
cultura ludica no ambiente educativo produzidos pelas professoras, participantes
do estudo, a partir da experiéncia formativa “CiberAtelié Brincante”, por meio da
acao da leitura do Filme Tarja Branca.

Palavras-chave: Docéncia. Formacédo. Educacao Infantil. Brincar livre.
Pandemia.

RESUMEN:

Este texto es un extracto de la investigacion de investigacion interinstitucional,
en curso, que involucra a investigadores de la Universidad del Sudoeste de
Bahia-UESB / Jequié y la Universidad Federal de Bahia - UFBA. Tiene como
objetivo crear un espacio de experiencia, investigacion reflexiva y formacién para




los profesores de educacion infantil, con el fin de examinar los sentidos y
significados sobre el juego libre y la cultura ltdica de los nifios. Esta investigacion
se esta llevando a cabo en base a principios cualitativos, adoptando como
método la etnoinvestigacion-formacién y apoyada también en el dispositivo de
investigacion “taller didactico sensible”. Debido a los cambios bruscos
provocados por la crisis de salud provocada por Covid19, se buscé implementar
acciones formativas basadas en la comunicacion bidireccional, en entornos
online. En este trabajo, compartimos algunas consideraciones analiticas sobre
el juego libre de los nifios y la cultura ladica en el entorno educativo producidas
por los docentes, participantes del estudio, desde la experiencia formativa
“CiberAtelié Brincante”, a través de la accion de lectura de la Tarja Branca.
Pelicula.

Plabras clave: Docencia. Formacion. Educacion Infantil. Juegar libre.
Pandemia.

1. INTRODUCAO

Um dos desafios da atualidade, em relacdo a formacao permanente, € a
necessidade de criar um ambiente de ideias para os docentes poderem partilhar
a experiéncia vivida das criangas com o brincar no ambiente escolar. Nesse
sentido, apresentamos, neste texto, um recorte da pesquisa interinstitucional,
“Bau Brincante: estudo sobre a potencialidade dos materiais ndo estruturados
para o brincar livre das criangas de creche”, em desenvolvimento, que visa a
criacdo de espaco de experiéncia de pesquisa e formacao para professores da
educacéo infantil, na producéo de sentidos acerca do brincar livre e da cultura
lGdica infantil.

Consideramos importante destacar que o “projeto Bau Brincante”
(D’AVILA; CARDOSO; XAVIER, 2018) teve sua origem em agosto de 2016,
sendo desenvolvido em duas escolas do Ensino Fundamental da rede publica,
nas cidades de Salvador e Jequié — BA. Esta pesquisa € realizada pelo Grupo
de Pesquisa em Educacéo e Ludicidade - GEPEL, da Universidade Federal da
Bahia — UFBA, sob a coordenacao Dr? Cristina D’avila, em cooperacéo entre o
Programa de Pés-graduacdo em Educacdo — PPGE-UFBA e a Universidade
Paris Xlll, em Sorbonne, (Paris, Franca), com base no Projeto “Boite a jouer”

desenvolvido pelo grupo de estudos Experice, tendo como coordenador o
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Professor Gilles Brougeére. E, pelos lagos de parceria com a Universidade do
Estado da Bahia —(UNEB) - Departamento de Educagcdo — CAMPUS I, pela
professora Doutora Antonete Xavier, com sua pesquisa de doutorado!. E,
também, com a parceria da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia- UESB,
por meio da pesquisa de doutorado? da professora Doutora Marilete Calegari
Cardoso. Em 2017, a pesquisa Bau Brincante realizada na cidade de Jequié foi
interrompida em virtude do fechamento da escola, |6cus da pesquisa, conforme
determinacao da Secretaria Municipal de Educacao. Contudo, o projeto realizado
na escola publica de Salvador teve sua continuidade até o momento do
fechamento das escolas, por causa do coronavirus (Sars-CoV-2).

Em 2019, na cidade de Jequié, iniciou-se uma nova etapa do projeto Bau
Brincante®, tendo como foco de investigacdo o brincar nas creches. Esta
investigacdo foi reiniciada com o objetivo de compreender a importancia do
brincar livre para as criangas de uma creche universitaria; e, como objetivos
intermediarios ou especificos a ideia de que a pesquisa devera possibilitar a tais
docentes (colaboradores da pesquisa) um religar de saberes tecidos, a partir da
postura investigativa sobre o brincar dos infantes a reverberar sobre suas
préaticas pedagdgicas e a conferir-lhes novos sentidos.

Porém, com o contexto pandémico, desde marco de 2020, as instituicdes

de ensino (escolas de educacdo basica infantis, ensino médio e das

1 “Ciberatelié Brinc@nte: ambiéncia ludica e ambiéncia formacional digital no contexto do brincar
social espontaneo na escola de ensino fundamental (XAVIER, 2020).

2“Catadoras do brincar: o olhar sensivel das professoras acerca do brincar livre no ensino
fundamental | e suas ressonancias para a profissionalidade docente (2018)”

3 Parceria entre o Grupo de Pesquisa em Educacgéo e Ludicidade - GEPEL, da Universidade
Federal da Bahia — UFBA, sob a coordenacgé&o Dr.? Cristina D’avila, e pelo grupo de estudo da
UESB, GEPELINF - Grupo de Estudos e Pesquisa em Educacdo, Ludicidade E Infancia, da
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia — UESB, sob a coordenacéo Dr.2 Marilete Calegari
Cardoso.




universidades) tiveram que fechar suas portas e buscar caminhos de mudancas,
para realizagcdo de seus projetos, por meio do ensino remoto, conforme as
orientagbes do Parecer 05/2020, do Conselho Nacional de Educacdo. Mas,
como dar continuidade a pesquisa, para contribuir com a constru¢cdo de um
espaco de partilha e de producéo de sentidos sobre o brincar livre da crianga na
Educacéao Infantil, nesse tempo de pandemia?

Para buscarmos solugdes e tentarmos responder nossas inquietacoes, e
para darmos continuidade a proposta de pesquisa colaborativa em curso,
desenvolvemos o projeto CiberAtelié Brincante - UFBA/UESB/UNEB, durante o
periodo pandémico, com a utilizacdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem na
plataforma Moodle, com acdes colaborativas em suas interfaces sincronas e
assincronas e outros sistemas da educacéo online.

Neste sentido, para este trabalho, socializamos a experiéncia formativa
“CiberAtelié Brincante” (CARDOSO; PEREIRA; XAVIER, 2020), assim como,
algumas consideracdes analiticas a respeito das brincadeiras livres das criancas
e da cultura lddica no ambiente educativo, produzido pelas professoras
participantes do estudo, por meio de narrativas compartilhadas, a partir da leitura

do Filme Tarja Branca.

2. ABORDAGEM TEORICA

Neste cenario pandémico, observamos o potencial das tecnologias da
informacéo e da comunicacgéo, que tem propiciado a troca de informacdes e faz
emergir diferentes relacdes sociais. De forma especial, o atual contexto vem
exigindo do sistema educacional escolar, dos professores e da universidade
novas responsabilidades e novos desenhos didaticos na formacdo de
professores (PEREIRA, 2008). Assim, com a disponibilidade cada vez maior de
interfaces disponibilizados gratuitamente na Web, e que permitem as pessoas
criarem espacos de aprendizagem e a discussdo sobre ambientes online,
emerge a possibilidade de criacdo e socializacdo de saberes de pessoas
dispersas geograficamente.

Neste sentido, a proposta metodologica do curso de formagéo nasceu da

juncdo de duas pesquisas de doutorado — Catadores do brincar, com as
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narrativas experipoiéticas (CARDOSO, 2018) e Ciberatelié brinc@nte:
ambiéncias ludicas e formacéo na cibercultura (XAVIER, 2020), que versaram
sobre a importancia de fomentar o brincar livre e espontaneo na escola de
educacdo basica e potencializar a articulacao escola universidade. Tomam como
inspiracdo a pesquisa-formagdo (MACEDO, 2006)%, e, também, sustentado na
teoria “atelié didatico sensivel” (D’AVILA; FERREIRA, 2018), na qual construiram
seus etnométodos para versarem acerca da importancia de fomentar o brincar
livre e espontaneo na escola de educacao basica e potencializar a articulacao
escola-universidade.

O nome CiberAtelié Brincante, surge nos estudos de Xavier (2020) o
“Ciberatelié Brinc@nte”, que significa uma ambiéncia formacional digital que
articula os potenciais comunicativos e informacionais da cibercultura. Com esta
proposta foi possivel produzir alternativas de aprendizagens por meio de edi¢cdo
do Moodle e com a possibilidade de integracdo de outras interfaces

computacionais.

3. Caminhos trilhados no CiberAteli€ Brincante na criacdo de

ambiéncia formacional no Moodle - Metodologia

Com o objetivo de implementarmos ac¢des na formacéo de professores
pautadas numa comunicacao bidirecional, em ambientes online, construimos um
desenho didatico no Moodle da UFBA, a partir do entrelacamento de varias
atividades e da disponibilizacdo de diferentes interfaces, visando a uma maior

reflexdo sobre as vivéncias desencadeadas no curso. Compreendemos por

4 Etnopesquisa-formacao foi fundamentada a partir dos pressupostos de Macedo (2006, p. 30)
corrobora esse pensamento, concebendo a experiéncia como a base epistemoldgica da
pesquisa-formacao, defendendo a constru¢do do outro, com o terreno aberto para pensar e
interagir na heuristica, na intercriticidade e com as alteridades”.




desenho didatico as fases de planejamento, execucdo e utilizacdo dos
conteudos e atividades que buscam organizar a itinerancia de aprender/ensinar
em ambientes online, lancando méao de interfaces de conteddo e de
comunicagéo.

O Moodle, cuja abreviatura modular € “Object — Oriented Dynamic
Learning Environment”, surgiu em 1999 como experiéncia, criada por Martin
Dougiamas, sob a forma de comunidade virtual. Desenhado com o objetivo de
ser compativel, flexivel e facilmente modificado. Trata-se de um ambiente virtual
de aprendizagem, que pode funcionar em qualquer plataforma, possibilitando
que os docentes montem seus Cursos.

Este ambiente formativo de aprendizagem tornou-se um espaco fecundo
de debates e reflexdes, articulado aos encontros semanais e a imersédo na
cultura ludica. Ressaltamos que neste ambiente Moodle, agregamos a
possibilidade de fazer a convergéncia de midias, utilizando, para isso, videos,
cinema; e outros meios disponiveis na internet, a titulo de exemplo, os chats,
féruns, blogs. Tudo isso, a partir da conexdo em qualquer tempo e em qualquer
lugar (ubiquidade).

Assim, para este projeto, conforme Figuras 1 e 2, desenhamos outros

etnométodos, utilizando as interfaces criadas nos ambientes virtuais de
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Figura 1 - Interface: Ambiente Moodle UFBA.
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aprendizagem, que estdo localizados no repositério da UFBAS®, e, também, o
Meet Google®.

Figura 2 - Interface: Google Meet.

Fonte: Pagina do Ambiente Moodle UFBA®.

Nesta formacédo, as interfaces utilizadas no Moodle UFBA, foram
pensadas para darem énfase as narrativas escritas e, para tornarem-se espacos
de interacao permanente (com mural de noticias e avisos; orientaces gerais do

curso; plano de curso; divisdo dos grupos de participantes para as atividades

Fonte: Sala virtual na interface Google Meet®.

coletivas). Para cada moédulo, conforme a Figura 3 - Desenho Didatico, foram
utilizados materiais diversos (videos, textos, charges), na iminéncia de
potencializar as escritas no férum de debates, no diario de formacao e na escrita

colaborativa.

5 Disponivel em:
<https://www.moodle.ufba.br/pluginfile.php/205886/course/section/39109/Imagem%20de%20abertura%
20.png>. Acesso em 06 out. 2020.

6 Disponivel em: <https://meet.google.com/> Acesso em 06 out. 2020.
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Figura 3 - Desenho Didatico

Madulo 1 - Formacdo em Ambiente virtual e suas interfaces

Atividades

Educacdo online: principios e fundamentos

Fonte: Pagina do Ambiente Moodle UFBA®.

Em relagéo aos participantes, para o CibeAtelié Brincante, tivemos um
total de 70 pessoas inscritas, sendo estudantes da UFBA, UNEB e UESB e
docentes da educacéao basica (Educacéo Infantil e Ensino Fundamental da rede
publica dos Municipios de Salvador, Jequié e Poc¢des). Mas, contamos com a
presenca real de 35 pessoas, com suas vozes e escritas e de partilhas sensiveis,
neste ciberespaco de formacao.

Neste artigo, vamos nos concentrar nas reflexdes dos diarios de formacao
e participacao do férum de debates — e sobre as impressdes e compreensdes
sobre o filme Tarja branca’, de quatro professoras participantes, identificadas
como P1, P2, P3 e P4. As narrativas destas professoras foram escolhidas por
trazerem discussdes ricas nos foruns de debates com as colegas; e, também,
por termos observado a participacdo ativa no debate sobre o brincar, trazendo

importantes reflexdes para o grupo.

4.Trabalho colaborativo em rede: narrativas compartilhadas sobre o

brincar — O filme "Tarja Branca".

A educacdo, que se da nos ambientes virtuais, € fundamental na

7 O filme Tarja Branca — A Revolugéo que faltava (2014), é um documentério dirigido por Cacau Rhoden,
produzido pela Maria Farinha Filmes e disponibilizado pela Videocamp, que € uma plataforma que retine
filmes de impacto disponiveis para exibicoes publicas gratuitas. Este documentério investiga as memorias
infantis dos adultos e reflete sobre a importancia do brincar em diferentes fases da vida e os impactos dessa
escolha na vida social.
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constituicdo de propostas baseadas no desenvolvimento de processos
colaborativos, a criagdo de uma cultura de participacéo nas atividades de seus
membros. Segundo Lemos (2009, p. 38-39), “é necessario emitir em rede, entrar
em conexado com outros, produzir sinergias, trocar pedacos de informacao,
circular, distribuir [...] e temos visto crescer de modo consideravel as formas de
producéo e o consumo informacional pela producéo livre, pela circulacao e por
processos colaborativos”.

Na visdo de Okada (2009), nos ambientes virtuais, os estudantes
precisam estar envolvidos no seu proprio aprendizado, destacando a importancia
de se articular as aprendizagens com o contexto dos aprendizes, na busca de
sentido da comunidade colaborativa. Assim, 0s sujeitos precisam ser
encorajados a confrontar problemas da vida pratica, questdes ainda sem solucao
clara. Podemos dizer que foi nesse movimento de envolvimento, participacao e
colaboracao que vimos as partilhas escritas e ouvimos as vozes das professoras,
P1, P2, P3 e P4, acontecerem.

As reflexdes da professora P1, sobre o brincar, nasceram de forma
poética, pois podemos perceber que sua narrativa no forum novelo de |a - sobre
o filme Tarja Branca, € compartilhada de forma sensivel, colorida e trazendo
palavras com sentido e sensibilidade ao descrever que o brincar é a nossa
linguagem; sendo primordial a liberdade para o ato da brincadeira:

P1 - O filme Tarja Branca, nos remete ao tempo da inocéncia,
onde o brincar é a nossa linguagem, nos faz refletir, o quanto é
importante a liberdade do brincar para as criancas e, também,
para os adultos. Desejo a todos uma dose de TARJA
BRANCA! mais leveza e alegria, menos tristeza, dor, medo e
inseguranca [...].

Nas palavras da professora, o filme Tarja Branca desperta seu olhar para
revisitar sua infancia, lembrando o quanto o brincar livre potencializa a alegria e
a leveza em nossas vidas. Conforme Cardoso (2018), a narrativa de forma ludica

pode ser uma forma experimental de metaforizar o que se vé e se sente, quando




se contempla um lugar, ou, até mesmo quando relembra cenas de experiéncias
de um tempo/lugar vivido. Este experimentalismo esté no territério das artes, no
campo da estética, e, ela mostra-nos seu olhar poético e sensivel, quando
destaca uma frase do filme, “brincar é usar o fio inteiro”, descrever suas
impressdes do filme e experiéncias no férum, com a professora Margarida® e

outras participantes:

P1-[...] acho que esse saudosismo pulsa em todos que assistem
ao filme Tarja Branca. com bem fala a professora Maria Amélia
Pereira: brincar é usar o fio inteiro! A crianga quando brinca entra
em contato com a sua esséncia e reminiscéncias. Precisamos
sim de Tarja Branca.

A narrativa da professora Pl aponta, ainda, para a aprendizagem
colaborativa, quando tece seus saberes, dialogando com uma outra colega
acerca do tom de saudosismo que o filme provoca. Neste processo formacional,
na visdo de Pimentel e Carvalho (2020, s/p.) na “aprendizagem colaborativa”, as
pessoas envolvidas aprendem tecendo saberes juntas”, dialogando e
compreendendo suas praticas de cultura, envolvé-lo em processos formativos,
por meio de cocriagdes, com conteudo e atividades que promovam a tecitura de
conhecimentos na relagéo todos com todos”. Além disso, podemos dizer que, ao
escrever ou narrar uma experiéncia vivida, ludica ou artistica, oportuniza que as
pessoas voltem a brincar com a imaginacdo, criando um clima de
permissividade, liberdade e criatividade (CARDOSO,2018). A escritas da

professora P2, ajudam-nos na compreensao dessa ideia:

P2- Tal como nossa colega Fulana, viajei no tempo assistindo
ao Filme Tarja Branca, ele nos conduz ao resgate de nossa
memoria infantil, com as brincadeiras, os brinquedos, as amigas
e amigos de infancia, o sentir-se livre nagueles momentos
de criacao, diversao, interacdo e emocdo. A cultura ludica é
a imaginacgéo, a criagdo e a expressado do brincar, esse brincar
gque aprendemos com nossos pais, desde a mais tenra idade e
que reproduzimos com o0s nossos filhos. Porém, Brougére nos
traz a cultura ladica adulta que precisa estar vinculada a cultura
ludica infantil, j& que séo "produzidas para e pela crian¢a", sdo
os livros, brinquedos e filmes propostos pela sociedade.

8 Este nome da participante € ficticio, por optamos por ndo divulgar os nomes verdadeiros das professoras
participantes.

10
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Lembrando, aqui, das produgbes de brinquedos e outros,
surgidos a partir de programas televisivos, a influéncia midiatica.

Na narrativa da professora P2, percebemos que o filme Tarja Branca
trouxe outros links de aprendizagem sobre a cultura ludica, quando aponta as
ideias de Brougere. Para nossa pesquisa € significativo, pois conforme Brougére
(2004), por meio do brinquedo e da atividade ludica, deve ser possivel
compreender melhor o lugar da crianca na sociedade.

Entendemos, portanto, que as experiéncias ludicas apreendidas pela
professora P2 aparecem como um processo cultural, pois ela destaca que as
criancas produzem cultura ao experienciar as brincadeiras e experimentam
multiplas linguagens da vida. Em outras palavras, podemos dizer que, “a cultura
infantil € um tecido de fios diversos: da cultura da familia, da cultura criada por
cada crianca, a partir da sua natureza, da cultura da escola, da cultura dos seus
grupos” (FRIEDMANN, 2013, p. 63).

Ja a experiéncia da professora P3 de ver, contar e escrever as impressoes
do filme Tarja Branca, ajuda-nos a entender por que o conhecimento produzido
pela contemporaneidade € visto de modo compartimentalizado, por meios
técnicos ou centrados em modelos de educacgéo calcados no conservadorismo

e na racionalizacdo. Como a professora P3 descreve:

P3- O filme me fez pensar como, em minha pratica pedagbgica,
posso estar furtando dos meus alunos, algo que é tdo essencial
para vida do ser humano que é o ato de brincar. Muitas vezes,
preocupados em garantir o aprendizado, ou melhor, a
assimilagéo dos contetdos retiramos dos estudantes o encanto
do aprender. Estudar torna -se algo macgante e chato! Tolhemos
a curiosidade e criatividade das criangas, estimulando-as a
serem como nés adultos: tensos, preocupados e estressados. A
auséncia do brincar tira o brilho e alegria de viver e conduz,
pouco a pouco, a tristeza e ao adoecimento mental.




E importante sublinhar, também, que a falta do saber lidico na formag&o
e prética docente pode ocasionar préticas ja ultrapassadas, proximas de se
configurarem, e, talvez, ajude-nos a reaver e reeditar novas historias em

espacos/tempos diferentes das que ja foram editadas.

P4- Nunca tinha pensado que o ato de brincar tivesse tantas
implicacdes no processo de formacdo dos sujeitos e como a
negacao do direito de brincar pode ter repercussdes na vida
adulta das pessoas. [...] O filme me fez refletir sobre a estrutura
fisica de muitas escolas publicas e, também, particulares que
reduzem cada vez mais 0s espacos para brincadeiras e tempo
para o recreio. Penso em como sera o retorno as aulas, no pés-
pandemia, sem vacina e com todos o0s protocolos de
distanciamento social. Como pensar em escola, sem conversas,
sem brincadeira, sem contato. Enfim, se n6s comecarmos a usar
essa tarja branca no nosso dia a dia, sem duvida reduziremos, e
muito, os niveis de adoecimento mental e os lucros das
industrias farmacéuticas. " Brincar é urgente!!!!"

A experiéncia narrada e contada no movimento formativo é vista como
uma poténcia a construcao e reconstrucao de saberes. Ela é entretecida, como
enfatiza Macedo (2015), com a oralidade, utilizando-se de imagens formadas e
interiorizadas que desvelam novos atos, novas dimensdes de um existir
reflexivo, permitindo aos participantes exercitar um olhar plural, que abrigue
novas paisagens e perspectivas. Este pensamento vai ao encontro das ideias
de Maffesoli (2009, p. 29), ao exprimir que “a experiéncia do pensamento so tem

sentido quando se baseia numa experiéncia coletiva”.

Portanto, criar uma ambiéncia online, como CiberAtelié Brincante, permite
acolher narrativas acerca do brincar livre e da cultura ludica no contexto escolar,
possibilitando experiéncias participativas dos professores, de forma criativa e
relacional, na qual eles tém construido seus caminhos reflexivos, produzindo
novos sentidos e conhecimentos essenciais, para atuar junto as criancas no pos-

pandemia.
5. CONSIDERACOES FINAIS

Os dados iniciais indicam que as experiéncias com o projeto CiberAtelié
Brincante revelam que as professoras se colocam como aprendizes sobre o
brincar livre dos alunos, quando estabelecem, na experiéncia, uma relagdo de

didlogo e um espaco aberto para partilha com os pares.
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Os participantes apontaram que momentos de formacdo, com espaco de
reflexdes e compartilhamentos de suas narrativas, acerca de saberes ludo-
sensiveis sdo necessarios para constituicdo da profissionalidade docente.
Também apontaram a necessidade da continuidade ou constituicdo de outros
ambientes formativos que fomente o uso da conexao em rede, para as reflexdes
e compartilhamentos sobre o brincar livre e a cultura ludica no espago escolar;
bem como, reflexdo sobre propostas educativas voltadas numa perspectiva de
autoria, articulando a producdo multimidia com sua pratica docente.

Compreendemos ser necessario abrir espaco para falarmos sobre o
sentido, impressdes e caminhos em que professoras da Educacado Infantil
possam compartilhar seus olhares e suas vozes, rever, 0 que muitas falas
ecoam: "apos-pandemia: brincar € urgente!” (CARDOSO, PEREIRA, XAVIER,
2020; PEREIRA, et al, 2021).
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