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CONCLUSÃO 
             

A pesquisa mostrou a forma como alunos das séries iniciais de uma escola da 

rede pública de ensino, situada numa região pobre da periferia da zona sul da cidade de 

São Paulo, se apropriam do espaço da rua e do espaço escolar a partir de determinadas 

práticas sociais que são por eles qualificadas como jogos (palavra aqui empregada como 

sinônimo de brincadeira). 

Os resultados obtidos ao final desta pesquisa etnográfica corroboram a idéia de 

que jogos são práticas infantis constantemente criadas e reinventadas a partir de 

materiais e universos simbólicos disponíveis às crianças em seu meio social e sujeitas a 

regras, relações de trocas simbólicas e gênero e à construção das categorias tempo e 

espaço social.  

Vimos que uma análise mais abrangente dos jogos infantis deve atentar para a 

especificidade dos espaços sociais nos quais estes ocorrem. No caso desta pesquisa, foi 

necessário observar de perto a dinâmica da brincadeira nos espaços da instituição 

escolar e no espaço da rua.  

No que diz respeito ao espaço escolar, observou-se que as brincadeiras não se 

restringem aos espaços e tempos do recreio e da quadra, mas são marcados pela 

imprevisibilidade e apresentando formas instáveis estão presentes nas salas de aula e 

nos corredores da escola. Tais brincadeiras, muitas vezes, fogem ao planejamento 

pedagógico, pois carregam em si características que são moralmente condenáveis em 

nossa sociedade e classificadas como violentas (manta, brigas, lutinhas, empurrões e 

tapas), preconceituosas (piadas e apelidos) e “sexualizadas” (beijar e agarrar as 

meninas, bater nos meninos, brincadeiras no banheiro etc.) e indícios de indisciplina.  

Tais brincadeiras coexistem com aquelas que apresentam formas mais estáveis e 

se perpetuam no tempo, ou seja, brincadeiras cujos códigos são conhecidos pela maior 

parte dos professores e alunos, sendo valorizadas muitas vezes até como estratégias 

pedagógicas que visam à aprendizagem e à apropriação de conteúdos; são exemplos de 

brincadeiras deste tipo os jogos de futebol, voleibol, correr, pular corda, pega-pega e 

amarelinha. 

   Apesar da freqüente boa vontade dos educadores, a linguagem livre e criativa 

dos jogos não é reconhecida dentro da escola, já que esta sempre busca normatizar e 

dirigir as práticas infantis visando o desenvolvimento cognitivo. Ao guiar-se pelas 

exigências, portarias, avaliações externas/ quantitativas e metas que organizam o 
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sistema educacional, escola e professores perdem a dimensão lúdica do conhecimento 

apontada pelas próprias crianças.  

 Os alunos apresentam uma atitude subversiva em relação ao espaço e às regras, 

em geral de forma não agressiva nem ostensiva, mas dissimulada e bem humorada que 

exigem uma linguagem corporal e surgem como um arranjo indesejável e impróprio ao 

espaço institucional. Os jogos partilham a dinâmica da própria aula desafiando as 

“regras” de comportamento (como permanecer sentado nas carteiras enfileiradas) e a 

“função” (realizar atividades que visem o desenvolvimento intelectual do aluno) que são 

próprias a este espaço. 

 A pesquisa também evidenciou a existência de ritos consensuais (da escola) e 

ritos diferenciadores (das crianças). Se a instituição tem seus rituais - ritos de chegada e 

acolhimento, ritos de ordem, ritos de atividade, entre tantos outros que foram apontado 

por Claude Rivière (1996;p.124), da mesma forma foi possível identificar no ambiente 

escolar situações de jogo que podem ser entendidas como ritos criados e controlados 

pelos alunos.  

 É o caso, por exemplo, das brincadeiras que envolvem tumultos, intenso contato 

corporal e gritarias entre as crianças e que se apresentam  como verdadeiras práticas 

ritualizadas, uma vez que demonstram o domínio de códigos e de regras de 

pertencimento particulares ao grupo. A exemplo dos ritos de iniciação, muitos desses 

jogos “tornam público”, através do corpo, a aquisição e/ou extroversão de um saber. Por 

meio das brincadeiras, muitas vezes classificadas como violentas pelos adultos, as 

crianças impõem, umas às outras, sobretudo aos meninos, verdadeiros “testes de 

resistência física”, o que atribui a eles o status de “fortes”, “masculinizados”, capazes, 

ou não, de suportar a dor.  

 Com relação às relações de gênero, a observação do campo mostrou, por 

exemplo, os meninos reivindicando o domínio do espaço físico, mas também as 

meninas participando de “jogos de meninos” como futebol e cards, entre outros. Nesse 

sentido, foi possível observar as crianças assumirem diferentes  posições de sujeitos a 

partir das práticas dos jogos. Contrariando a idéia de uma “identidade sexual” que se 

apóia na “iniqüidade dos corpos”, as meninas demonstraram, em alguns momentos, se 

afastarem da posição de seres frágeis, dóceis e femininos para participarem ativamente 

de determinadas brincadeiras que pressupomos serem restritas ao gênero masculino (o 

jogo de polícia e ladrão foi um bom exemplo). Assim, ao contrário do pressuposto de 
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identidades e da infância naturalizada, os jogos infantis abarcam as transformações e 

diferentes formas de sociabilidade constitutiva da vida contemporânea no meio urbano e 

não se limitam a formas fixas de subjetividade e gênero. 

 Observando o jogo no espaço da rua, podemos afirmar que os pais são contrários 

à permanência das crianças nas ruas, embora essa pesquisa revele que a brincadeira de 

rua é praticada de forma intensa na Cidade Ademar. É importante ressaltar que os 

meninos têm um escopo maior de amizades e conhecimento do espaço do bairro, uma 

vez que seus deslocamentos no espaço do bairro são “favorecidos” por uma maior 

tolerância por parte de suas famílias. Isto porque essas que, em geral, fazem oposição à 

permanência das crianças (meninos e meninas) na rua, acabam sendo mais flexíveis 

com relação a horários e distâncias, quando se trata de um menino.  

 Mangàs, animês e jogos eletrônicos são produtos culturais cuja circulação é 

favorecida pelo ambiente escolar, já que na escola as crianças se inscrevem numa rede 

de sociabilidade infantil que se apóia na adesão às brincadeiras propostas pelos 

fabricantes de brinquedos, na programação das emissoras de televisão e nos jogos 

eletrônicos. Esta atitude, porém, não deve ser entendida como uma recepção passiva à 

industria cultural por parte da criança, já que ela, “tal qual um bricoleur”, utiliza estes e 

outros objetos e imagens disponíveis em seu espaço cultural como “recursos e materiais 

simbólicos” para criar e recriar as muitas possibilidades que o jogo comporta. 

Também foi importante observar que a construção do tempo pelas crianças opera 

tanto com o tempo linear, cronológico e rígido da escola (que historicamente tem 

perpassado a concepção e prática do currículo), quanto com o tempo cíclico das 

brincadeiras (que retorna a cada ano: épocas de pipa, cards, pião etc.) e que, 

freqüentemente, se atualiza por meio da cultura de consumo. Em outras palavras, a 

relação com o tempo pressupõe as brincadeiras partilhadas pelas crianças (o instituinte), 

mas também o tempo que se estrutura no currículo - calendários, horários, ritmos e 

disciplinas- da instituição escolar (o instituído).  

 Como vimos nos relatos obtidos na rua Las Palmas e nas falas das crianças da 

EMEF Antonio Sampaio Dória, o jogo se orienta pelo respeito absoluto às regras, até 

mesmo daquelas que as próprias crianças se impõem. Daí que, no contexto da rua, a 

maior parte das brincadeiras relatadas apresenta como características o gestual 

expansivo e dinâmico, marcado por muito movimento, rapidez, resistência e habilidades 
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e se enquadram na categoria “agon”, na qual, segundo Caillois a regra se impõe de 

forma mais evidente.  

 Nesse sentido, vimos ao longo desta pesquisa a importância das relações de troca 

simbólica e as implicações do não cumprimento das regras por parte das crianças; o 

jogo constitui uma forma de comunicação e uma prática social regrada, baseada em um 

constante dar e receber.  

 A despeito da lógica da troca em que se inserem as brincadeiras, observou-se no 

espaço da escola um olhar sobre o jogo que  repousa na idéia de criança como Ser em 

desenvolvimento, incompleto. Nesse sentido, há uma tentativa explícita de normatizar 

as práticas das brincadeiras, a partir não só da utilização pedagógica de alguns jogos, 

mas na seriação do grupo em faixas etárias, classificação institucional que dificulta as 

relações de troca e de aprendizagem entre as crianças mais velhas e mais novas, tão 

evidente na sociabilidade verificada no espaço da rua.  

 Numa semana em que os resultados divulgados sobre a Prova São Paulo1 

aplicada nas escolas municipais de São Paulo em novembro de 2007 apontam, segundo 

relatório da própria Secretaria de Educação, que cerca de 29% dos alunos da segunda 

série do ensino fundamental estão com um “nível de aprendizado crítico”, tenho 

curiosidade de saber se este tipo de avaliação contempla a criatividade, a habilidade e o 

vigor intelectual presentes nos jogos, nos desenhos e narrativas dos  meninos e meninas 

que acompanhei durante esta pesquisa.  

Cabe aqui uma pergunta:  

 Por que as crianças aprendem essas regras tão complicadas como as do jogo de 

cards e jogos de Internet em rede, criam narrativas, desenham e expressam 

corporalmente este conhecimento, mas muitas vezes, do ponto de vista da instituição, 

fracassam em seus estudos?  

 Nesse sentido, fechar esta trajetória de estudo não o encerra, mas permite 

abertura para novas inquietações. Falhas, acertos, perguntas que ficaram sem respostas 

poderão subsidiar trabalhos futuros.  

                                                 
1 Segundo reportagem do jornal Folha de São Paulo, 2 fev. 2008, a Prova São Paulo é um exame que foi 
aplicado em novembro do ano passado, 2007, a todos os alunos da 2ª, 4ª, 6ª e 8ª séries do ensino 
fundamental da rede municipal de São Paulo. São questões de língua portuguesa e matemática. A prova 
utiliza a mesma base metodológica da Prova Brasil, exame do governo federal aplicado em 2005 na 4ª e 
na 8ª séries. Assim, os resultados são comparáveis. 
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