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LUCCA, Ana Tereza Gbngora de. Revelacdes da historia, transmisséo e
preservacgao cultural por meio dos jogos e brincadeiras: os japoneses em londrina.
2007. 139 f. Dissertacdo (Mestrado em Educacao) — Universidade Estadual de
Londrina, 2007.

RESUMO

Os jogos e as brincadeiras podem ser considerados um elemento cultural, variando
de acordo com a cultura, as hierarquias de classe e de etnia e fornecendo uma
riqueza de significados que permitem ao homem compreender determinada
sociedade e cultura. Este trabalho constitui uma descricdo etnografica e tem como
objetivo buscar, por meio da histéria de vida de duas familias de imigrantes
japoneses que chegaram a Londrina na época de sua fundacéo, resgatar parte da
contribui¢do cultural desse grupo. Em especial, buscamos fornecer aos individuos de
nossa comunidade um contato direto com sua producédo cultural, partindo da
memoria ludica para a construcdo da memoria historica, sem caracterizar uma
ruptura entre as duas, tornando possivel a posse do bem cultural como sendo deles
préprios e vice-versa. Buscamos também entender de que maneira a memoria ludica
da cultura japonesa foi incorporada e preservada pelos imigrantes japoneses em
Londrina. Para tanto, apresentamos algumas consideracdes sobre a questdo da
memoria e a preservagao dos jogos e brincadeiras por meio da histéria. Realizamos,
ainda, um breve relato sobre a fundacdo de Londrina e a chegada dos japoneses.
Apuramos através de entrevistas e documentos que a cultura japonesa € fortemente
preservada por seus descendentes, pois para eles preservar suas raizes é uma
forma natural de resgatar e repassar seus costumes tanto nas vivéncias com o0
ladico, como em diversas outras areas do conhecimento. Essas herancas séo
repassadas nas escolas e associacdes, uma maneira encontrada por eles para
perpetuarem suas memoérias e tradicdes. No entanto, ndo se esquecem de
contemplar os desejos das novas geracdes, buscando uma parceria com eles para
gue sejam formadores e divulgadores de sua cultura.

Palavras-chave: Memoria. Preservacao. Cultura japonesa. Jogos e brincadeiras.



LUCCA, Ana Tereza Gobngora de. History revelations, cultural transmission and
preservation through games: the japanese in Londrina. 2007. 139 f Dissertation
(Masterwork on education) — State University from Londrina, Londrina, 2007.

ABSTRACT

Games are cultural creation which can be considered as a culture creation varying
according to the culture, class hierarchies and etnia and providing a wealth of
meanings which allows man to understand a particular society and culture. This
paper presents a description in ethnographic patterns and attempts to rescue,
through the history of life of two Japanese immigrant families that landed in Londrina
at the time of its foundation, part of the cultural contribution of these people. We
intend specially to provide people of our community a direct contact with their cultural
production, initiating from a “playful” memory to historical memory, without describing
a rupture among them both, making possible the possession of their own cultural
assets and vice-versa. We also intend to understand how the ludic memory of
Japanese Culture was incorporated and preserved by Japanese immigrants in
Londrina. For these reasons, we present some considerations about the question of
memory and preservation of the games and tricks through the history. We also
achieved though a brief historical description about Londrina’s foundation and the
Japanese arrival. We verified through interviews and documents that the Japanese
culture is strongly preserved by its descendents, because preserving their costumes
is a natural way of rescuing and transmitting it either in their “playful” experiences or
in many other areas of knowledge. These inherences are taught at schools and
associations, a way they found to keep the tradition of their memories alive. However,
they do not forget to fulfill the needs of the new generation, pursuing a partnership
with them so that they are policy makers and campaigners of their culture.

Keywords: Memory. Preservation. Japanese culture. Games.
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INTRODUCAO

Feliz aquele que transfere o que sabe e aprende o que ensina.
Cora Coralina

A escolha desse tema traz em seu bojo experiéncias de nossa vida
pessoal e profissional. O que a principio pode parecer uma ruptura vai se
aglutinando na medida em que um aspecto de nossa vida foi sendo diretamente
influenciado pelo outro.

Vivendo em Londrina, esta pesquisadora acompanhou, com
sentimento de perda, as mudancas na arquitetura, nos espagos, nas rotinas e no
modo de viver das pessoas. Em se tratando de uma cidade jovem, ainda estamos
construindo a nossa histéria. Viamos um pouco da oportunidade de refletir sobre a
nossa existéncia perdida a cada casa de madeira derrubada, a cada prédio publico
tendo sua fachada transformada e a cada espaco modificado sem o cuidado e o
conhecimento do que representam para a cidade.

Para muitos, esses sao 0s processos naturais do “desenvolvimento”,
0 que pressupde a substituicdo do velho pelo novo. A catedral da cidade, substituida
por um prédio mais “moderno”, nos da um bom exemplo disso. Mais recentemente,
fomos pegos de surpresa com a total destruicdo do casardo dos Roéerig, mais
conhecida como a casa dos gnomos, local que abrigou o extinto Arquivo Cultural de
Londrina e povoou o imaginario de muitas criancas desde a década de 50 até a data
deste trabalho.

A arquitetura ndo é a Unica a nos indicar que estamos perdendo alguns
referenciais importantes de nossa cultura. Os “espac¢os” ndo so fisicos, mas também
sociais destinados ao lazer e ao brincar se restringem cada vez mais, dando lugar as
construcdes de usos considerados, sob o olhar neoliberal, mais util aos dias atuais.

Assim, as instalagbes de bibliotecas, que muitas vezes necessitam
de restauracdo, sdo simplesmente “reformadas”. Esta palavra significa “dar nova
forma” e ndo tem o sentido de recuperacdo, que € reabilitar. Novas formas séo
importantes e novos referenciais também, porém ha que se refletir sobre sua

necessidade, uso e apropriacao.
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A vida das pessoas se resume, para muitos, como um dia a dia de
poucas trocas, pois a velha praca ndo esta mais ali; se esta, ndo pode ser usada. O
tempo para o encontro também é comprometido, porque 0 nosso ritmo frenético
exige relacdes mais rapidas e superficiais, afinal ndo ha tempo para isso.

A escola também se vé obrigada a absorver as mudancas que a vida
moderna impde. Brincar passou a fazer parte de uma exigéncia secundaria, visto
gue o tempo urge e brincar ndo prepara para a competitividade do mundo, onde as
exigéncias na formacdo se tornaram dubias, confusas e distantes da prética
pedagogica.

O brincar, em muitas instituicdbes de Educacéo Infantil, ndo é pratica
cotidiana ou nédo é relevante do ponto de vista do adulto, o qual esquece que as
praticas ladicas oportunizam interagdes importantes e insubstituiveis em todos os
aspectos do desenvolvimento infantil. As vivéncias com as brincadeiras e jogos no
espaco das instituicbes de Educacdo Infantil necessitam ser planejadas e pensadas
com um objetivo maior. Nao deveriam restringir-se a algumas brincadeiras na hora
do lanche, entrada ou saida da escola, fato que torna o brincar atividade periférica
ao trabalho pedagdgico. Ha também o brincar em um momento do dia, com
atividades utilizadas como meio pedagogico, visando a motivar novas
aprendizagens. Isso seria muito valido se, algumas vezes, o prazer do jogo nao
fosse subtraido dessas propostas.

E necessario pensar além, pois, se acreditamos que o0
desenvolvimento infantil e a construcdo do conhecimento acontecem por meio de
interacbes entre seus coetaneos e adultos, essas experiéncias precisam ser
vivenciadas, estimuladas e diversificadas. Quando presenciamos criangas num jogo
simbalico, percebemos, por exemplo, que estédo vivendo e reproduzindo as relacdes
estabelecidas nos seus lares e na propria instituicdo. Para isso, o educador deve ter
um olhar sensivel e fundamentado na perspectiva tedrica a respeito do brincar,
reconhecendo nesta expressdo da cultura infantil aquilo que é mais legitimo da
infancia. Ao brincar, a crianca reconstréi seu contexto, cria, recria e imagina seu
mundo, enquanto lanca-se na busca por entender o mundo que a cerca e de inserir-
se no mundo adulto. Acreditamos na importancia de garantir e viabilizar esses
espacos ludicos ndo sé na instituicdo de Educacao Infantil, mas também em todos
0s niveis de educacéo formal e informal a fim de garantir um direito da crianca a uma

infancia digna e feliz.
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Nesse sentido, um curriculo voltado as multiplas linguagens e nédo a
supervalorizacdo da educacdo formal deveria fazer parte do cotidiano das
instituicbes de Educacdo Infantil, da elaboracdo da proposta pedagogica da
instituicdo até a sua concretizac@o nas atividades cotidianas de sala de aula.

A educacado de criancas pequenas baseada na cultura infantil deve
fazer parte do cotidiano das instituicbes de modo integral, ou seja, deve ser
contemplada em vivéncias ludicas (situacfes problemas e desafios), jA& que seria
ingénuo e temeroso acreditar que essas atividades ludicas proporcionariam num
toque de magica o desenvolvimento das competéncias infantis.

Sem o fundamento tedérico e pratico, o brincar pode se tornar algo
vazio e destituido de sentido. Além disso, ndo podemos nos esquecer da tradicdo
ludica que herdamos de nossos antepassados, que enriquecem 0 nosso patrimoénio
cultural. As formas de brincar e os brinquedos ndo sédo apenas parte de um passado
Oou uma “coisa” antiga, que pode ser substituida por uma mais recente ou que atenda
as demandas de um mundo onde estas vivéncias séo tidas como desnecessarias
e/ou pouco importantes para contribuir com o enriquecimento da cultura lidica
infantil.

A cultura ludica infantil ndo é estanque; ao contrario, é dinamica,
inova-se a cada interacdo com as novas geragOes. Dessa forma, o novo sempre
esta em didlogo com as marcas do antigo, residindo ai a dialeticidade do ludico
como elemento essencial da natureza humana.

A contemporaneidade trouxe desafios e exige novos olhares ou
mesmo mudancas de paradigmas; sdo muitas informacdes que ndao conseguimos
processar e que nao chegam a se consolidar em conhecimentos vivenciados. Esse
ritmo acelerado e de transformacgdes gera na sociedade um descompasso entre as
exigéncias do mundo globalizado e o tempo do “ser” humano, o que gera uma
sociedade ansiosa e temerosa. Nesse clima, somos estimulados a pensar um futuro
talvez incerto, que ndo nos pertence, no qual somos 0s meros espectadores. Assim,
0 presente se esvai.

Raquel de Queiroz, escritora sensivel, com a sua percepcao
apurada, contribui para estruturar com clareza nosso pensamento ao dizer que
parece que a grande chaga de nosso tempo é ndo se contar com o futuro. E se o

futuro nada nos promete, por que cuidar do passado?
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Vivemos num contexto de necessidades instantaneas, voltadas para
o imediatismo; o tempo de existir dos objetos, das pessoas e dos lugares € pensado
no breve espaco de algumas décadas. Essas constatacdes fizeram surgir a
curiosidade, o interesse e, por fim, a necessidade de pesquisar sobre as revelagbes
da histéria, da transmisséo e preservacao cultural por meio dos jogos e brincadeiras
da cultura japonesa na cidade de Londrina. Percebemos que as tradi¢cdes culturais
lidicas dessa cultura em nossa cidade estavam se perdendo e, como educadora de
criancas na faixa etaria de 3 a 6 anos, fui levada a repensar nosso papel para
contribuir nesse processo de preservar estas tradicoes.

Nossa trajetéria como educadora oportunizou o envolvimento em
projetos na Universidade Estadual de Londrina em parceria com a instituicdo de
educacao na qual trabalhei por 15 anos. Por meio desses projetos, conhecemos a
artista plastica lara Strobel Camargo, que também era a responsavel pela
estruturacdo do primeiro Arquivo Cultural de Londrina, que seria mantido pelo ja
extinto Banco Banestado. Assim, recebemos o convite para fazer parte da equipe
gue estava se consolidando.

A casa da familia Rderig, localizada na Avenida Higienopolis, nédo
poderia ser mais apropriada para ser a sede do projeto, pois fora construida na
década de 50 e estava preservada em sua arquitetura original. Era conhecida como
a casa dos andes que, nos tempos aureos, recebia a visita de curiosos em seus
jardins.

Essa equipe ficaria incumbida de fazer um levantamento de todo
registro de imagens, documentos escritos e preservagdo da memoria local. A nossa
contribuicdo seria fazer um levantamento sobre jogos, brincadeiras, brinquedos,
masicas, trajes da época, trazidos pelos imigrantes, tendo em conta as
caracteristicas particulares de Londrina enquanto formacao cultural. Também faria
parte do projeto, oferecer a comunidade oficinas nas quais 0s brinquedos, jogos,
musicas e pecas do vestuario fossem reconstruidos com a colaboracdo dos
pioneiros ou de seus descendentes.

Infelizmente, a ideia do Arquivo Cultural ndo se concretizou, visto
que a venda da instituicdo financeira que o patrocinava e a troca na sua diretoria fez
com que os projetos fossem abandonados. Dessa forma, parte do material foi
restituido as familias e outra parte, que ja havia sido adquirida, hoje faz parte do

acervo do Banco ltau.
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Ao pensar na nossa atuacao profissional, como educadora da
Educacao Infantil e Ensino Fundamental, e no trabalho realizado diariamente com
propostas envolvendo situacdes de aprendizagem ludicas, observamos o quanto as
criangas, nessas interacdes e aprendizagens, inserem-se hum processo construido
que ndo vem pronto e acabado. Percebemos também que as criangcas eram ativas,
alegres, cheias de energia e que tais manifestacdes faziam parte do seu crescimento
e desenvolvimento, 0 que criava naquele contexto uma cultura infantil propria. No
entanto, a nossa preocupacao nao era idealizar estas manifestacdes ludicas infantis,
mas sim interagir e traduzir seus desejos, suas necessidades de movimento e de
expressdo, em um trabalho pedagdgico capaz de permitir que estas manifestacées
ludicas fosse o centro da atuacgéo.

E farta a literatura que nos aponta que, ainda hoje, em algumas
instituicdes, persiste a percepcao de que as brincadeiras e 0s jogos sao apenas uma
estratégia de ensino, um meio para o trabalho especifico de conteddos. Essa
concepcao da ludicidade caracteriza a cisdo entre o ludico e o pedagdgico, motivada
pela inconsisténcia tedrica dos educadores a respeito da importancia do ladico como
elemento fundamental para o desenvolvimento e aprendizagem infantil. Muitas
vezes, 0 discurso ndo se mantém na pratica, a qual evidencia os revezes e as
surpresas gque a atuacao das criancgas traz nas interacoes.

Nessas vivéncias profissionais e académicas, percebemos que as
situacbes de jogos, brincadeiras e diversdo ndo eram valorizadas, conhecidas e
consideradas importantes como um patrimoénio a ser transmitido e preservado em
ambientes educacionais.

O objeto deste trabalho de mestrado se originou dos novos
questionamentos levantados durante a composicdo da monografia de
especializacdo, que motivou novas inquietacdes, fazendo com que uma vez mais o
ladico se tornasse o centro de nossas leituras e pensamentos.

O objetivo desta pesquisa é resgatar, por meio da histéria de vida
dos imigrantes japoneses que chegaram a Londrina na época da sua fundacao, sua
“memoria ladica”, tornando possivel um contato direto com a producéo cultural dessa
comunidade, em especial, seus jogos e brincadeiras. Esse procedimento tornara
possivel a posse do bem cultural como sendo o seu préprio e vice-versa, atuando

como forma de resgate.
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Assim, contemplamos os seguintes objetivos especificos:

e Refletir teoricamente sobre a questdo da transmisséo de cultura
em nossa sociedade;

e Viabilizar por meio do resgate da memodéria ludica, o resgate da
memo©ria historica;

e Constituir fonte de recuperacdo da memoria, preservacao e
divulgacdo da atividade Iladica no contexto da imigracéo
japonesa,;

e Levantar de que maneira a memoria lidica da cultura japonesa
foi incorporada e preservada pelos imigrantes japoneses em
Londrina.

E importante ressaltar que o resgate dessa memoria lidica levou em
conta as caracteristicas culturais particulares de Londrina, formada a partir de
combinacdes de manifestacdes culturais dos imigrantes japoneses que para ca
vieram e que tiveram sua cultura ladica miscigenada com as condi¢des culturais e

ambientais.
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ORGANIZACAO DO TRABALHO

Na parte introdutdria deste estudo, encontram-se as motivagdes que
conduziram a colocacéo norteadora que nos levaram a pesquisa e apresentam-se as
opcBes metodologicas, explicitando a especificidade do estudo, o tipo de pesquisa, 0
universo de abrangéncia e os sujeitos.

O Capitulo 1 apresenta a temética da memdria e cultura. Os jogos e
as brincadeiras sdo mostrados como elementos de transmissdo e preservacao
cultural. Ainda, nesse capitulo, ressaltamos a importancia da formacéao cultural, dos
tempos historicos com suas praticas cotidianas que deixam tragos no presente.

O Capitulo 2 explora os jogos e brincadeiras como elementos da
cultura ludica infantil, considerando que o brincar, a brincadeira e os jogos estdo
associados a uma imagem de crianca construida historicamente.

No Capitulo 3, sdo resgatados alguns pontos histéricos de Londrina
em relacdo as tradicbes culturais japonesas bem como o processo de insercao
dessa cultura na referida cidade, apresentando as trajetérias destas familias.

Na sequéncia, no Capitulo 4, sdo apresentadas as narrativas dos
sujeitos da pesquisa com vistas a demonstrar os resultados quanto as informacdes
obtidas por meio de entrevistas prestadas pelas mesmas. Destacamos nessas
narrativas a memoria ludica em relacéo as brincadeiras e jogos de sua cultura e as
brincadeiras levantadas por meio deste resgate, apresentando suas caracteristicas
principais e as imagens obtidas na pesquisa. Como séo raros 0s registros de jogos e
brincadeiras japonesas, criamos ilustracdes para esse trabalho a fim de retratar
essas situacbes. Respeitamos o olhar da ilustradora que recentemente havia
chegado ao Brasil vinda de sua terra natal, o Japdo, trazendo consigo a sua
concepcgao peculiar.

Por fim, sdo realizadas as Considerac¢des Finais a partir dos dados
coletados e analisados no ultimo capitulo. Consideramos o resgate da memoria
histérica por meio da memoaria ludica fundamental para a preservacao do patriménio
cultural ladico preservado pelos imigrantes japoneses em Londrina. Por isso, nesta
pesquisa, procuramos refletir sobre a questao da transmissao de cultura como fonte
de recuperacdo da memoria, preservacado e divulgacdo das tradicbes ludicas,

estabelecendo um didlogo histérico de culturas mediado pelos brinquedos e jogos.
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Julgamos que a contribuicdo desta pesquisa possa viabilizar novas
reflexdes e discussdes sobre a importancia de oportunizar tempos e espacos para o
resgate das tradigbes ludicas de modo a manter viva dentro dos contextos das

instituicbes escolares, o didlogo entre as geracodes.
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CONTEXTUALIZACAO METODOLOGICA

CARACTERISTICA DA ABORDAGEM ETNOGRAFICA DE PESQUISA

Nesta caminhada, buscamos, fazendo uso da memoria ludica,
construir a memoria histérica dos imigrantes japoneses, ou seja, neste processo de
pesquisa, resgatamos elementos da cultura japonesa por meio das revelacdes que
passo a passo sao desveladas neste trabalho.

As leituras realizadas que estruturaram este trabalho de pesquisa
apontam para o fato de que cada cultura constréi um sistema proéprio de significados.
Isso nos leva a entender que a memdria, enquanto pratica social é historicamente
constituida e fortemente ligada a conceitos, idéias e valores.

Encontramos na riqueza de tradicbes da comunidade japonesa um
campo fértil para nossa pesquisa. A vontade de conhecer esse grupo cultural no
contexto da cidade de Londrina nos fez optar por um estudo de natureza etnografica,
a fim de compreender o significado atribuido ao fendmeno investigado, a partir da
perspectiva das pessoas pertencentes a essa cultura.

A etnografia € tradicionalmente aplicada ao estudo de uma cultura
“inteira” e tem por objetivo a sua descricdo. O produto da etnografia é buscar
entender a cultura e seus elementos. O estudo de caso etnografico faz parte da
abordagem descritivo-qualitativa da pesquisa, que tem como peculiaridade a
valorizacéo do ser/estar junto do grupo cultural.

Segundo Bogdan e Biklen (1994), a pesquisa qualitativa envolve a
obtencdo de dados descritivos, obtidos no contato direto do pesquisador com a
situacao estudada, enfatizando mais o processo do que o produto e preocupando-se
em retratar a perspectiva dos participantes.

A principal preocupacao na etnografia € com o significado que tém as
acdes e 0s eventos para as pessoas ou grupos estudados. Alguns
desses significados sdo diretamente expressos pela linguagem;
outros s&o transmitidos indiretamente por meio das acdes. (ANDRE,
1995, p.19).
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Para tanto, o pesquisador precisa engajar-se no processo que
envolva a observacao participante, pois € ela quem vai alimentar a pesquisa de
informacBes a partir da perspectiva do informante. Incluimos também outros
métodos etnograficos como a entrevista, as notas de campo e as historias de vida.

As pesquisas realizadas por meio do estudo de caso etnografico
buscam o conhecimento do particular. Sdo descritivos e indutivos e buscam a
totalidade, possibilitando aos participantes da pesquisa maior flexibilidade com
relacdo aos dados recolhidos por meio do trabalho de campo. Além disso,
proporcionam ao grupo uma grande capacidade de descoberta e de novas
significacdes e relacbes capazes de ampliar as experiéncias tanto no ambito pessoal
como coletivo. Os objetivos desejados ou planejados pelo pesquisador devem
focalizar resultados humanistas ou diferencas culturais, ao invés de ele se preocupar
com resultados comportamentais ou com diferencas individuais.

Dessa forma, € possivel produzir a descricdo dos processos
interativos envolvidos na descoberta de variaveis importantes e recorrentes que
afetam ou produzem certos resultados sociais. Ademais, 0os conhecimentos validos
para a pesquisa etnografica sdo experiéncias e vivéncias dignas de credibilidade. O
pesquisador ndo julga as informacfes recebidas dos participantes, mas sim as
descreve, tendo na acdo investigativa o ato de registrar as variacdes Unicas do
fendmeno social e como elas tém sido observadas ou experimentadas nas acoes e
na linguagem dos membros participantes.

E prudente ao pesquisador, tdo envolvido e imerso no cotidiano do
grupo que observa, assumir a postura de completo estranhamento a respeito do que
lhe parece familiar. Em outras palavras, € necessario saber lidar com as percepcdes
e opinides ja formadas, reconstituindo-as em novas bases, levando em conta as
experiéncias pessoais, sem descuidar do referencial tedrico e de procedimentos
metodoldgicos especificos.

A pesquisa etnogréfica requer métodos que permitam processar o
fendmeno observado de tal modo que se possa, indutivamente, construir uma teoria
a partir da perspectiva das pessoas pertencentes a cultura em que esse fendmeno
toma lugar.

Contudo, para trabalhar nessa perspectiva, ndo podemos descartar

que os individuos sédo portadores de uma histéria pessoal vivida num contexto
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histérico, social, cognitivo e afetivo. A memoria ndo € estanque e esta em constante
evolucéo, fazendo surgirem novos significantes e significacdes.

Implica para o pesquisador “ter olhos de ver e ouvidos de ouvir”,
perceber cada palavra, cada gesto, ser sensivel e ser sensibilizado pelas histérias
que ouvira, pelos lugares que visitara e pela cordialidade que s6 as pessoas que tém

coisas para contar sdo capazes de disponibilizar.

Se memodria é ndo passividade, mas forma organizadora é
importante respeitar os caminhos que os recordadores vao abrindo
na sua evocacao porque sao o mapa afetivo da sua experiéncia e da
experiéncia do seu grupo (BOSI, 2003, p.56).

N&o nos esquecermos de que € a teoria e ndo o fendmeno sozinho
que a descricao etnografica objetiva apresentar. Precisamos lembrar sempre que ela
ndo se acha limitada a livros, conceitos e chavfes, mas encontra a sua significacao
principal nas experiéncias da vida cotidiana. Para Maffesoli (1987, p.25), “a
objetividade cede lugar a intuicdo da experiéncia”. E preciso estar atento a coisas
simples, silenciosas e pequenas, valorizar o cotidiano, o que estad acontecendo e 0

que esta por vias de surgir.
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OS CAMINHOS DA PESQUISA

Num primeiro momento, no més de outubro de 2005, fomos algumas
vezes ao Museu Histérico de Londrina a procura de material fotografico e dados para
recompor a historia da fundacdo de Londrina e dos imigrantes que la chegaram na
data da sua fundacdo. Foram observagfes assistematicas, sem muito controle ou
preocupacdo, mas que nos aproximavam da histéria dessa cidade e seus
“personagens”, fazendo aumentar o interesse e curiosidade.

A ideia inicial dessa pesquisa era levantar a trajetéria de familias de
imigrantes de varias etnias e resgatar caracteristicas trazidas da sua cultura, em
especial, os aspectos da cultura ludica de cada um desses grupos.

Paralelamente comecamos a pensar na escolha das familias e qual
critério usariamos para assim proceder, jA que eram muitas as familias com uma
historia rica e interessante para ser recontada. Ja tinhamos um contato inicial com
duas familias e a admiracao pela historia particular delas dentro do contexto historico
da cidade o que nos motivou a torna-los sujeitos especiais de nossa pesquisa.

Por meio das discussbes realizadas entre a pesquisadora, a
orientadora e nos encontros da linha de pesquisa, percebemos a necessidade de
centrar o foco na primeira geracdo que aqui chegou e na ultima da mesma familia.
Assim, acreditavamos tracar uma linha de pensamento interessante, pois, se a ideia
era levantar a cultura ludica dessas familias, os velhos e os jovens poderiam nos
auxiliar nessa investigacao.

Procuramos as familias, as quais, num primeiro momento, ndo se
mostraram muito interessadas em “expor” sua histéria. Fizeram varias perguntas
sobre o destino das informacbes, a privacidade e a integridade das pessoas
entrevistadas. Reiteraram junto a pesquisadora que, ao relembrar o passado, 0s
velhos ficam sensiveis e melancélicos. Explicamos o carater da pesquisa e 0s
deixamos a vontade para conversarem com os demais membros da familia.

Apoés alguns dias, recebemos um telefonema de um dos filhos da
familia de imigrantes arabe, visivelmente emocionado com a ideia, pois sua méae
havia se mostrado muito animada com o fato de conversar sobre o assunto.

Resolvemos entdo entrar em contato com a familia de imigrantes italianos, que se
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mostrou de inicio bastante reservada, mas disponiveis para 0 nosso primeiro
encontro.

Agendadas as visitas, olhos e ouvidos estavam atentos a tudo que
remetesse ao foco do trabalho. Folheando um jornal local, tomamos conhecimento
de um projeto de resgate de memoarias de familias de pioneiros, realizado por uma
empresa local de midia eletrénica.

Entramos em contato com o coordenador do projeto e, com o diario
de campo em punho, fomos ao seu encontro para assistir o video que conta a
histéria de uma familia de pioneiros produzida por essa empresa. Ficamos por toda
manha trocando impressfes sobre o assunto e ele contou que o projeto era
realizado com a ajuda das familias que tivessem o desejo de tracar a trajetéria de
suas descendentes dentro da cidade de Londrina. Contudo, até aquele momento,
apenas algumas familias haviam se mostrado interessadas em partilhar informacdes
e custos para efetiva-lo. Ficamos sabendo também que duas pessoas foram muito
importantes para o levantamento de dados. Eram eles o Sr. Klaus Nixdorf, que
estava a frente da Casa da Memodria de Londrina, e o Sr. Willian Reis Meirelles,
diretor do Museu Histérico de Londrina.

Paralelamente a isso, jA haviamos visitado as familias e estavamos
iniciando um vinculo bastante promissor e frutifero. Nesse momento, recebemos a
noticia da morte da matriarca da familia arabe, adoentada ha algumas semanas.
Portanto ndo havia mais da parte deles, o desejo de dar continuidade aos encontros.

Alguns meses depois, recebemos o telefonema gentil, em tom de
despedida, do filho mais velho da familia de italianos, contando-nos que o patriarca
estava muito confuso, deprimido e choroso. Como havia a suspeita de que estaria
com doenca de Alzheimer, pediram que deixadssemos passar um tempo para retomar
0S encontros.

Essa noticia aumentou ainda mais a ansiedade de estar com pouco
material de pesquisa em méos. Procuramos, entdo, pelo diretor do museu e fomos
recebidas por ele, que se mostrou interessado na pesquisa. Na ocasido, apresentou-
nos a Sra. Aurea Keiko Yamane, responsavel pela organizacdo de todo o material
fotografico do museu. Junto a ela, tomamos conhecimento de um material
fotogréfico valioso que registravam a chegada dos pioneiros na cidade, as primeiras

construcdes e a abundancia da vegetacdo. Havia poucos registros de criangcas em
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situacdo de brincadeiras, mas combinamos um novo encontro para quando ela
terminasse de fazer um levantamento mais detalhado sobre o material requisitado.

Também fomos apresentadas a Sra. Rosangela Ricieri Haddad,
responsavel por toda a documentacao escrita e que forneceu o material necessario
para iniciar o levantamento sobre a fundacao de Londrina.

Durante as semanas de pesquisa no museu, fomos percebendo, por
meio do volume de material, que o leque de pesquisa era imenso e que, somado a
isso, ndo tinhamos mais 0s sujeitos para realizar nossa pesquisa.

Em uma das aulas do mestrado, faziamos comentarios sobre a
nossa pesquisa e, relatando ao grupo as dificuldades, foi sugerida a escolha da
comunidade japonesa por ser um grupo preocupado em repassar e preservar tudo o
que diz respeito a sua cultura.

Voltamos, entdo, para 0 museu, agora com outro encaminhamento.
Era preciso buscar por imagens que remetessem a imigrantes japoneses em
situagdes de brincadeira. Nas nossas buscas por imagens, a Sra. Aurea nos auxiliou
muito e trocamos também impressdes sobre a chegada dos japoneses e sobre as
contribuicdes da cultura oriental. Por meio dela, ficamos sabendo que, nos acervos
do fotégrafo Haruo Ohara, existiam muitas imagens de criancas em diversas
situacgoes.

Aconselhadas por ela, também visitamos a Alianca Cultural
Brasil/lJapdo e marcamos um horario para conversar com a Profa. Estela
Okabayashi Fuzii, a primeira londrinense nissei e ativa colaboradora da instituicao.
Também localizamos a familia do Sr. Haruo Ohara e iniciamos 0s primeiros contatos
com seu neto Saulo Ohara. Ambos, sem saber, apontaram novos rumos para o
nosso trabalho.

Finalmente, pudemos, por meio das indicacdes, conhecer duas
familias de imigrantes japoneses que contribuiram ainda mais para tornar nossa
pesquisa um trabalho vivo e dinamico.

Sabendo que a pesquisa etnografica valoriza a perspectiva
interpretativa dos sujeitos do grupo, as entrevistas foram feitas individualmente,
seguindo um roteiro previamente estabelecido (Anexo A). No entanto, seu carater é
flexivel o suficiente para que outras questbes emergissem durante a conversa, com
naturalidade. Dispensamos o uso de maquinas fotograficas ou video por temer

invadir o espaco fisico, social e emocional dos entrevistados. Mesmo sabendo que
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perderiamos tracos importantes de registro, realizamos os encontros s6 com o diario

de campo.
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OS SUJEITOS DA PESQUISA

Os sujeitos da nossa pesquisa, escolhidos para o estudo aqui
apresentado, sdo dois descendentes de duas familias pioneiras de Londrina. A
primeira a ser entrevistada foi a Sra. Estela Okabayashi, a primeira nissei nascida
em Londrina. O segundo, Saulo Haruo Ohara, é neto de Haruo Ohara, pioneiro da
cidade que, por meio das imagens registradas por sua maquina fotogréfica e
carinhosamente organizadas por seu neto, fornecem fonte eterna de conhecimento,

resgate e preservacao.



CAPITULO 1

MEMORIA, CULTURA E IDENTIDADE: ENTRE AS LEMBRANCAS E O
ESQUECIMENTO

Figura 1 — Frase que Haruo transcrevia constantemente em diarios, albuns fotograficos e
cartas.
Fonte: Losnak (2003)
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1.1 MEMORIA E CULTURA

Agua de beber, bica no quintal, sede de viver tudo. E o esquecer era tdo, normal,
gue o tempo parava. E a meninada respirava o vento, até vir a noite e os velhos
falavam coisas dessa vida. Eu era crianca, hoje é vocé e no amanha, nés...
Milton Nascimento

N&o é incomum, ao refletirmos sobre a memoria, nos remetermos
quase que instantaneamente a algum fato vivido, a alguém, a um lugar, um tempo...
E como um leque que a cada abertura mostra seu desenho mais e mais até compor
uma imagem que traz diferentes significados para quem o Vvé.

Também podemos experimentar aromas que nos vém em tardes
quentes e ensolaradas, nos remetendo a lembranca de alguém que, sentado
debaixo de uma figueira, nos contou histdrias sobre um tempo que néo vivemos. No
entanto, sO de sentirmos o seu perfume, experimentamos uma sensacao tao intensa,
gue tomamos como se fosse nossa, s6 nossa, essa lembranca. Assim, vamos
atribuindo sentido as nossas experiéncias.

A intencdo nesse capitulo ndo é questionar a veracidade das
lembrancas, mas entender como ocorre 0 processo de apropriacdo, estruturacéo e
transmissao do que é preservado por um determinado grupo, viabilizando o resgate
da memoria ludica como suporte para o resgate da memoria historica.

Muitos sdo os modos de se pensar e de falar sobre memodria.
Sabemos que ndo é fato simples fazé-lo. Estuda-la ndo é sO fazer alusdo as
lembrancas e sim estudar os meios, 0s modos, 0s recursos criados coletivamente no

processo de producgéo e apropriacdo da cultura.

s

Nossa consciéncia atual é construida através de percepcbes e
atitudes do passado; reconhecemos uma pessoa, uma arvore, um
café da manha, uma tarefa, porque jA& 0s vimos ou ja o0s
experimentamos (LOWENTHAL, 1998, p. 64).

Podemos dizer, dessa maneira, que toda a sociedade comporta
elementos que apontam para a necessidade de transformacdes e outras que tendem
a conservar e preservar elementos de sua tradicdo. A observacdo de ambas

possibilita-nos inferir o devir.
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N&o nos damos conta, porém seguimos varios “rituais” no nosso
cotidiano e a nossa consciéncia sobre essas “praticas” é pequena, sendo que

atribuimos valores ou utilidade as mesmas somente no momento presente.

O mélange de épocas geralmente passa despercebido, visto que é
tido como a prépria natureza do presente. As facetas do passado,
gue perduram em nossos gestos e palavras bem como em regras e
artefatos, surgem para nés com “passado” somente quando as
reconhecemos como tais (LOWENTHAL, 1998, p.64).

Aristoteles diz que toda memdria implica na passagem do tempo.
Portanto, sO as criaturas vivas que sédo conscientes do tempo tém a capacidade de
lembrar-se. Para Bergson (1954), séculos de tradicdo sdo impregnados a cada
momento de percepcédo e criagao, permeando ndo somente artefatos e cultura, mas
ainda as proprias células de nossos corpos.

Ja para Butterfield (1924), o passado refere-se tanto ao ambito
histérico quanto ao da memoaria, pois 0S seus cenarios e experiéncias antecedem
nossas proprias vidas, mas o que ja lemos, ouvimos e reiteramos tornam-se também
parte das lembrancas. Dessa forma, quando concebemos o passado como algo
ligado ao presente, trazemos a tona 0s cenarios e as experiéncias que compdem as
tradicdes culturais.

A capacidade de lembrar-se e de reviver esses elementos do
passado, ou seja, a memdria torna-se um conhecimento. Entretanto, como vamos
tomando conhecimento do nosso passado?

Lowenthal (1998) nos acena com a ideia de que toda consciéncia do
passado esta fundada na memoria. Por meio das lembrancas, somos capazes de
recuperar a consciéncia de acontecimentos anteriores, distinguindo o ontem do hoje.
Assim, temos certeza de que ja vivemos um passado, um tempo que pode ser
evocado tanto coletivamente como individualmente.

Lembrar € muitas vezes um ato solitario e individual. Acontece no
espaco e tempo, em que o sujeito portador da sua histéria pessoal vive e convive.
Halbwachs (1990) afirma que a memdria individual existe sempre a partir de uma

memoria coletiva, porém ndo se confunde com ela.
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Certamente, se nossa impressdo pode apoiar-se ndo somente sobre
nossa lembranca, mas também sobre a dos outros, nossa confianca
na exatiddo de nossa evocacao sera maior, COmo Se uma mesma
experiéncia fosse recomecada, ndo somente pela mesma pessoa,
mas por varias. (HALBWACHS, 1990, p.25).

Segundo o autor, ndo ha memadria que seja somente “imaginacao
pura e simples” ou representacdo historica, visto que todo este processo de
construcdo da memoria passa por um referencial que é o sujeito. A memoria
individual existe sempre a partir de uma memoaria coletiva, ja que as lembrancas
também s&o constituidas no interior de um grupo.

Assim sendo, as lembrancas podem, a partir de uma vivéncia em
grupo, serem reconstruidas ou simuladas. A lembranca de acordo com Halbwachs

(1990), “é uma imagem engajada em outras imagens”. Ou ainda:

[...] a lembranca é em larga medida uma reconstrucdo do passado
com a ajuda de dados emprestados do presente, e, além disso,
preparada por outras reconstrucdes feitas em épocas anteriores e de
onde a imagem de outrora manifestou-se ja bem alterada
(HALBWACHS, 1990, p.71).

Tendo ajuda das lembrancas de outras pessoas, podemos confirmar
as nossas proprias. Isso constitui um processo de reconstrucdo continua em
parceria com os elementos coletivos da memoria. Segundo Lowenthal (1998, p.81)
“ao contrario dos sonhos que sdo absolutamente particulares, as lembrancas séo
continuamente completadas pelas dos outros”.

E importante salientar que Halbwachs (1990) faz uma distin¢&o entre
as memorias individuais ou autobiograficas e parte da memoria coletiva que se
completam mutuamente. De acordo com autor, a primeira estaria relacionada a
histéria pessoal carregada de sentidos para o sujeito. E, como afirmamos
anteriormente, a memoria individual é portadora de uma vivéncia particular,
enguanto a memoria coletiva forma-se no sujeito segundo um contexto historico-
cultural. A memoria coletiva situa-se no tempo e no espagco compondo um cenario de

continuidade de acontecimentos que forma uma ponte entre o passado e o presente.
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[...] uma outra memdria que chamariamos histérica, onde néo
podemos conhecer, entdo, tdo bem que por uma penetrariamos num
meio na qual nossa vida ja desenrolava sem disso nos percebermos,
enquanto a outra nos colocaria em contato com nés mesmos ou com
um eu alargado (HALBWACHS, 1990, p.60).

Pelo fato de a memoaria individual e a coletiva se completarem,
deparamo-nos com informacdes externas a nds mesmos. Nossa memdaria individual
mescla-se e relaciona-se com as percepcdes produzidas pela memoaria coletiva e
pela memoria histérica. Desse modo, ambas buscam a continuidade dos fatos,
unindo e aproximando o passado e 0 presente.

A memodria coletiva transcende os limites do passado para nos
aproximar do movimento vivo das tradicbes e costumes dos grupos sociais.
Abrange o0s acontecimentos sOcio-histéricos compartilhados por todos os

participantes de um grupo.

O tempo coletivo é visto como um agente que nos permite ter um
ponto referencial das coisas que podemos conservar e lembrar sobre
0s acontecimentos vividos (CARDOSO, 2004, p.17).

Nesse sentido, podemos dizer que 0s sujeitos se agrupam em torno
de préticas e vivéncias que os aproxima, criando, dessa forma, uma identidade que
se torna um referencial com acontecimentos vividos que une um determinado grupo.
O passado vivificado pelas lembrancgas coletivas confirma a identidade social que em
parte € responsavel pela identidade individual.

Relembrar o passado é crucial para nosso sentido de identidade:
saber o que fomos confirma o que somos. Nossa continuidade
depende inteiramente da memodria; recordar experiéncias passadas
nos liga a nossos selves anteriores, por mais diferente que tenhamos
nos tornado. (LOWENTHAL, 1998, p.83).

Os referenciais compostos pela memoria individual inserem-se na
memoria da coletividade a que pertencemos. O grupo deixa marcas desta identidade
nos elementos culturais que podem ser encontrados, por exemplo, nos museus, nas
paisagens, no patrimoénio arquitetdnico, nas datas histéricas e seus personagens,
nas tradicbes e costumes, no folclore, na musica, na culinaria. E possivel tomar
esses pontos de referéncia como indicadores empiricos da memoria coletiva de um

determinado grupo e seus aspectos de identidade, pois:
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[...] uma memdria também que, ao definir o que é comum a um grupo
e 0 que, os diferencia dos outros, fundamenta e reforca o sentimento
de pertencimento e as fronteiras sécio-culturais. (POLLAK, 1989,

p.3).

Podemos dizer que os registros historicos e lembrancas nos levam a
supor que, afinal, existiu um passado. Tendo isso em mente, o homem foi criando
meios para assegurar o ndo esquecimento e cada grupo, a sua identidade cultural.
Ao evocar os elementos dessa memoria, 0 sujeito retoma, reconstréi e resignifica
suas experiéncias, dando-lhes um novo sentido e confirmando aquilo que ele é e foi
dentro de seu grupo. N&o se trata de uma alienagéo, isto é, a absorcéo irrefletida de

cultura e das memodrias, e sim da adesdo a uma comunidade afetiva.

Assim também Halbwachs, longe de ver nessa meméoria coletiva uma
imposicdo, uma forma especifica de dominacdo ou violéncia
simbdlica, acentua as fungbes positivas desempenhadas pela
memodria comum, a saber, de reforcar a coesdo social, ndo pela
coercdo, mas pela adesdo afetiva ao grupo, donde o termo que
utiliza, de “comunidade afetiva” (POLLAK, 1989, p.4).

Para que exista a preservacdo da memoéria de grupo, € também
necessario um pensamento ou desejo comum que 0s una e confira-lhes identidade.
O sentimento de pertencimento forma essa comunidade afetiva, que fundamenta e
reforca a memaoria comum criada pelo grupo.

E essa identidade, e ndo s6 ela, que faz com que um grupo dé
significado afetivo aquilo que ndo quer esquecer como algo fundamental para a
manutencao e construcao do grupo. Esse trabalho de construgcéo e de enraizamento

da memoria é, como ja assinalamos anteriormente, um ato permanente.

Mostra-se um mundo memorial guardado no esquecimento, prestes a
mostrar o peso das lembrancas, também pessoais e coletivas,
apropriadas pelo individuo a partir de um repertério ampliado,
coletivamente tecido. (PINTO, 1998, p.210).

Também podemos observar que um grupo pode experimentar a
ressignificacdo da sua identidade e, consequentemente, de seus referenciais,
levando-os a ativar os mecanismos da preservacdo. Durante esse processo, 0
desapego e o0 esquecimento da memoaria coletiva pode ser desencadeado por varios

motivos, por exemplo, o foco de interesse dos sujeitos pode modificar-se, levando-os
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a “migrar” para um grupo no qual o centro de interesse seja 0 mesmo gque 0 seu
naquele momento.

Envolvidos nesse “espirito” de identidade que conserva praticas e
correntes de pensamento, 0s grupos elegem o que deve ser preservado e 0 que tem
significado, ou seja, o repertorio cultural e memorial que se torna importante para ser
lembrado.

Muitas sdo as maneiras dos grupos se organizarem no tempo e no
espaco, o que configura um emaranhado de pessoas e ideias com as quais
interagimos no decorrer da nossa existéncia. Em nossa cultura, podemos enumerar
como exemplos a familia, os vizinhos, os clubes de servico, a equipe de trabalho, o
grupo de estudos, o grupo da igreja, da academia, de pais e de preservacao da
natureza, so para citar alguns. Halbwachs (1990, p.106) nos ensina que “cada grupo
definido localmente tem sua prépria memaria e uma representacédo de tempo que €
somente dele”.

Cada grupo constréi sua identidade a partir da maneira como
interpreta e significa os fatos cotidianos, que se enraizam numa memodria comum
repleta de referenciais e acontecimentos vividos. Para que se forme e se fortaleca, é
necessario um dialogo continuo entre o passado e presente que agregue o grupo.

Ao nos reunirmos num grupo de amigos, podemos nos lembrar de
fatos que ocorreram na infancia, como, por exemplo, o subir numa arvore, o cheiro
bom do pdo da avo, o barulho das chaves sobre a mesa anunciando que o avd
chegou e junto com ele, as balas... Encontramos nessas lembrancas pontos em
comum, recriando e reconstruindo nossas proprias experiéncias a partir da
experiéncia do outro e, com isso, vamos atribuindo um novo sentido a elas, pois
fomos tocados pela “vivéncia” ontogénica e filogénica da humanidade.

Os trabalhos de Vygotsky (1984, p.21) apontam, ainda que de

maneira diferenciada, para essa mesma ideia:

Ao ser capaz de imaginar 0 que nao viu, ao poder conceber o que
ndo experimentou pessoal e diretamente, baseando-se em relatos e
descri¢Bes alheias, o homem nao esta encerrado no estreito circulo
da sua prépria experiéncia, mas pode ir muito além de seus limites
apropriando-se, com base na imaginacdo, das experiéncias
histdricas e sociais alheias.
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Nessa perspectiva, estudar a memodria do homem néao é estudar
uma “funcdo mnemaonica” isolada, é estudar a natureza e o valor do conhecimento
da memoria. Nao se trata apenas do processo da memodria em si e sim de ver o
trabalho de recuperacdo da memoéria como uma profunda necessidade de
enraizamento, condicdo para ndo nos esquecermos quem somos. Essa ideia &
referenciada por Bosi (2003) quando afirma que “o desenraizamento é condi¢ao
desagregadora da memoaria” (p.28).

A perda da memoéria destréi a personalidade e priva a vida de

significados:

[...] a recordagéo da infancia comeca a se apagar de sua memoria,
depois 0 nome e a nocdo das coisas, e finalmente a identidade das
pessoas, e até mesmo a consciéncia de seu proprio ser,... até que
mergulha numa espécie de imbecilidade que ndo tem passado
(MARQUEZ, 1988, p.46).

A humanidade necessita dessa “certeza” da continuidade para
assegurar-lne o conforto do ndo esquecimento. Buscamos dar as nossas
recordagdes um sentido para lembrar sempre de quem somos.

Criamos mecanismos para garantir o processo de estruturacdo e
transmissao do que pode ser recuperado pelo grupo. Sem duvida, a linguagem é um
dos elementos fundamentais da socializacdo da memdéria. Muitas vezes, ela é
questionada por sua subjetividade; no entanto, é ela quem nos oferece um rico e
vasto material de reflexdo, pois perpetua e expande as ideias, 0s costumes e

tradicdes de um determinado grupo que sobrevive ao tempo.

A memodria oral, longe da unilateralidade para a qual tendem certas
instituicdes, faz intervir pontos de vista contraditérios, pelo menos
distintos entre eles, e ai se encontra a sua maior riqueza. Ela néo
pode atingir uma teoria da histdria nem pretender tal fato: ela ilustra o
gue chamamos hoje a Histéria das Mentalidades, a Histéria das
Sensibilidades (BOSI, 2003, p.15).

Nas palavras da autora, a historia que se apoia unicamente em
documentos oficiais ndo pode dar conta das paixdes individuais que se escondem
por trds dos episddios. Podemos considerar, entdo, que apenas os documentos nao
fornecem as trajetorias dos fatos, isso porque as emocdes e os ricos detalhes que

estdo na “cena” de um episédio, seja ele vivido no individual ou no coletivo, muitas
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vezes, ndo sao levados em conta nos processos de recuperacdo da memoria.
Poucos sdo os documentos que tém a forca de captar os sentimentos de um
imigrante ao chegar ao seu destino ou ainda as emocgdes de um guerreiro ao
enfrentar seu adversario. Nora (apud BOSI, 2003, p.16) nos lembra que “a memoria
Se enraiza no concreto, no espaco, gesto, imagem e objeto. A historia se liga apenas
as continuidades temporais, as evolucdes e as relacdes entre as coisas”.

Para Lowenthal (1998), a natureza subjetiva da memaria torna-se
um guia a um sO tempo seguro e dubio para o passado. As lembrancas inspiram
confianca porque acreditamos que elas foram registradas na época; elas tém status
de testemunha ocular. Entretanto, ndo ha confianca que ateste a veracidade de

nenhuma lembranca especifica.

1.2 MEMORIA E IDENTIDADE: ENTRE AS LEMBRANCAS E O ESQUECIMENTO

Com o tempo, ndo vamos ficando sozinhos apenas pelos que se foram: vamos
ficando sozinhos uns dos outros.
Mario Quintana

Bosi (2003) aponta que, nos estudos sobre a memdria, duas ideias
estdo interligadas: as lembrangcas e os esquecimentos. S&o duas faces de uma

mesma moeda, visto que os:

Esquecimentos, omissbes, os trechos desfiados de narrativa sdo
exemplos significativos de como se deu a incidéncia do fato histérico
no quotidiano das pessoas. Dos tracos que deixou na sensibilidade
popular daquela época. (BOSI, 2003, p.18).

Os relatos que a principio podem parecer confusos e sem
“objetividade”, aos poucos vao expressando as experiéncias, transformando o que

parece estar fragmentado em algo ordenado.
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As lembrancas precisam ser continuamente descartadas e
combinadas; somente o esquecimento nos possibilita classificar e
estabelecer ordem no caos. “Uma importante condicdo para o
lembrar”, como coloca Whitrow, “é nossa capacidade de esquecer”
(LOWENTHAL, 1998, p.95).

Essa oportunidade de (res)significar nossa propria existéncia a partir
do outro € que nos devolve novas maneiras de conceber o mundo, pois, como
coloca Lowenthal (1998, p.94), “toda memdria transmuta experiéncia, destila o
passado em vez de simplesmente refleti-lo”.

O novo inicia um processo de descontinuidade entre o presente e 0
passado, permite a criacdo de novos habitos e de uma identidade ressignificada nos
elementos culturais que formam a memaoria comum de um grupo. O novo rompe a
continuidade e permite a acdo do esquecimento que, em si, € algo dinamico que nos

faz respirar um novo ar.

A medida que o habito tudo enfraquece, aquilo que melhor nos faz
lembrar de uma pessoa é exatamente o que haviamos esquecido. E
tdo-somente a esse esquecimento que conseguimos de tempos em
tempos recuperar a pessoa que fomos, colocar-nos em relagédo as
coisas assim como aquela pessoa se colocava... Devido a acdo do
esquecimento, a memoria retorna... nos faz respirar um novo ar, um
ar que € novo precisamente porque o haviamos respirado no
passado...uma vez que os verdadeiros paraisos sdo 0s paraisos que
perdemos (PROUST apud LOWENTHAL, 1998, p.97).

Ha um outro tipo de “esquecimento” que faz com que os objetos, as
paisagens e as pessoas sejam substituidos por outras. Em nome de uma
modernidade que néo vive seu tempo, mas destrdi 0s vestigios de um passado, nao
temos consciéncia de que o que somos esta intimamente ligado ao que fomos.

Falar do passado torna-se algo destituido de sentido como se quem
falasse dele fosse ja por exceléncia alguém que néo vive o seu tempo e, portanto,
“atrasado” em relacéo ao presente. Todavia, como diz Bosi (2003, p.19), “o presente,
entregue as suas incertezas e voltado apenas para o futuro imediato, seria uma
prisdo”. Nao nos damos conta de que é por meio do vinculo com o passado que
extraimos a forca para a formacéo de identidade.

O desconhecimento nos deixa sem referenciais e um bom exemplo
disso encontra-se nos Museus de Cera da costa californiana, onde sao reproduzidos

num mesmo ambiente 0s personagens de varios momentos da historia.
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Quando vocé vé Tom Sawyer depois de Mozart ou penetra na gruta
do Planeta dos Macacos apoés ter assistido ao Sermdo da Montanha
com Jesus e 0s Apoéstolos, a distingdo logica entre o Mundo Real e
Mundos Possiveis foi definitivamente comprometida (ECO, 1984,
p.21).

Eco (1984), grande estudioso da semidtica, lanca esse olhar critico a
esses museus, vendo neles ndo apenas 0 que sdo em si ou 0 que aparentam ser,
mas o que querem dizer ao comunicar-se com 0s sujeitos que ali transitam.

A falta de repertorios culturais empobrece a nossa identidade e nem
sequer nos damos conta de que é isso exatamente o que esta acontecendo. Somos
fruto de uma cultura neoliberal que descarta muito rapido as tradicbes sem ao
menos entender seus simbolos e seus possiveis significados. Para Bosi (2003,

p.29), isso se deve ao processo da alienacéo que embota a cognicao:

A sociedade de consumo é apenas mais rapida na producao,
circulacdo e descarte dos objetos de status. E certamente menos
requintada e mais pueril do que a burguesia francesa ou alema do
comeco do século. Mas nao mais cruel.

A autora afirma que s6é a memoria pode nos salvar dessa armadilha
porque adquire uma funcdo decisiva na nossa existéncia, ja que “ela permite a
relacdo do corpo presente com o passado e, a0 mesmo tempo, interfere no curso
atual das representagdes” (BOSI, 2003, p.36). Essa relacdo se estabelece sob um

tempo vivido, recortado e interligado pela cultura e pelo sujeito:

A memoria €, sim, um trabalho sobre o tempo, mas sobre o tempo
vivido, conotado pela cultura e pelo individuo. O tempo nao flui
uniformemente, o homem tornou o tempo humano em cada
sociedade. Cada classe o vive diferentemente, assim como cada
pessoa (BOSI, 2003, p.53).

O tempo nao € natural, € essencialmente uma criacdo humana nao
uniforme e situada historicamente. Nem sempre os tempos histéricos correspondem
aos tempos vividos, sentidos e significados pela pessoa humana. Esses tempos
humanos carregam outras dimensfes e, dessa maneira, comportam analises mais
ricas daquilo que vivenciamos no cotidiano.

A nossa vida cotidiana € perpassada por informacdes, gostos e
praticas de origens diversas. Logo podemos falar na existéncia de uma pluralidade
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de contextos culturais, fruto de experiéncias diversas estabelecidas no cotidiano e
que expressam caracteristicas de ordem étnica, socioeconb6mica, etaria, entre
outras.

Logo, se a construcdo da memoéria se da pelos signos fornecidos
pela cultura, podemos articular nossas ideias para a possibilidade de resgatar por
meio dos brinquedos, dos jogos e do divertimento o que caracterizaram as praticas
de uma determinada cultura.

Cabe, entdo, considerarmos a brincadeira como prética e como
produto cultural, pois ela é também reconhecida, juntamente com outras
apropriacdes criadas pelo grupo como sendo universais, ou seja, ndo pertencem
apenas a um sujeito, mas a todos. Os elementos ladicos, tais como brinquedos e
jogos, séo considerados como parte do patrimoénio cultural humano, da mesma
forma que certos ritos ou certas estruturas basicas de organizacao social.

N&o € novidade nenhuma dizer que os conceitos de infancia e de
crianca séo ideias construidas — e estdo em permanente reelaboragdo — social e
culturalmente. Mantém, portanto, relacdo ampla com dimensbes histéricas,
econdmicas e culturais que envolvem e encaminham dire¢des e sentidos para a vida
em sociedade. Nessa perspectiva, a nocdo dos jogos e brincadeiras pode ser
considerada como a representacdo e interpretacdo de determinadas atividades
infantis em consonancia com a diversidade sociocultural dos ambientes em que se
encontram.

Sao os conceitos dinamicos sobre a infancia e criangcas no decorrer
de diversos periodos histéricos que vao diferenciar o olhar que lancamos sobre o
que é ser crianca, sobre o brincar e o jogar, imagens refletidas no espelho da

cultura.



CAPITULO 2

JOGOS E BRINCADEIRAS COMO ELEMENTOS DA CULTURA

Figura 2 — Registro de um piguenique no Ribeirdo Trés Bocas, um dos reflgios naturais da
década de 1950 (Foto Haruo Ohara).
Fonte: Losnak (2003)



41

2.1 JOGOS E BRINCADEIRAS COMO ELEMENTOS DA CULTURA LUDICA INFANTIL

A histéria ndo se transmite de cima para baixo. Ela é transmitida de
baixo para cima... A histéria est& no quicar de uma bola... no estalido
de uma corda de pular.

W. R. Rodgers

Mergulhada em seus pensamentos, uma senhora é atraida pelo som
produzido por um grupo de criangcas bem proximas a ela. Parecem organizar uma
brincadeira e ela percebe tratar-se de uma velha conhecida sua. Pouco a pouco, seu
interesse aumenta; ela se identifica com aquelas meninas e pde-se a buscar na
memoria um tempo em que brincava de amarelinha com suas filhas, hoje crescidas
e distantes. “O que teria mudado?”, pensa ela. “Sera que ainda jogam pedrinhas
para marcar a casa que nao devem pisar?”

Por certo, um repertério de significados vem a tona e, naquele
momento, parte do cenario, do tempo e do momento experimentados por ela sao
revividos e sdo esses significados que a trazem, por um segundo, para perto do
universo daquelas criancas.

Muitas vezes, nds, como espectadores adultos das brincadeiras de
criancas, ao “assistirmos” a um jogo de amarelinha, enxergamos a organizacao em
torno da montagem da trilha, o vigor do movimento, as estratégias para resolver
quem comeca o0 jogo e a euforia que sO elas experimentam nessas relagdes com
seus pares. Mas o gesto vai além. Ao brincarem, as criancas estdo resgatando e
recriando movimentos, expressdes e sentimentos que as aproxima dos seus mais
distantes antepassados, mostrando-as como seres humanos exercendo as

capacidades humanas de apropriacdo e transmisséo de préticas culturais.

O conjunto de acdes e frutos de acbes humanas, transmitidos de
geracdo em geracao, constituem a identidade de um grupo humano
e, a0 mesmo tempo, 0 meio em que e pelo qual se constitui a
identidade de seus membros. (CARVALHO, 1989, p.85).

Para Brougere (1998), trata-se de uma atitude mental e uma
linguagem baseada na atribuicdo de significados diferentes aos objetos e a

linguagem, comunicados e expressos por um sistema proprio de signos e sinais.
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Durante todo o tempo da brincadeira, as criancas entram em contato com signos
produzidos pela cultura a qual pertencem.

No6s também revivemos brincadeiras repletas de forte valor cultural,
muitas vezes sem ter consciéncia, que sao continuamente transmitidas e
transformadas. Elas se mantém porque encontraram campo fértil para brotar, afinal,
“o Homo Sapiens é uma criatura ladica e curiosa” (OTTA apud CARVALHO, 1989).

O estimulo para brincar vem de dentro das criangas, por meio das
interacBes com 0s sujeitos e objetos que permeiam o seu contexto. E a maneira
como elas aprendem a respeito do mundo, adquirem referéncias e valores de nossa
sociedade. Essas sdo herancas filogeneticamente antigas, as quais impelem a
explorar ativamente o ambiente, buscando situacbes novas que promovem
aprendizagem (OTTA apud CARVALHO, 1989).

Os registros que a humanidade acumula reforcam a ideia de que
neles encontramos praticas que fazem parte da nossa cultura ladica, o que nos

permite compreender determinada sociedade e cultura.

Enquanto os moinhos de vento ha muito desapareceram de nossos
campos, 0s cata-ventos continuam a ser vendidos nas lojas de
brinquedos, nos quiosques dos jardins publicos ou nas feiras. As
criancas constituem as sociedades humanas mais conservadoras.
(ARIES, 1981, p.88).

Todos nés desejamos deixar aos outros, experiéncias de nossa
infancia, por necessidade de perpetuacdo ou de preservacdao. Ao tomarem contato
com 0s cata-ventos, as criancas, principalmente, sdo apresentadas ao universo do
coletivo, onde também agora se encontram inseridas. A cultura lidica a que nos
referimos ndo se encontra desconectada da cultura como um todo, ja que é produto

das interacdes sociais. Sobre isso assinala Brougere (1998, p.27):

A cultura ludica ndo esta isolada da cultura geral. Essa influéncia é
multiforme e comeca com o ambiente, as condicbes materiais. As
proibicdes dos pais, dos mestres, 0 espaco colocado a disposicao da
escola, na cidade, em casa, vao pesar sobre a experiéncia ludica.

Muitas sdo as definicbes para brinquedo, brincadeira e jogo.
Tentaremos, mesmo que superficialmente, demonstrar o significado do termo para

nosso trabalho. Segundo Brougere (1998, p. 20-21, grifo do autor):
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[...] o ludus latino ndo é idéntico ao brincar francés. Cada cultura, em
funcdo de analogias que estabelece, vai construir uma esfera
delimitada (de maneira mais vaga que precisa) daquilo que numa
determinada cultura é designavel como jogo. O simples fato de
utilizar o termo ndo é neutro, mas traz em si um certo corte do real,
uma certa representacéo do mundo.

Para Fantin (1996, p.79) os conceitos sdo contrarios:

[...] chamar-se-a jogo (titulo provisério) toda situacdo estruturada por
regras, nas quais o sujeito se obriga a tomar livremente um certo
namero de decisdes tdo racionais quanto possiveis, em funcédo de
um contexto mais ou menos aleatorio.

Essa divisdo para Brougére (1998) é fruto da nossa cultura anterior
ao Romantismo ter associado o brincar a uma atividade que se opde ao trabalho,
“caracterizada por sua futilidade e oposicéo ao que € sério”.

Dispor de uma cultura ludica é dispor de um certo namero de
referéncias que permitem interpretar como jogo atividades que
poderiam ndo ser vistas como tais por outras pessoas. Assim é que
Sdo raras as criancas que se enganam quando se trata de
discriminar no recreio uma briga de verdade e uma briga de
brincadeira. (p.24).

Segundo Bomtempo (1987, p.13), a atividade de brincar “geralmente
é vista como uma situagdo livre de conflitos e tensdes, havendo sempre um
elemento de prazer. Também € uma atividade com um fim em si mesma, pois ndo
ha resultado bioldgico imediato que altere a existéncia do individuo”.

Recorremos ao Dicionario Aurélio Basico de Lingua Portuguesa
(1988) para nos auxiliar nessa tentativa de diferenciar os termos, mas sabemos que
nao se trata s6 de terminologia. Encontramos o brincar definido como: divertir-se
infantiimente, entreter-se em jogos de crianca. Ja brincadeira: ato ou efeito de
brincar; divertimento, sobretudo entre criancas; brinquedo; jogo. Ao buscarmos por
jogo, encontramos a definicdo de atividade fisica ou mental organizada por um
sistema de regras que definem a perda ou o ganho; brinquedo, passatempo,
divertimento.

N&o nos parece haver uma discrepancia entre as trés defini¢cdes,
visto que ndo ha caracteristicas importantes e/ou fortemente diferenciais, a ndo ser

pelo fato de aparecerem as regras, o ganhador e o perdedor.
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Fernandes (2001), em seu belissimo relato sobre a sua experiéncia
em um projeto de educacao ndo—formal, refletindo sobre os termos os quais citamos,

coloca-se de maneira coerente e llcida sobre a questao.

Algumas atividades ludicas trafegam por ambas as denominacdes, o
gue parece poder indicar ambiguidades inerentes ao préprio jogo ou
brincadeira, mas o motivo que leva uma atividade a receber até duas
nomeacdes revela aquilo que a pessoa envolvida no brincar entende
como sendo a caracteristica mais forte daquela atividade, ou seja,
revela que depende do ponto de vista do envolvido e do parametro
com o qual ele se vale para definir tal atividade como sendo de um
tipo ou de outro. (FERNANDES, 2001, p. 78).

Sabemos que ndo podemos nos limitar a uma unica definicao
totalizadora e definitiva. Por isso, adotamos o conceito de cultura ludica abarcando
0s conceitos de brincar, jogar e brincadeira na tentativa de estruturar nossas idéias.

A ideia de que o homem est4 inscrito num universo de trocas e
interacbes, assim como O tempo, 0S espagos, 0S parceiros e 0S objetos, é
fundamental para a ampliacdo do repertorio ludico de uma sociedade. O sentido que
atribuimos a essas atividades também é essencial para se falar numa cultura ludica,
pois ela ndo é estanque; ela estd em constante evolugao.

Também sabemos que a visdo sobre a infancia foi se modificando
ao longo da histéria, 0 que permitiu enxergar as criangas como seres que possuem

identidade, vivéncias e légica de pensamento préprio.

2.2 A CONCEPCAO DE INFANCIA E A CULTURA INFANTIL

Na Antiguidade, as criancas participavam tanto quanto os adultos
das mesmas festas, dos mesmos ritos e mesmas brincadeiras.

Segundo Ariés (1981, p.94), nessa época o trabalho ndo ocupava
tanto tempo do dia e nem tinha o0 mesmo valor existencial que Ihe atribuimos nesse
altimo século. A participacdo de toda a comunidade, sem discriminacdo de idade,
nos jogos e divertimentos era um dos principais meios de que dispunha a sociedade

para estreitar seus lacos coletivos e para se sentir unida.
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Gradativamente, ainda segundo o autor, esses jogos, brincadeiras e
divertimentos passam a sofrer uma atitude moral e contraditéria. Por um lado, eram
admitidos sem reservas pela grande maioria das pessoas; por outro, eram proibidos
e recriminados pelos moralistas e pela igreja, que 0s associavam aos prazeres
carnais, ao vicio e ao azar. Assim, os adultos foram deixando de lado uma pratica
considerada de crianca, o brincar, porque essa apontaria para um homem entregue

ao ocio.

As pessoas de sociedade, muito ocupadas, ndo se divertem mais
como naquele bom tempo de 6cio que viu florescer a moda dos
bilboqués e dos fantoches; hoje deixamos os brinquedos para as
criancas. (JACOBB apud ARIES, 1981, p.91).

Aries (1981, p. 94) enfatiza que, em tempos passados, 0 jogo era
visto como inutil, ndo sério. Foi depois do Romantismo, a partir do século XVIII, que
0 jogo passa a ser mais valorizado e destinado a educar a criancga.

A concepgdo de crianga, tal qual entendemos na
contemporaneidade, inexistia até o fim da ldade Média. Essa concepc¢ao surgiu na
Renascenca, apos a revolucdo promovida pela palavra impressa, que socializou a
necessidade de alfabetizagdo, multiplicou e tornou rotineiras as escolas,
hierarquizou o conhecimento por faixas etarias, disseminou noc¢des de pudor,
estabelecendo limites bem demarcados entre criancas e adultos.

A escola que existia nesse momento, na Idade Média, ndo era
destinada especificamente as criangas; era uma espécie de escola técnica destinada
a instrucdo dos clérigos, jovens ou velhos. Era uma escola que misturava todas as
idades sem qualquer separacdo; poderia “acolher” da mesma forma e
indiferentemente as criancas, 0s jovens e 0s adultos. Importava a matéria a ser

ensinada a todos, qualquer que fosse a idade.

O “divertimento” ndo prosseguira no estudo, o mestre ndo se apoiara
nesse atrativo imediato para prolonga-lo em observacbes mais
elaboradas [...]; ndo havera ligacdo entre o interesse espontaneo da
crianca e o trabalho que se espera dela, pois toda a pedagogia
tradicional se enraiza na conviccao de que o que vincula a crian¢a ao
mundo e aquilo com que se compraz nao pode contribuir de modo
vélido para sua educacdo (SNYDERS apud BROUGERE, 1998, p.
59).
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A indiferenca da escola com a formacédo infantil ndo era propria
apenas dos conservadores retrogrados. Os humanistas e o0s escolasticos
tradicionais também compartilhavam da mesma ideia, sem dar maior importancia a
infAncia ou a juventude como fase para o desenvolvimento da aprendizagem e do
conhecimento. Dessa maneira, prevaleceu nesse momento, na educacdo, a
aprendizagem garantida através da convivéncia com os mais velhos. A crianca
convivia com os adultos e participava de suas atividades rotineiras, compartilhando
das mesmas histérias e das mesmas conversas.

O traje também era uma forma de demonstrar que nao existia uma
diferenciacdo entre a vida das criancas e dos adultos. Aries (1981, p.70) destaca
que “nada no traje medieval separava as criancas do adulto. Nao seria possivel
imaginar atitudes mais diferentes com relacdo a infancia”. O traje era unico, tanto
para meninos quanto para meninas, pobres ou ricos. Apenas no século XVII as
criancas de boa familia, nobre ou burguesa, tinham um traje reservado a sua idade,
o qual se distinguia dos adultos.

A separacado da convivéncia entre adultos e criangas concomitante a
especializacdo das vestimentas infantis sédo fatores que fortalecem o “sentimento de
infancia”. Esse sentimento privilegiou primeiro 0s meninos, enquanto as meninas
permaneceram por muito tempo sendo confundidas com as mulheres adultas, por
sua educacao privilegiar a aprendizagem doméstica.

Os filhos dos camponeses e dos artesdos continuavam a usar o
mesmo traje dos adultos, conservando o antigo modo de vida que ndo separava
criancas dos adultos, nem no trabalho, nem nos jogos e brincadeiras.

No entanto, algumas mudangas consideraveis alteraram o estado
das situacdes descritas até no final do século XVII e inicio do século XVIII.
Primeiramente, a escola se fortaleceu como um lugar privilegiado de aprendizagem
e educacéao da crianca, como meio de educagéo. A crianga ndo mais fazia parte das
atividades adultas e deixava de aprender pelo fazer, ou seja, por meio das
interacBes com o grupo. Ela passou a ser mantida a parte, num mundo proprio. Sua
educacao ficou ao encargo ndo mais do grupo social (familia e comunidade), mas
sim do mestre, tornando formalizado o0 processo de escolarizacdo. Essa
escolarizagdo visava a “educar” os modos e o corpo da crianga para que ela
convivesse, no futuro, no contexto social. A concepc¢ao de infancia passou a ser a de

gue a crianca é um deuvir.
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A escola tornou-se um instrumento para a educacéo da infancia e da
juventude em geral; logo, passou a ser uma instituicdo essencial da sociedade: com
um corpo docente separado, disciplina rigorosa, classes numerosas, aberto a um
namero crescente de leigos, nobres e burgueses e a familias mais populares. A
escola reunia alunos de oito/nove anos até quinze, submetidos a uma lei diferente
da que governava os adultos.

Essa ‘“especificidade” marcava a distingdo entre uma primeira
infancia (mais longa) e uma infancia escolastica. O término da primeira infancia era
considerado por volta dos 5/6 anos, quando principalmente o menino deixava sua
mae, sua ama ou suas criadas podendo, aos sete anos, frequentar a escola. A
justificativa para o retardamento da entrada na escola era a fraqueza e a
incapacidade dos pequenos.

Outro ponto fundamental que contribuiu para o fortalecimento do
“sentimento de infancia” tem a ver com a instituicdo familiar. A familia tornou-se o
espaco da afeicdo necessaria. Essa afeicdo se exprimiu por meio da importancia
que passa a ser dada a educacdo. O compromisso da educacdo afetiva e ético-
comportamental passou a ser reivindicado pela familia, que se recolheu cada vez
mais ao ambiente domeéstico.

A crianca passa a ser valorizada pela familia e era impossivel perdé-
la ou substitui-la sem que se sentisse uma enorme dor. Isso influenciou diretamente
as caracteristicas demograficas do século XVIII. A familia organizou-se em torno das
criancas e 0s pais passaram a se interessar pelos estudos dos seus filhos e a
acompanha-los com uma solicitude habitual nos séculos XIX e XX, desconhecida até
entdo. Afirma Ariés:

A substituicdo da aprendizagem pela escola exprime também uma
aproximacado da familia e das criancas, do sentimento da familia e do sentimento da
infancia, outrora separados. A familia concentrou-se em torno da crian¢a. [...] O
clima sentimental era agora completamente diferente, mais préximo do nosso, como
se a familia moderna tivesse nascido ao mesmo tempo em que a escola, ou, ao
menos, que o habito geral de educar as criancas na escola (1981, p.232).

Tudo o que se referia as criancas e a familia tornou-se assunto
sério, importante, digno de atencdo, do cuidado com o corpo as preocupacdes com

sua educacdo e a moral. A crianca passou a assumir o lugar central dentro da
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familia: tanto a sua existéncia quanto a sua presenca eram dignas de atencéo e
preocupacao.

Depois da Segunda Guerra Mundial, reconheceu-se a crianga pelo
seu valor proprio e a infancia como etapa que tem sua importancia prépria na
formacdo do ser humano. Ela passou a ser reconhecida ndo somente como uma
curta passagem antes da idade adulta, algo sem importancia e que deve ser

ultrapassado o mais breve possivel.

Sob a influéncia dos pensamentos e das filosofias de suas épocas,
cada um a sua maneira, os pedagogos Friedrich Frobel (1782-1852),
Maria Montessori (1870-1909) e Ovide Décroly (1871-1932)
elaboraram pesquisas a respeito das criangas pequenas, legando a
educacéo grande contribuicdo. Com Frébel, por exemplo, inaugurou-
se uma educacao institucional baseada no brincar. Os médicos que o
sucederam, e se tornaram os primeiros pedagogos da educacéao pré-
escolar a romper com a educacao verbal e tradicionalista da época,
propuseram uma educac¢do sensorial, baseada na utilizacao de jogos
e materiais didaticos, que traduzia a crenca em uma educacdo
natural dos instintos infantis. (WAJSKOP, 1995, p.63).

Podemos considerar, entdo, que a ideia da valorizacdo do ludico e
da cultura infantii em nossa sociedade esta associada a uma nova imagem de
crianga que vem sendo construida a partir dos séculos XVI e XVII.

De algumas décadas para cd, muitos psicélogos, educadores e
outros estudiosos escreveram sobre a importancia dos jogos e brincadeiras para o

desenvolvimento da crianca. Wajskop (1995, p.64) afirma que:

[..] a constatacdo e valorizagdo da brincadeira, considerada
atividade espontanea da crianca pela ciéncia psicologica e pela
propria psicanalise, auxiliaram e estimularam a criacdo de uma
crianca brincante. As teorias psicolégicas de desenvolvimento - de
Piaget, Wallon, Vygotsky - e pedagodgicas - Kergomard, Frobel,
Decroly — contribuiriam para a constituicdo de uma criangca que se
define socialmente pelo brincar.

Wallon (2005) coloca o jogo como uma forma de organizar o acaso e
de superar repeticdes. No jogo, a crianca manifesta suas disponibilidades funcionais
de modo apaixonado e experimenta diversas possibilidades de acao.

Vygotsky (1984), por sua vez, destaca que, ao jogar, a crianca
encena a realidade utilizando regras de comportamento socialmente constituidas.

Nessa situacdo, 0s objetivos perdem sua forca determinadora sobre o
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comportamento da crianga; ela passa a agir independentemente daquilo que Vé.
Desse modo, esta lidando com uma situagcao imaginaria na qual novos significados
sdo associados aos objetivos. Vygotsky (1984) ndo faz distingdo entre jogos e
brinquedos. Ele destaca que, no jogo, a crianga encena a realidade utilizando
regras de comportamento socialmente aceitas. Na perspectiva vygotskyana, toda
conduta humana, incluindo suas brincadeiras, é constituida do resultado das
interacdes sociais. Do ponto de vista do desenvolvimento da crianga, a brincadeira

traz vantagens sociais, cognitivas e afetivas na medida em que é

[...] ai que ela sempre se comporta além do comportamento habitual
de sua idade, além de seu comportamento diario: no brinquedo é
como se ela fosse maior do que é na realidade... o brinquedo fornece
estrutura basica para mudancas das necessidades e da consciéncia.
A acdo na esfera imaginativa numa situacdo imaginaria, a criacao
das intencbes voluntarias e a formacdo dos planos de vida real e
motivacdes volitivas, tudo aparece no brinquedo, que se constitui no
mais alto nivel do desenvolvimento pré-escolar. (1984, p.117).

Ja4 para Piaget (1981), o jogo representa a predominancia da
assimilagdo sobre a acomodacdo. E uma transposicdo simbdlica que sujeita as
coisas a atividade da crianca sem limitagdes, assim como a imitagdo, o desenho e a
linguagem contribuem para a construcéo da representacédo pela crianca, atividades
essenciais para essa fase.

Huizinga (1993) define o jogo como uma acao livre, sentida como
ficticia e situada fora das obrigacdes da vida corrente. O jogo é uma atividade livre.
A palavra “atividade” tem também sua importancia, visto que, por vezes, € uma
atividade ficticia no real ou no imaginario, mas, sobretudo uma atividade em
movimento. O jogo ndo € o nada, nem a auséncia de sujeicdo nem a auséncia de
trabalho.

E uma atividade livre sentida como ficticia, ou seja, ela esta
localizada fora da realidade objetiva, porém tendo sempre uma verdade pessoal
para aquele que a realiza. Por ser uma acdo capaz de absorver totalmente o
jogador, ela o engaja. Isso é um aspecto importante, porgue neste engajamento o
jogo aparece como o principal estimulo de afetividade.
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O jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias dotadas de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e
de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana”.
Assim definida, a nocdo parece capaz de abranger tudo aquilo a que
chamamos “jogo” entre animais, as criangas e os adultos: jogos de
forca e de destreza, jogos de sorte, de adivinhacdo, exibicbes de
todo o género. Pareceu-nos que a categoria de jogo fosse suscetivel
de ser considerada um dos elementos espirituais basicos da vida.
(HUIZINGA, 1993, p.33).

Se essas séo ideias construidas na sociedade e pela sociedade,
entdo podemos nos considerar como frutos da cultura que nos € apresentada. Esse
fato deveria nos fazer refletir sobre o que oferecemos a nossas criangas, ja que
estamos assistindo a cultura ladica infantil ser esquecida pela educacéo formal que
opta por aprendizagens e contetudos. Da-se a valorizacdo da educacéo formal em
detrimento da cultura infantil. Assim, a educacao torna-se descontextualizada ou
equivocada, por conta das concepg¢fes ora tradicionais, ora espontaneistas sobre o
ladico, gerando praticas ndo fundamentadas da maioria dos profissionais de

Educacéao Infantil.

Como professores e professoras, precisamos conhecer as criangas e
os professores (nossos colegas) dos diferentes contextos em que
trabalhamos. Eles e elas sdo sujeitos sociais, tém direito a
experiéncias de cultura - brincadeira, literatura, cinema, museus,
musica, pintura - e a arte em geral. Ou seja, é pela discussédo da
infancia como categoria social e histérica e das criangcas como
sujeitos sociais que se torna possivel pensar a educacao. (KRAMER,
2003, p.13).

Sabemos também que sd@o essas concepg¢des que irdo nortear e
determinar as formas de relacdo estabelecidas no momento de se pensar a acao
educativa. A cultura ludica, assim como os demais aspectos da cultura geral,
necessita ser transmitida, exercitada e transformada. Além disso, os mediadores
(educadores e familias, inicialmente) envolvidos nessas praticas precisam ser

informados e sensibilizados sobre a sua importancia.
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Toda socializagéo pressupde apropriacdo da cultura, de uma cultura
compartilhada por toda a sociedade ou parte dela. A impregnacéo
cultural, ou seja, o mecanismo pelo qual a crianca dispbe de
elementos dessa cultura passa, entre outras coisas, pela
confrontacdo com imagens, com representacdes, com formas
diversas e variadas. Essas imagens traduzem a realidade que a
cerca ou propdem universos imaginarios. Cada cultura dispde de um
“banco de imagens” consideradas como expressivas dentro de um
espaco cultural. (BROUGERE, 2004, p.40).

Podemos refletir sobre como a sociedade vem tragando a imagem
de criangca na contemporaneidade. Tempos atras, foi necessario criar um espaco
para que a criangca pudesse existir com suas particularidades e potencialidades. O
mundo adulto foi determinando o que era importante para compor o universo infantil
e precisamos agora refletir sobre que conceito de infancia nossa sociedade esta
construindo.

Voltamos, entdo, a uma questdo crucial. Que escolhemos para
preservar? Qual € o conceito de infancia que estamos legitimando? E preciso avaliar
se estamos vivendo a transformacdo da brincadeira, dos modos e espacos de se
brincar, ou se estamos simplesmente reproduzindo, sem questionar, métodos e

férmulas que buscam pelo novo sem saber ao certo onde querem chegar.

[...] a perda versus o novo, 0 que devemos guardar, o que reciclamos
e 0 que ndo mais utilizamos. E na sociedade e na resisténcia de
cada grupo que esta a resposta, pois a perda de referéncia é algo
sofrido e doloroso. (CARDOSO, 2004, p.54).

2.3 A CRIANCA E O BRINQUEDO: ENTRE A CULTURA E 0 CONSUMO

A influéncia da midia e de todo o esquema montado pelo comércio
para vender mais e novos brinquedos de certa forma influencia as criancas, o0 jogo e
o brinquedo. A industria dos brinquedos concebe as criangas como consumidoras. A
indUstria e a midia transformaram as necessidades dos infantes em produtos a
serem consumidos. O foco dessa industria ndo esta na crianga e sim na manutencao

do mercado.
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Assim como o mundo da percepc¢éo infantil esta marcado por toda
parte pelos vestigios das geracBes mais velhas, com 0s quais a
crianca se defronta, assim também ocorre com seus jogos. E
possivel construi-los em um ambito da fantasia, no pais feérico de
uma infancia ou de uma arte pura. O brinquedo, mesmo quando n&o
imita os instrumentos dos adultos, € confronto, na verdade néo tanto
da crianca com os adultos, do que deste com as criancas. Pois de
gquem a crianca recebe primeiramente seus brinquedos se néo
deles? E embora reste a crianca uma certa liberdade em aceitar ou
recusar as coisas, muitos dos mais antigos brinquedos(bola, arco,
roda de penas, papagaio) terdo sido de certa forma impostos as
criangcas como objetos de culto, os quais s6 mais tarde, gracas a
forca da imaginacdo da crianga, transformaram-se em brinquedos.
(BENJAMIN, 1988, p.54).

Devemos também considerar as alteracdes nos espacos urbanos,
que ndo s6 modificaram a forma, mas também o contetudo das relagbes as quais
eram estabelecidas nas pracas e ruas. Nesse sentido, algumas das brincadeiras de
rua foram modificadas ou adaptadas as condi¢cdes atuais, o que foi muito bom, caso
contrario ja teriam desaparecido.

Os espacos reservados para brincar estdo se transformando e as
oportunidades de estar em contato com outras criangas sao concretizadas nos
condominios, clubes ou nos espacos de recreacao dos hotéis. As criancas desejam
movimento, fantasia e sdo extremamente curiosas, adaptando brincadeiras de rua
para outros lugares, adotando o blaybleid no lugar do pido. O futebol, por exemplo,
pode sair da rua e entrar pela sala, onde dois jogadores tém total autonomia para
decidir o jogo.

Isso ndo seria de todo ruim, se essas fossem atividades “opcionais”
e ndo a Unica saida para as criancas. E claro que ndo podemos negar que desses
jogos, adaptados a nova realidade, surgem novas estratégias, jeitos e formas de se
jogar. Entretanto, para ampliar um repertério de mundo, é pouco.

Também ¢é fato que algumas brincadeiras passaram por
transformacdes, pois as regras de convivéncia e a consciéncia que fomos adquirindo
sobre os mais variados assuntos foram se modificando ao longo da histéria humana.
Cacar passarinhos ndo € mais admitido como uma diversdo de meninos pura e
simples; é considerada hoje uma atitude de ndo-preservacao da natureza, assunto
que, em tempos passados, ndo era tado urgente e necessario.

Devemos também refletir sobre o tempo que destinamos para o
brincar. O espac¢o para o ludico ndo é priorizado pela escola que esta preocupada
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em formalizar conteddos. A familia também n&o consegue garantir esses momentos
e a midia traz outros tipos de apelo para as criangas, 0s quais, com raras excecgoes,
sao pobres em contetdo e forma.

Encontramos em variados produtos o descaso com a infancia; as
criancas sdo “convidadas” a abandonar essa fase de suas vidas como se fosse
enfadonho. Aquilo que é especifico dessa fase como a criatividade, a imaginacéo, a
fantasia e a brincadeira entendida como experiéncia de cultura, é esquecido e cede
espaco para o que € apresentado como produto pronto, acabado e de qualidade
discutivel. Nesse contexto, podemos apontar a contradicdo entre o brinquedo como

fator cultural e o brinquedo feito como produto de consumo.

[...] a brincadeira de casinha, os brinquedos de guerra, os herdis da
televisdo ou a sandaliazinha da dancarina de axé sdo elementos que
encerram em si significados e ideologias. Neste sentido € que ocorre
a bidirecionalidade da transmissdo cultural, pois a atividade de
brincar das criangcas é estruturada conforme os sistemas de
significado cultural do grupo a que ela pertence. Mas ao mesmo
tempo, esta atividade é reorganizada no préprio ato de brincar das
criancas, de acordo com o sentido particular por ela atribuido as suas
acbes, em interagdo com seus pares ou com 0Ss membros mais
competentes de sua cultura. Nesse processo, tanto os significados
coletivos quanto os sentidos pessoais sao remodelados e redefinidos
continuamente (ALVES; GNOATO, 2003, p.112).

Faz parte do repertoério dado as criangas pelos adultos o convivio
com “Barbies” ou “Power Rangers”, que seguem reproduzindo os modelos que |he
s&o apresentados. E preciso refletir sobre o seu significado na vida das criancas,
pois sdo os adultos os compradores desses brinquedos, ou seja, sdo eles e seus
padroes que influenciam a escolha dos brinquedos e jogos industrializados que
concebem a crianga como apenas uma potencial consumidora, como imatura e
fragil.

A escolarizacdo precoce e a formalizacdo dos jogos apenas como
meio pedagogico, sem levar em conta o prazer e a descoberta que podem trazer,
transformam os jogos em préticas sistematizadas e com objetivos pré-estabelecidos.
Diante disso, sera que a didatizacao do ludico estaria criando um “novo” conceito de

infancia, sem a preocupacao com o que se pode acrescentar a vida das criancas?
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As criangas sdo as mensagens vivas que enviamos a um tempo que

nao veremos. Do ponto de vista biolégico € inconcebivel que uma
cultura esqueca a sua necessidade de se reproduzir. Mas uma
cultura pode existir sem uma ideia social de infancia. Passado o
primeiro ano de vida, a infancia é um artefato social, ndo uma
categoria biolégica. Nossos genes ndo contém instru¢cdes claras
sobre quem é e quem nao é crianga, e as leis de sobrevivéncia ndo
exigem gue se faca distincdo entre 0 mundo adulto e o da crianca.
(POSTMAN, 1999, p.11).

De acordo com a autora citada, vivemos numa sociedade onde a
infancia est4 desaparecendo. Esse processo teve inicio na revolucdo promovida
pela palavra impressa que socializou a necessidade de alfabetizacdo. Depois pela
influéncia da midia que “adultiza” e “erotiza” precocemente as criangas. E como se a
ideia de infancia construida na Renascenca, que nos tornou mais sensiveis e
atentos aos desejos e necessidades dos infantes, fosse a cada dia desconstruida.

O repertorio das criancas vai se ampliando por meio das
experiéncias que compartilham e vivenciam na sociedade, na familia e na escola.
Esses sdo seus referenciais iniciais e, portanto, deveriam se preocupar com 0 que

estao oferecendo a elas.

Conhecer a infancia e as criangas favorece que o humano continue
sendo sujeito critico da histéria que ele produz (e que o produz).
Sendo humano, esse processo é marcado por contradicdes:
podemos aprender com as criangas a critica, a brincadeira, a virar as
coisas do mundo pelo avesso. Ao mesmo tempo, precisamos
considerar o contexto, as condi¢cdes concretas em que as criangas
estdo inseridas e onde se dao suas praticas e interacoes.
Precisamos considerar os valores e principios que queremos
transmitir na acdo educativa. (KRAMER, 2003, p.17).

No entanto, se a familia e a midia deixam de oferecer outras opc¢des,
€ papel da escola garantir que as criancas tenham contato com o diferente, com o
inusitado e com conceitos que cabem ao pedagdgico especificamente. E necessario
apresentar a elas a oportunidade de conhecer a riqueza da cultura popular, dos
jogos tradicionais, das brincadeiras antigas, das rimas, parlendas e trava-linguas.
Dessa maneira, oferecemos, entre outras, a possibilidade de “transmitir essas
brincadeiras as nossas criangcas como forma de descobrir 0 novo no antigo”
(FRIEDMANN, 1996). A escola deveria apresentar esse mundo de possibilidades,
fazendo o contraponto entre aquilo ja estabelecido culturalmente e as novas

possibilidades de enxergar o mundo.
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Todos esses elementos que citamos até agora e que sdo externos a
cultura ludica, estéo localizados na escola, na familia, no bairro ou na
midia televisiva, entre outros espacgos propiciadores de experiéncias
sociais e culturais, sdo reinterpretados pelas criancas e articulados
as suas experiéncias ludicas. A partir dai, geram-se novos modos de
brincar. (BORBA, 2006, p.41).

Os critérios para diversificar essas vivéncias precisam levar em
conta alguns aspectos importantes como o lugar, a cultura em que esta inserida a
crianca e sua cultura ludica. A infancia é curto periodo de nossas vidas, cheia de
particularidades, de descobertas de conceitos sobre 0 mundo e sobre n6s mesmos
e, por isso, necessita ser respeitada e cuidada. Brincar € uma experiéncia cultural e
um complexo processo interativo e reflexivo que envolve a construgcdo de

habilidades, conhecimentos e valores sobre o mundo.

Os pesquisadores em Curriculo, e em Educacao de uma forma geral,
dentro de uma linha tradicional ou critica, parecem estar de acordo
guanto a cultura ser o conteudo substancial do processo educativo e
o curriculo a forma institucionalizada de transmitir e reelaborar a
cultura de uma sociedade, perpetuando-a como producdo social
garantidora da especificidade humana. Em dado contexto histérico,
sao selecionados os contetidos da cultura, considerados necessarios
as geracbes mais novas, constituintes do conhecimento escolar. A
concepcdo que se tem de cultura sera, portanto, definidora de como
se compreende o conhecimento escolar. (LOPES, 1999, p.33).

Parece que o0 espaco destinado ao brincar em nossas escolas é
reservado aos momentos de passatempo ou entdo aos intervalos das aulas tidas como
mais importantes. O trabalho com o ludico néo é considerado sério e/ou produtivo.

Os educadores tém muitas crencgas sobre o assunto. Existem os que
enxergam as vivéncias com o ludico como uma forma de interpretar, agir e se
relacionar com o mundo. Pensam também que a ludicidade é um bom meio para
humanizar sua relagcdo com seus educandos, pois revivem 0S mesmos sentimentos
de paixdo, prazer, criatividade, imaginacdo, humor, valores e significados que
experimentaram na sua infancia.

Encontramos ainda aqueles que desconhecem as teorias e praticas
sobre a importancia do ludico. Para esses educadores, a sua experiéncia na escola
de vivéncias ludicas e, muitas vezes na vida, foi escassa e nao conseguem

efetivamente encontrar um lugar para essa pratica no seu cotidiano. Sao esses
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educadores que desconfiam das consequiéncias positivas que a vivéncia ludica

oferece para o desenvolvimento infantil e a aprendizagem.

O professor de educacado infantil deve preparar-se para ser um
pesquisador capaz de avaliar as muitas formas de aprendizagem que
estimula em sua pratica cotidiana, as interagdes por ele construidas
com criancas e familias em situacdes especificas. Ele € alguém cuja
riqgueza de experiéncias vividas deve ser integrada ao conjunto de
saberes que elabora sobre o seu fazer docente. (OLIVEIRA, 2003,

p.8).

Para a crianca, o brincar é natural, porque essa € uma das maneiras
pelas quais ela conhece o mundo e a si mesma. Se ndo conhecemos o significado e
a importancia da cultura ladica, ndo atribuimos a ela o valor necessério, nao
consideramos que o brincar faz parte da vida das criangcas e que deveria ser

garantido como um direito para o seu desenvolvimento integral.

Criancas séo cidadas, pessoas detentoras de direitos, que produzem
cultura e sdo nela produzidas. Esse modo de ver as criancas
favorece entendé-las e também ver o mundo a partir do seu ponto de
vista. A infancia mais que estagio, é categoria da histéria: existe uma
histéria humana porque o homem tem infancia. As criangas brincam,
isso é o que as caracterizam. (KRAMER, 2000, p.15).

Diante do que expusemos, o brincar, a brincadeira e 0s jogos estédo
associados a uma imagem de crianca que foi construida historicamente e até hoje,
na contemporaneidade, em fungéo do lugar que ela ocupou na sociedade. A nogao
de brincar e de jogar pode e deve ser considerada como a representacdo e
interpretacdo de atividades culturais ludicas que explicitam uma cultura social de um
determinado contexto. O brincar constitui um fato social e cultural ligado a uma
imagem de crian¢a de uma comunidade ou grupo especifico.

A crianga, ao ter contato e ao manipular os brinquedos, aprendera a
pensar a sua cultura. Assim, os brinquedos sdo objetos socioculturais que possuem
em si imagens, funcdes cognitivas e motoras a serem evocadas. Industrializados ou
artesanais, eles mediam a relagcdo da crianca com a sociedade, bem como as
interagdes entre pares, facilitando o desenvolvimento infantil.

Em relagdo aos profissionais da educacao infantil, ressaltamos a

importancia de sua reflexdo sobre as atitudes e praticas educativas assumidas junto
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as criancas. E preciso que tenham um planejamento articulado com diferentes

atividades e conhecimentos, tendo como eixo condutor a cultura ludica infantil.



CAPITULO 3

A CULTURA LUDICA JAPONESA E O “NOVO MUNDO”

Figura 3 — Artesado de bonecas Kokeshi.
Fonte: Miyakawa (2002).
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3.1 As FAMILIAS

Massaharu Ohara nasceu em 28 de maio de 1888 na Provincia de
Kochi (28/5/1888) e era casado com dona Kuniji. Partiu de Kobe, no Hawai Maru, e
chegou a Santos em 14 de novembro de 1927. Passou pela Casa do Imigrante e,
apos quarenta dias na Coldnia Cotia, nos arredores da capital paulista, foi para
Santo Anastacio. Dali partiu para Londrina e foi um dos primeiros compradores de
terras na regido onde a colonizacédo se iniciava. Mudou-se para a propriedade em 26
de setembro de 1933.
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Figura 4 — A provincia de Kochi, ilha de Shikoku, terra natal dos Ohara.
Fonte: Losnak (2003).

O filho Haruo registrou em diario a transferéncia das familias Ohara

e Tomita que deixaram Santo Anastacio no dia 24 de agosto de 1933:
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Tempo bom. Dia de mudanga. Arrumacao das coisas para a viagem
ao Parana, muitos amigos presentes. Viagens das familias
Massaharu Ohara e Massahiko Tomita. As familias de Toshio Tan e
do patrdo Yamazaki ajudam nos preparativos. A esposa de Toshio,
Shimiyo, fez a comida para os viajantes. A mudanga é despachada
em caminhdo para seguir no trem. Segue-se a partida, indo todos
para a cidade de Santo Anastacio, onde pernoitaram (Diério de
Haruo Ohara).

Figura 5 — Familia Ohara e familia Tomita em Santo Anastacio (SP), onde
trabalhavam na lavoura de café — fim da década de 1920 (Acervo Familia
Haruo Ohara).

Fonte: Losnak (2003).

Na madrugada de 25 de agosto de 1933, embarcaram no trem que
chega a Ourinhos as 15h30min. Dormiram em Ourinhos e prosseguiram no dia
seguinte até Cambara. Nesta cidade, comecou a viagem em jardineira, com
travessias de rios em balsas, a Gltima no Tibagi. As 21 horas, a jardineira entrou em
Londrina, conduzindo as duas familias até a pensédo que o Sr. Hikoma Udihara
mantinha na esquina da Avenida Parana com a Rua Brasil (area atualmente
ocupada pelo Edificio Marumbi), que era exclusiva para compradores de terras. Os

moveis e utensilios chegaram trés semanas depois.
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Os japoneses abriram picadas até os seus lotes e construiram as
casas de troncos de palmiteiro, cobertas de tabuas de pinho. Finalmente, no dia 26

de setembro, passaram a morar em suas terras.

A Companhia levou os trens dos japoneses até as cabeceiras dos
lotes, conforme dispunha o contrato. Dali até as casas, através de
picadas que se prolongavam por um quilémetro tudo foi levado nas
costas. Essa tarefa prolongou-se até o fim da tarde do dia 27. O
tempo era ameacador, com relampagos e trovoadas (Diario de Haruo
Ohara).

O imigrante Taichi Okabayashi se estabeleceu comercialmente em
1933, com um comércio de secos e molhados. Quando a agricultura se desenvolveu
nessa regido, ele passou a comprar algodao para a Anderson Clayton. Nessa época,
ele se credenciou como agente da firma Neman Sahdo no comércio de cereais em
geral. Tokiko e Taichi tiveram duas filhas: Nair e Estela.

O Sr. Okabayashi era ativo na vida socio-cultural nascente e sua
esposa, Tokiko, abriu uma das primeiras escolas de corte, costura e bordados.
Tendo estudado na Escola Alvares Penteado, em S&o Paulo, falando correta e
fluentemente o portugués, Tokiko veio a ser a primeira intérprete em Londrina.

Esperamos, por meio dos relatos da Sr.2 Estela e de Saulo,
conhecer um pouco mais sobre a cultura japonesa e quais as contribuicbes da
mesma na formacdo de Londrina, j& sabendo de antemdo que esse é s6 um

Comego.

3.2 CULTURA LUDICA JAPONESA

A cultura japonesa, objeto de analise do presente estudo, nos
oferece uma oportunidade impar para pensarmos sobre a questdo, ja que o Japao
permaneceu por mil e quinhentos anos quase intocado por sua localizagao
geografica e pelo fato de ser uma ilha. As poucas influéncias culturais e tecnoldgicas
externas, via de regra oriundas de outras culturas orientais, fizeram com que as
crencas e habitos locais evoluissem para manifestacdes culturais muito particulares.

Mesmo vivendo o processo de imigracdo para diversos paises, 0 que poderia
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caracterizar a perda dessa riqueza cultural, pelo contrario, os japoneses
preservaram e divulgaram seus costumes e crencas, a cada lugar que chegavam.

Os imigrantes trouxeram consigo referéncias de alimentacao,
idioma, arquitetura, artes, artes plasticas, artesanato, literatura, musica, religido,
educacdo, medicina, esportes, jogos e brincadeiras, s6 para citar algumas das
particularidades do povo japonés.

A ideia de que a transmissdo de um elemento cultural s6 pode
ocorrer dentro de um contexto social é fator essencial para se entender a
organizacdo de um determinado grupo. Nessa perspectiva, a brincadeira € um
fenbmeno da cultura sem sombra de davida, uma vez que se configura como um
conjunto de praticas, conhecimentos e artefatos construidos e acumulados pelos

sujeitos nos contextos historicos e sociais em que se inserem.

As culturas ludicas ndo sao (ainda?) idénticas no Japdo e nos
Estados Unidos. Elas se diversificam também conforme o meio
social, a cidade e mais ainda o sexo da crianca. E evidente que n&o
se pode ter a mesma cultura lidica aos 4 e aos 12 anos, mas €
interessante observar que a cultura lidica das meninas e dos
meninos € ainda marcada por grandes diferencas, embora possam
ter alguns elementos em comum (BROUGERE, 1998, p. 25).

Entretanto, para que essa insercdo aconteca, 0S jogadores
envolvidos precisam partilhar de algumas praticas sociais que permitem o
enriguecimento e transmisséo da atividade ludica. Os jogos iniciais entre méae e filho,
nos quais a relacdo com o mundo se estabelece efetivamente, bem como as
descobertas que fazem por meio dos objetos, sdo parte de um aprendizado
estabelecido por cada contexto social e, indubitavelmente, todas as criangas, em
condicOes desejaveis e esperadas de educacao, experimentam essas trocas, sendo
que seus usos e apropriagdes nos remetem a NOSSOS ancestrais.

Quando falamos em condi¢des desejaveis, estamos nos referindo as
milhares de criancas que enfrentam maus tratos, exploracao e exposi¢cao precoce ao
trabalho, fatores que contribuem e muito para reduzir a vivéncia dessas criancas
com o conceito de cultura ludica o qual estamos pontuando no nosso trabalho. Nao
€ nossa intencdo aprofundarmo-nos nessa questdo, porém ha estudos realizados

nas comunidades das favelas do Rio de Janeiro os quais demonstram que as
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criancas brincam e adaptam brinquedos e brincadeiras ao seu contexto social. O fato

€ gue as criangas brincam.

De igual modo Jenckes (2002) expde que a infancia, sendo
concebida como uma estrutura social, refere-se a um nivel social
definido por limites integrados a esta estrutura. Este contexto
possibilita que as criancas se manifestem, para além da reproducéo
social. Assim, suas ac¢fes sao contextualmente produzidas, ao invés
de estruturalmente predeterminadas. Portanto, as criancas
apresentam um estilo cultural, que é aprendido, instituido, produzido
e reproduzido. Por este angulo, compreendem-se as acfes sociais
dos grupos infantis como culturas. Assim, podemos descrever que as
culturas da infancia sdo formas de agéo social proprias deste grupo,
ou seja, maneiras especificas de ser das criancas. (FILHO, 2005, p.
45).

As criancas brincam e esse parece ser o seu legado cultural. A
brincadeira € um lugar de construcédo de culturas fundada nas interacées entre elas,
as quais sdo grandes criadoras de cultura, porque, com seus movimentos
diversificados, a grande capacidade de criacdo que possuem e as mdltiplas
experiéncias sociais a que se lancam, reproduzem e criam significados préprios que

as insere ndo s6 como produtoras, mas também como criadoras de cultura.

[...] o brincar € um dos pilares da constituicdo de culturas da infancia,
compreendidas como significacbes e formas de acédo social
especificas que estruturam as relacdes das criancas entre si, bem
como 0s modos pelos quais interpretam, representam e agem sobre
o0 mundo. Essas duas perspectivas configuram o brincar ao mesmo
tempo como produto e pratica cultural, ou seja, como patriménio
cultural de modo inter e intrageracional, e como forma de a¢édo que
cria e transforma significados sobre o mundo. (BORBA, 2006, p.39).

Dessa maneira, as criancas vao construindo um repertério de
brincadeiras, cujas praticas sdo partilhadas e comp&em a cultura ladica infantil, ou
seja, 0 conjunto de experiéncias que permite a elas dividirem suas experiéncias com
seus pares, isto €, brincar.

E o desejo puro e simples de brincar que leva as criancas a buscar
umas pelas outras para compartilhar dos momentos de fantasia e magia que sé a
elas pertence. Sabemos, no entanto, que o simples prazer da brincadeira traz

consigo outras relacdes, pois quando brincam, elas aprendem a se relacionar
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socialmente e a incorporar elementos de outras culturas, jA que todas vém de
familias distintas, com habitos e construcdes diferentes.

Ao brincar, as criangas internalizam os conhecimentos de sua
cultura, tomam contato com as relagées que estabelecem com seus pares e, acima
de tudo, consigo mesmas, sendo as brincadeiras oportunidades Unicas de se
estabelecerem aprendizados sociais a medida que essas relacdes ndo acontecem
mais no individual, mas também no coletivo. Viver as experiéncias no espaco
coletivo é essencial, pois aprendemos a brincar, desde cedo, nas relacdes que
estabelecemos com os outros e com a cultura. Essas relacfes se articulam entre o
gue ja esta posto pela sociedade, pelos elementos novos inseridos e pelas vivéncias
de cada um.

A cultura japonesa nos apresenta uma enormidade de elementos
para articular essa ideia, isso porque nos oferece complexos processos de
articulacao entre o ja dado e o novo, entre a experiéncia, a memdria, a imaginacao e
a fantasia, visto que muitas das tradi¢cdes de seu povo tém suas raizes nas fabulas e
suas representacdes. Em nossa pesquisa, encontramos uma diversidade de jogos e
brincadeiras e em cada um deles existe um significado ou aprendizagem que vai
para além do exercicio da ludicidade. Algumas das brincadeiras e dos jogos
apresentam caracteristicas comuns a nossa cultura e outros sao Unicos no contetdo
e forma.

7

O processo de formagdo das culturas da infancia € constituido
individual e coletivamente, por elementos aceitos da cultura dos
adultos e por elementos elaborados pelas proprias criancas. Elas
constroem e vivem a histdria de sua familia, da sua comunidade, da
humanidade. (FILHO, 2005, p.45).

Quando pensamos ha vinda dos japoneses ao Brasil e na bagagem
lidica cultural que trouxeram, surgem alguns guestionamentos. Sera que nessas
familias era costume brincar com suas criangas ou, por estarem envolvidos com a
empreitada de desbravar a cidade, afastaram-se desse contato? O fato de
providenciarem logo ao chegar a construcdo de uma escola demonstra a
preocupacao na formacédo das criancas, o desejo de reproducdo de cultura e /ou de

preservagao?
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3.3 A EDUCACAO INFANTIL NO JAPAO

A producéo cultural é a expressao do dialogo entre 0 homem e o
mundo do qual faz parte.
Brougére

Trazemos, na nossa bagagem cultural, a ideia de que o Japao é um
pais que se preocupa com a formacdo das suas criancas e os educadores
envolvidos nesse processo. O fato de a educacao ser uma prioridade no Japao e por
se tratar também de uma sociedade coletivista e competitiva, isso ndo € novidade.
Contudo, buscamos entender um pouco mais como isso acontece efetivamente.
Entendemos que o tema € vasto e ndo achamos possivel tragcar um perfil da
Educacado Infantil do Japdo na contemporaneidade, mas é viavel buscar outros

elementos para nossa reflexao.

Cooperacao, respeito pelo grupo, cordialidade sdo valores inerentes
aos japoneses e fazem parte de sua cultura. A consciéncia de grupo
€ um traco cultural antigo proveniente do periodo Tokugawa- 1615-
1867 que integra as fontes contemporéneas da cultura japonesa. A
competicdo no plano individual surge, no periodo Meiji (1867),
quando foi abolido o sistema de clas hereditarios dos samurais e
estabeleceu-se o capitalismo. (KISHIMOTO, 1997, p.70).

No artigo escrito por Tizuko M. Kishimoto, “O brinquedo e
brincadeira na educacéo infantil japonesa: proposta curricular dos anos 90”7, a autora
investigou a presenca do brincar enquanto politica publica de educacéo infantil, sua
manifestacdo na pratica pedagogica e as razdes aventadas por profissionais e
pesquisadores.

Segundo Kishimoto (1997), o brincar sempre esteve presente na
Educacao Infantil japonesa desde a instalagdo do primeiro jardim-de-infancia publico
em Toquio (1876). A partir dos anos 70, com a penetracdo de ideias ecoldgicas,
percebeu-se a profunda influéncia do ambiente na forma de pensar das pessoas.

Kishimoto nos apresenta que as discussdes envolvendo o petréleo e
a escassez dos produtos naturais, bem com o modo de vida dos hippies, buscando
um retorno aos tempos passados, fazem o movimento ecolégico crescer e

despertam a consciéncia de que o ambiente, a mentalidade e os objetos séao
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fundamentais na educacdo do homem. Especialmente no caso das criancas que
ainda ndo dominam a linguagem, as influéncias do mundo material, natural e
humano séo decisivas. A partir de entdo, os guias curriculares preconizam a
educacao pela brincadeira em seu ambiente.

O novo plano curricular do jardim, implementado em 1990,
estabeleceu uma educacdo pelo ambiente priorizando atividades segundo as
caracteristicas de desenvolvimento da crianga e tendo o brincar como um de seus
eixos. Embora brinquedos e brincadeiras ja fizessem parte da préatica na educacao

infantil japonesa, é a primeira vez que aparecem como eixo desse nivel de ensino.

O curriculo esta centrado principalmente nos fatos habituais da vida
da crianga, na vida em grupo e nas brincadeiras. A funcéo do jardim
€ a socializacdo e a cooperacdo com o grupo [..] ndo existe
preocupacdo com ensino académico e com habilidades relativas a
lingua escrita, a leitura e as operagfes matematicas. O jardim de
infancia, destinado as criancas de 3 a 5 anos, ao garantir a
expressdo da cultura infantil, é um oasis dentro do sistema
educacional japonés, que privilegia a disciplina. (KISHIMOTO, 2004,
p.46).

Para Kishimoto, entretanto, embora o projeto da brincadeira livre
ofereca ampla possibilidade para a expressdo individual, a sociedade coletivista e
competitiva coloca-se como obstaculo a realizacdo desse projeto pedagodgico. A
pouca participacdo do poder publico na oferta de Educacdo Infantil leva a grande
maioria (80%) das criancas a frequentar instituicbes particulares, académicas, que
ndo adotam a proposta pedagdgica oficial, do brincar como forma de desenvolver a
individualidade, a cooperagao, a criatividade e a expressdo de interesses e
necessidades.

Sabemos que uma analise mais detalhada do assunto seria
necessaria para entender o processo atual da Educacao Infantil no Japdo. Todavia,
podemos, a partir do exposto, tracar algumas hipoteses sobre a importancia da
educacao para o povo japonés, procurando levantar alguns questionamentos sobre

0 gque trouxeram na sua “bagagem”.
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3.4 A VINDA DOS JAPONESES A LONDRINA: TRACANDO ALGUNS ASPECTOS HISTORICOS

Segundo relatos recolhidos por Igarashi (2005), no més de
dezembro de 1929, chega a primeira caravana de compradores de terras, composta
de oito japoneses acompanhados pelo Sr. Hikoma Udihara, Unico agente japonés da

CTNP (Companhia de Terras Norte do Parand).

Figura 6 — Hikoma Udihara.
Fonte: Acervo do Museu Histérico de Londrina.

Em um dia de dezembro de 1929, no patio do Hotel Shiraiwa, em
Cambara, 11 pessoas embarcam num pequeno Ford-de-bigode com destino ao
Patrimbénio Trés Bocas, onde as terras ja estavam a venda. Entre os viajantes,
estava o funcionario da CTNP George Smith, chefe da comitiva, e onze japoneses,
entre eles: Hikoma Udihara, Massaharu Ohara, Toshio Tan, Kagueki Inomoto, o
agrimensor Kinsaku Saito, o jornalista Shinshi Furuhata e o corretor de terras no

Japao Haruyoshi Oda.
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Figura 7 — Caravana de compradores japoneses. Dezembro de 1929.
Fonte: Acervo do Museu Histérico de Londrina.

A CTNP comecou a vender lotes em 1930, mas ja existia a Fazenda
Quati, que correspondia ao atual Jardim Shangri-la e adjacéncias. J& em 1929, o
empreiteiro Bertholdo Durdes comandava 80 trabalhadores na formag&o de 60 mil
cafeeiros na mesma fazenda, a qual seria vendida a CTNP na década seguinte.

O primeiro japonés a se estabelecer foi Chojuro Arque, que assinou
contrato de trabalho por trés anos com a Fazenda Quati, em 8 de outubro de 1931.
Ele, ao mesmo tempo, comprou um lote nas proximidades e derrubou a mata. No dia
14 de outubro, chegaram as familias de Yoshimi Kazahaya, Kootaro Hayassaka e
Kunijiro Hara com suas mudancas. No dia seguinte, escolheram lotes na Gleba
Cambé.

No final da tarde de 14 de outubro, o caminh&o de mudangas e a
jardineira com todos os membros das trés familias estacionaram em frente ao
barracdo em que se abrigavam os pioneiros no Patrimoénio Trés Bocas. Ficaram ali
até desmatar as terras, levantar os ranchos e plantar as primeiras lavouras.

Usando folhas de palmiteiros e troncos de &rvores nobres,

levantaram, em poucos dias, as trés primeiras cabanas para o desmatamento.
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Alguns somente dispuseram da ajuda familiar; outros empregaram diaristas
brasileiros atraidos a regido pela CTNP. Nos primeiros meses, alimentavam-se
basicamente do pouco arroz que trouxeram e de grande quantidade de palmito. Em
raras ocasioes comiam carne de veado ou de porco-do-mato que podiam cagar.

A familia de Kunijiro Hara desmatou trés alqueires e plantou arroz; a
de Kazahaya semeou uma grande area de milho e os Hayassaka plantaram feijao. A
primeira safra despertou a atencdo de todos para a qualidade das terras. Hara
colheu 50 sacos de arroz por alqueire, no valor de 15 mil réis o saco. Outros
conseguiram, em média, 800 balaios de milho em seis alqueires e o rendimento do
feijdo revelou-se espetacular.

A Companhia de Terras Norte do Parana comecou a alardear o
enorme potencial do solo; as propriedades pioneiras tornaram-se modelo, recebendo
quase diariamente a visita de novos compradores. Um ano apdés a chegada dos
japoneses, 400 familias j4 estavam assentadas e multiplicaram-se para 700 nos seis
meses seguintes.

Pela primeira vez, a comida vinha com fartura e qualidade para os
japoneses. Kunijiro Hara ndo tinha como escoar a producao e logo passou a vender
pessoalmente o seu arroz entre 0s imigrantes que chegavam. Aproveitando a queda
de agua na propriedade, ele instalou um moinho para beneficiar arroz. Em menos de
um ano, possuia cinco pilées beneficiando a producédo de toda a vizinhanca.

Em 27 de agosto de 1933, os primeiros compradores na Gleba
Cambé ja haviam efetuado todos os pagamentos estipulados em contrato,
ampliando suas &reas agricolas e comprando terrenos no perimetro urbano. Nessa
gleba, formada por japoneses, prosperava uma em especial, a Coldnia Ikku, todos

com o objetivo comum de plantar e colher.
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Figura 8 — Mapa de Londrina com o centro urbano e glebas coloniais de
imigrantes japoneses.
Fonte: Losnak (2003)

A presenca japonesa também na zona urbana teve notavel
crescimento até os anos 70, em especial na atual Rua Sergipe, caracterizando-a
fortemente com tragcos culturais japoneses. Quitandas, bares, restaurantes,
alfaiatarias, saldes de cabeleireiros e barbeiros, secos e molhados, livraria, lojas que
vendiam bicicletas, eletrodomésticos e até bancos emprestavam a rua uma aura
particular. Seus letreiros eram escritos em japonés, como na Rua Galvao Bueno,
situada no bairro da Liberdade em Sa&o Paulo. Esses estabelecimentos com

identidade oriental tinham tracos compostos pelos produtos oferecidos, tais como
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objetos de decoracdo e de alimentacdo. Seus proprietarios, todos de origem
japonesa, também davam a rua uma identidade peculiar.

Pouco a pouco, esses imigrantes se organizaram em nucleos de
cooperacao que tinham por finalidade proteger os associados, racionalizar a lida
com a mata e semear as primeiras safras. Neles eram organizados mutirdes e a
educacgéo dos filhos. Para as escolas eram designados professores, os imigrantes
com maior conhecimento da cultura de origem. Pela intermediacdo, buscavam a
melhor comercializacdo das safras e a compra de implementos agricolas. Em cada
nucleo, a coordenacédo também organizava exibicdes artisticas, praticas religiosas e
encontros festivos, originando as associagfes culturais, as quais prestavam apoio
aos que estavam chegando.

Mesmo empenhados na derrubada da mata, ndo esqueceram a sua
tradicional formac&o cultural, preocupando-se em assegurar a continuidade na
formacao educacional de seus filhos. A primeira obra comunitéria foi a construcéo da
escola e o professor foi escolhido entre os membros que possuissem melhores

conhecimentos e aptiddes para o ensino.

Figura 9 — Escola japonesa, década de 1930.
Fonte: Acervo do Museu Histérico de Londrina.
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Figura 10 — Escola japonesa, década de 1930.
Fonte: Acervo do Museu Histérico de Londrina.

Figura 11 — Escola japonesa, década de 1930.
Fonte: Acervo do Museu Histérico de Londrina.
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Figura 12 — Escola japonesa, década de 1930.
Fonte: Acervo do Museu Histérico de Londrina.

A primeira escola japonesa de Londrina foi fundada antes mesmo de
a cidade ser elevada a categoria de Municipio. Exatamente no dia 18 de junho de
1933, data em que se comemoravam 0s 25 anos da imigracao japonesa no Brasil,
nasceu a primeira escola. Tudo aconteceu na residéncia de Hikoma Udihara, o lider
da primeira caravana de compradores de terra, o qual doou um terreno para que a
mesma fosse construida. No més seguinte, numa area construida de 56 metros
guadrados situada na Rua S&o Jerénimo n°. 50, ela comecgou a funcionar com 24
alunos, sob a direcao da professora Toshiko Zakoji. Dois anos depois, 0 numero de
alunos subia para 60 e a escola ja ndo comportava essa demanda.

Quando isso ocorreu, a Associacdo de Moradores, constituida na
residéncia do Sr. Udihara, resolveu comprar um terreno maior e construir a nova
escola, que ficava na Rua Ceara (atual Rua Prefeito Hugo Cabral) esquina com a
Rua Pio Xll, em frente ao Grupo Escolar Hugo Simas. Ali, a partir de 1.° de abril de
1935, comecgou a funcionar uma escola maior, tendo como professor o Sr. Hanada,

vindo especialmente do Japéo para assumir essa funcdo. Foi Hanada que organizou
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a biblioteca, comp6s o hino da escola e melhorou as instalacdes e a qualidade do
ensino, valendo-se de novo material didatico e equipamentos.

Como nao havia aulas no periodo noturno, praticantes de kendd
(luta com espadas) aproveitavam o horério para treinar no espaco em alguns dias da
semana. Episodio pitoresco aconteceu quando moradores vizinhos a escola
denunciaram a Delegacia de Policia que os japoneses estavam brigando, com gritos
e pancadas na cabeca usando pedagos de bambu. O barulho perturbava a
vizinhanca. A policia compareceu e conduziu todos a delegacia; entretanto, apds os
esclarecimentos, liberou-os. A sede serviu, também, para a pratica de judb e de
dancas.

O pétio era aproveitado para a realizagdo dos undokais (gincanas) e
treinos de atletismo e beisebol sob a orientagdo do professor Ozawa, que vinha de
Assai para formar a equipe infantil (shénen).

Encontramos também os registros de outra escola localizada na
Colbnia Ikku. O estabelecimento de ensino foi construido a partir de uma clareira
aberta na mata, em regime de mutirdo, por 11 familias que moravam na coldnia.
Essa escola funcionou até 1970, quando passou a abrigar a sede da Beneficéncia
Japonesa de Londrina, localizada na Rua Sergipe.

Com a eclosédo da Segunda Guerra Mundial, os imigrantes passaram
a sofrer restricdes. O Brasil ainda ndo havia decidido de que lado estava, se dos
aliados (Inglaterra, Franca, Unido Soviética, depois Estados Unidos e outros paises)
ou do eixo (Alemanha, Itdlia e Japéo principalmente). Alemaes, italianos e
japoneses tiveram suas escolas fechadas, jornais e radios foram proibidos de
circular e irradiar noticias. Até mesmo falar o nihongo (lingua japonesa)
publicamente ndo era mais permitido. As armas de fogo deviam ser entregues a
policia e livros em japonés eram queimados ou escondidos. Nessa época, aconteceu
a fundacdo do Kooseikai, uma associacdo beneficente para pessoas e familias
japonesas que viviam os impasses da guerra.

Em 1942, quando o Brasil se ajustou ao lado dos aliados, o clima
piorou. O Japdo passou a ser considerado um temido inimigo. Nas colénias
japonesas, a apreensao crescia e ninguém mais podia transitar livremente ou viajar
sem um salvo-conduto. Seguiram-se o confisco de bens, a liquidacdo de empresas e
a remocao dos que se encontravam nas zonas portuarias, limites de seguranca

nacional.
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Em 1938, aumentaram as restricdes ao funcionamento da escola.
Nesse ano, o governo brasileiro sancionou a lei estabelecendo que 2/3 dos
funcionarios de empresas ou industrias deviam ser brasileiros e proibiu 0 ensino de
idioma estrangeiro a menores de 14 anos. Em agosto, foi sancionada a nova lei da
imigracdo, com grandes restricdes as atividades culturais dos japoneses. No dia 25
de dezembro, as escolas de lingua estrangeira, em especial as japonesas, alemas e
italianas, foram obrigadas a fechar as portas.

Quando o fim da Segunda Guerra Mundial foi anunciado, a situagao
nao ficou muito diferente; pelo contrario, o clima ficou confuso e a situacdo dos
imigrantes do Eixo tornou-se delicada. Eram ainda tratados com indiferenca e
hostilidade. A rendi¢éo do Japdo ap0s o trdgico bombardeio a Hiroshima e Nagasaki
cobriu de luto as col6nias.

Os japoneses continuaram atormentados, agora pela Shindo
Renmei, “Liga do Caminho dos Suditos”, fundada em Sao Paulo por fanaticos que
espalhavam a noticia entre os japoneses que o Japao nao havia perdido a guerra e
que para eles somente restava a op¢ao de voltar a terra natal, pois varios territérios
tinham sido conquistados. Muitos acreditaram nessa ilusdo, vendendo suas
propriedades e comprando de pessoas de ma fé, hipotéticas possessdes no
Pacifico.

Paralelamente, aconteceram o0s relangamentos dos jornais em
idioma japonés. O Sao Paulo Shimbun, lancado em 12 de outubro de 1946, foi o
primeiro deles. Jovens deixaram a agricultura para estudar e se dedicar ao comércio
nas grandes cidades.

Em 1952, foi assinado o Tratado de Paz entre o Brasil e o Japéo.
Nova leva de imigrantes chegou ao Brasil para trabalhar nas fazendas administradas

pelos japoneses.

3.4.1 Londrina: um Breve Resgate Historico

A colonizacdo do norte do Parand iniciou-se efetivamente com a
formacdo em Londres da Brazil Plantations Syndicate por Lord Lovat, que mandou

vir do Sudao Mr. Arthur H. Miller Thomas. Este prestou servicos a companhia recém-
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fundada. Compraram-se inicialmente, do governador do Parana, Caetano Munhoz
da Rocha, 350 mil alqueires de terras.

Em 24 de setembro de 1925, fundou-se a Companhia de Terras do
Norte do Parana, subsidiaria da Brazil Plantations, sendo nomeado Dr. Anténio de
Moraes como presidente e como gerente administrativo o Sr. Arthur Thomas. A
Companhia de Terras, de 1925 a 1927, adquiriu mais de 515 mil alqueires de terras
paulistas e do norte do Parana.

Em 1928, com a quebra da safra da cultura de algoddo em S&o
Paulo, os investidores ingleses resolveram dedicar-se integralmente aos planos e a
realizacdo da fundacdo do Norte do Parand na margem esquerda do rio
Paranapanema, entre os rios Tibagi e Ivai. Com a concretizacdo da compra de
acbes da Companhia Ferroviaria Sao Paulo/Parana em 30 de junho de 1928, a
CTNP da o sinal de partida para o inicio da colonizacao.

No dia 20 de agosto de 1929, partiu de Ourinhos um grupo de
homens com destino a regido do Norte do Parani. Os que se dirigiram a futura
Londrina passaram a noite em Jatai num rancho construido por lan Fraser,
funcionario da Companhia Maxwell, outra empresa de ingleses, que se estabelecera
ali. Bem cedo, atravessaram o majestoso Tibagi, onde n&do havia ponte nem balsa.

Os animais iam a nado, um por um, conforme relato de George Craig Smith (1936):

Enquanto um de nds ia remando numa canoa de tronco de arvore,
outro segurava o burro pelo cabresto e guiava-o até a outra margem.
Com vérias travessias perigosas foram transpostos os animais, 0s
mantimentos e todo o pessoal para a margem esquerda. Adiante,
viagem em marcha lenta, por um picadao escuro, barrento, cheio de
tocos e buracos. Assustados, os burros derrubaram as cargas.

Em 21 de agosto de 1929, nas barrancas do rio Tibagi, encontraram
a caravana composta pelo engenheiro Willian Reid, encarregado da abertura de
terras, por Mr. Thomas e George Craig Smith com a turma chefiada pelo Dr. Carlos
Rottmann, provenientes do rio Trés Bocas. Apds haver concluido o levantamento da
divisa sul daquela area inicial (floresta de mata fechada), abriram um escritério da
CTNP, iniciando o processo de colonizacdo e surgimento da futura cidade de
Londrina. Esse local ficou conhecido como Patriménio Trés Bocas.

Segundo as memoarias de Craig Smith, a viagem terminou a tarde no

lugar em que Alexandre Razgulaeff, “orgulhosamente, fincou o primeiro marco de
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madeira e disse: Chegamos. Aqui comecam as terras da Companhia de Terras
Norte do Parana”. Eles tiraram as cargas dos animais e os amarraram, para que nao
fugissem. Imediatamente, Alberto Loureiro, a frente de seus camaradas, munidos de
foices e machados, abriram uma pequena clareira e construiram os primeiros dois

ranchos.

Havia muito palmito em abundancia e [...] os aproveitamos para
matar a fome que era muita, recordou. Os troncos rachados
longitudinalmente, serviram para construir os ranchos e para fazer as
camas. As folhas foram utilizadas para cobrir os ranchos, as camas e
para alimentar os animais. A mata nos dava tudo e acredito que
usufruiamos a primeira dadiva generosa daquelas terras férteis. A
primeira noite foi um suplicio devido aos mosquitos, tanto assim que
fomos obrigados a fazer uma fogueira dentro de cada rancho para
afastar os insetos com a fumaga.

Figura 13 — Primeira derrubada, agosto de 1929.
Foto de: G. C. Smith.
Fonte: Acervo do Museu Histérico de Londrina.

Abriram uma clareira de 10 alqueires; carpinteiros portugueses
serraram a madeira para a construcdo do primeiro hotel e do armazém da
Companhia de Terras. Agrimensores comegaram a demarcar os lotes rurais e

Alexandre Razgulaeff a projetar a cidade a 1,5 quildmetros a oeste da clareira.
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A caravana de 11 pessoas enfrentou mais de 200 km de estradas
ladeadas por densa e indescritivel floresta. Os pioneiros ficavam encantados e ao
mesmo tempo espantados com a grandeza das arvores, principalmente a figueira-
branca, a peroba-rosa, o pau d’alho, ipés, cedro e palmito.

Em 28 de marco de 1930, Massaharu Ohara adquiriu o lote 1 e
Massahiko Tomita, o lote 2. Toshio Tan, um dia antes, tinha adquirido o lote 3;
Mitsugui Ohara, o lote 5. No dia 1.° de abiril, Juichi Yamate adquiriu o lote 6. No total,
foram 80 alqueires de terra localizadas na Gleba Cambé (hoje Jardim Santos
Dumont). Essa foi uma regido reservada aos compradores japoneses. Segundo
dados fornecidos pelo Museu Histérico de Londrina, a CTNP registrou 31
proprietarios de nacionalidades diferentes. A tabela abaixo demonstra as

nacionalidades e o niumero de imigrantes.

Tabela 1 — Nacionalidade dos imigrantes de Londrina da década de 30.

NACIONALIDADE N2 HABITANTES
Brasileiros 1.823
Italianos 611
Japoneses 533
Alemaes 510
Espanhdis 303
Portugueses 218
Poloneses 193
Ucranianos 172
Hangaros 138
Tchecoslovacos 51
Russos 44
Suicos 34
Austriacos 29
Lituanos 21
lugoslavos 15
Romenos 12
Ingleses 7
Argentinos 5
Sirios 5
Dinamarqueses 3
Australianos 2
Belgas 2
Bulgaros 2
Franceses 2
Letos 2
Lichteinsteinianos 2
Norte-americanos 2
Suecos 2
Estoniano 1
Indiano 1
Noruegués 1

Fonte: Museu Histérico de Londrina (grifo nosso).
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Figura 14 — Primeiras Construcgdes.
Fonte: Acervo do Museu Histérico de Londrina.

Jodo Sampaio, presidente da CNTP desde 1928, estabeleceu
ligacdo entre a capital britAnica e a cidade em formacéo, perpetuando Londres no
nome de Londrina.

As primeiras construcbes eram toscos ranchos de palmito ou
madeiras serradas a mao. O primeiro hotel, chamado Hotel Campestre, sob direcéo
de Alberto Fleuringer, teve como seus primeiros hospedes George Craig Smith e
André Bolch Kareff, engenheiro responsavel pelos primeiros tracados e construcdes
da cidade de Londrina. As Unicas casas de alvenaria eram de propriedade de Mr.
Arthur Thomas e do Sr. David Dequech, construidas pelo Sr. Alberto Koch. A Rua
Heimtal (atual Duque de Caxias), a Estrada do Sertdo (atual Avenida Parana) e a
atual Catedral foram as primeiras areas ocupadas.

O municipio de Londrina foi criado no dia 3 de dezembro de 1934.
Sua criagao proporcionou melhoramentos na estrutura da cidade, permitindo a vinda
de outros imigrantes que eram atraidos pelas novas terras do norte do Parana.

Conforme dados do Album do Municipio de Londrina (1938), editado por Adriano
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Marino Gomes, a area municipal abrangia 923.117 alqueires, portanto, além dos 515
mil da Companhia de Terras Norte do Parana.

Ainda na década de 30 surgiram as primeiras escolas, o aeroporto, a
usina hidrelétrica, as estacfes ferroviarias e rodoviarias e bancos; a estrutura inicial

estava pronta para receber as familias que estavam por vir.

Figura 15 — Londrina, década de 30.
Fonte: Acervo do Museu Histérico de Londrina.

Fonte: Acervo do Museu Histérico de Londrina.
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Figura 17 — Londrina em 1934.
Fonte: Acervo do Museu Histérico de Londrina.

Em 1932, o general Arthur Asquith, vice-presidente da Paran&
Plantations, veio da Inglaterra especialmente para a inauguracdo do trecho da
ferrovia até Jatai. Dessa cidade, acompanhado por Jodo Sampaio e Arthur Tomas,
deslocou-se até a “paragem ja escolhida” para a primeira cidade do Norte Novo
paranaense que estava nascendo como o nome de Patrimdnio Trés Bocas. Esse
segundo registro menos conhecido seria chamado também de Patriménio Cafezal.

De volta a Ourinhos, durante jantar na residéncia do engenheiro T.
H. Hamilton, diretor da Estrada de Ferro Sdo — Parana, Asquith comentou o
crescimento do patriménio, o qual era a base para o inicio da colonizacdo. Ele
pensava na necessidade de dar um nome a futura cidade. Por unanimidade,

aprovaram “Londrina”, sugestédo de Jodo Sampaio, significando “filha de Londres”.
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Figura 18 — Vista da 1a Estacdo Rodoviéria de Londrina. Década de 1930.
Fonte: Acervo do Museu Histérico de Londrina.
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Figura 19 - Antiga Igreja Matriz.
Fonte: Acervo do Museu Histérico de Londrina.

Figura 20 — Imagem da inauguragé@o do novo aeroporto de Londrina, construido no
local onde se localizava o sitio de Haruo, 8 de abril de 1956.
Fonte: Losnak (2003)
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3.4.2 A Trajetéria Rumo ao Novo Mundo

Até a 1.2 Guerra Mundial, o Japdo experimentou uma fase de
prosperidade que terminou na década de 1920. De 1874 a 1918, o Japao tornou-se
0 primeiro pais ndo-ocidental competidor na era industrial, na condicdo de grande
importador de matérias primas e exportador de produtos industrializados, penetrando
principalmente nos mercados norte-americano e chinés.

O crescimento demografico foi muito expressivo: de 35 milhdes de
habitantes, em 1873, para 55 milhdes em 1918. Entretanto, as reformas impuseram
sacrificios enormes a estratos da populacdo. Aderir a revolucdo industrial e adotar a
economia capitalista implicou o aumento de tributos e inflacdo; a politica
deflacionaria fez crescer a miséria na zona rural. Apesar da assisténcia
governamental a industria e ao comércio, as exportacdes ficavam aquém do volume
necessario e as ofertas de empregos diminuiram. Alterou-se a economia, a qual
deixou de ser apenas agraria e passou a ser, predominantemente, manufatureira e
industrial.

A vida no campo, com a agricultura em crise, jA ndo trazia fartura.
Oprimidos pelos altos impostos e apGs vender ou arrendar as terras, 0s camponeses
chegavam as cidades. A grande maioria ndo encontrou empregos e a vida por la se
tornou dificil, incerta e insegura. Isso despertou fortes razbes para buscar novos
espacos.

Para muitos japoneses, ver o sol nascer nas terras do Novo Mundo
era a Unica saida para viver dias melhores. O objetivo era ganhar dinheiro
rapidamente e retornar ao Japéo, onde poderiam dar melhores condi¢cdes de vida a

si mesmos e a seus parentes. lam para “fazer a América”.

O Brasil era tido como o pais onde se plantava o kane no naruki (“pé
de dinheiro”): o café. Dizia-se que toda a riqueza da terra estava num
arbusto carregado de cachos formados por frutinhas vermelhas,
plantado aos milhares pelas fazendas. Dele se colhiam pencas de
dinheiro. O mundo todo estava entornando xicaras e xicaras de café,
uma bebida de cor negra, sorvida aos tragos, bem quente. Era o ouro
brasileiro. (LOSNAK, 2003, p.20).
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No Brasil da época, era predominante o trabalho de escravos
africanos trazidos desde 1538. Contudo, desde 1827 crescera 0 movimento contrario
a escravatura e, paralelamente, os altos investimentos realizados exigiam cada vez
um maior nimero de pessoas nas lavouras de café. Face ao promissor mercado
internacional do café, os senhores de escravos comecgaram a procurar alternativas
para suprir a demanda das lavouras, as quais exigiam muitos trabalhadores para
serem cultivadas, cuidadas e colhidas.

Geralmente, os imigrantes recebiam talhdo de 1.000 a 3.000
cafeeiros, proporcional a capacidade de cada familia quanto a cultivar, colher e
beneficiar. As familias pagavam aluguel por moradia e pastagem indispensavel a
cavalos, vacas e outros animais de serventia. A area destinada as culturas de
subsisténcia era gratuita, mas a metade da renda caberia ao fazendeiro se a
producao fosse vendida. Assim, o inicio da emigracao japonesa para o Brasil deu-se
nessa fase de colonato nitidamente pré-capitalista entre o trabalho escravo e o

salarial.

Figura 21 — Haruo Ohara e lavradores na capina dos primeiros pés de café da Gleba
Cambé - década de 1930.
Fonte: Acervo Familia Haruo Ohara.
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Para esses imigrantes, havia muitas barreiras: o idioma, o0s
costumes e 0 estranhamento que causavam aos europeus com guem dividiam o
cuidado das colheitas. Existia um preconceito grande com relacdo aos asiaticos, que
eram tidos como trabalhadores “ndo ideais”, pois eram considerados sisudos, de
pouca conversa. Com o passar do tempo, foram se firmando como sérios,
responsaveis e cuidadosos, mas mesmo assim ainda esbarravam nas diferencas
culturais.

Figura 22 — Imigrantes japoneses.
Fonte: Acervo do Museu Histérico de Londrina.

Alimentagdo e moradia deficientes, trabalho continuo desde as
qguatro horas da manha até ao anoitecer sob vigilancia de fiscais, mercado
internacional do café em baixa (a renda dos colonos também dependia da
participagdo nos lucros) e dificuldade para se comunicar em portugués eram 0S
motivos basicos que espantavam os imigrantes da area rural. Abandonavam as
fazendas e seguiam para as cidades de S&o Paulo e Rio de Janeiro principalmente.

Foi por volta de 1913 que os primeiros japoneses chegaram ao Parana.
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NARRATIVA DOS BRINQUEDOS, JOGOS E REPRESENTACOES LUDICAS DA
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Figura 23 — P4gina de um diario de Haruo, com anotagfes do ano de 1931.

Fonte: Losnak (2003)
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4.1 A DELICADEZA DE UMA DAMA

O primeiro contato com a professora Estela aconteceu por telefone e
desde o inicio ela se mostrou solicita em colaborar, marcando para o dia seguinte do
nosso contato um encontro na Alianca Cultural Brasil/Japéao.

Fomos recebidas com um simpatico sorriso e convidadas a entrar na
sua sala. Enquanto estavamos nos acomodando, uma jovem se aproximou dela e
elas conversaram em japonés por algum tempo. Ela se despediu e pediu desculpas.
Discreta, comentou que 0sS jovens a procuram muito para trocarem ideias sobre
varios assuntos.

Essa senhora simpatica, elegante e de gestos muitos delicados nos
convidou para conhecer as instalacdes e visitar o espaco onde fica a biblioteca. Ela
nos mostrou com orgulho os milhares de exemplares de livros, muitos deles
enviados do Japdo. Comentamos a nossa surpresa em relacdo ao numero de

brasileiros interessados em pesquisar sobre a cultura japonesa. Ela disse:

S&0 muitos os que se interessam pela cultura japonesa e atualmente
jovens japoneses com a divulgacdo e proliferacdo dos mangas,
taiko, judbé e do kendd, os nikkeis trouxeram com eles, jovens de
outras etnias querendo conhecer mais sobre o Jap&o. E bom para
divulgar a cultura, mas por outro lado, esta ndo é garantia de
preservacdo das raizes da cultura e sim daquela area especifica,
mas € um comeco.

Figura 24 — llustracdo de Astro Boy. Manga de Osamu Tezuka.
Fonte: Revista Made in Japan . - no 100/Ano 9.
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Prosseguimos com nossa visita e a professora Estela nos contou
sobre o Centenario da Imigracdo Japonesa no Brasil, que vai acontecer em 2008,
sobre seus preparativos, o Museu Historico da Imigracdo Japonesa e sobre as
dificuldades que enfrentou para concretizar a sua fundacao.

Enquanto conversavamos, avistamos pela janela um grupo de
aproximadamente 10 criancas entre 6 a 8 anos que estavam na Alianca Cultural
Brasil - Japdo para aprender o idioma japonés e também um pouco de origami.
Essas criangas organizaram-se em torno da hora do lanche, sentados em roda,
como num piquenique, e conversavam animadamente. Esse momento foi oportuno

para perguntamos se as brincadeiras oriundas do Japao sdo transmitidas na escola.

Sempre que possivel procuramos trazer as novas geracoes,
aspectos gerais da cultura de nossos ancestrais; ensina-se a lingua
japonesa para descendentes e muitos ndo descendentes, como
também brincadeiras. Ha algumas destas que sdo muito parecidas
com as do Brasil.

Como nosso interesse foi crescendo, pedimos a ela para que falasse

sobre tais brincadeiras. A professora nos respondeu da seguinte maneira:

Por exemplo, aqui comemoramos Dia das Criancas e no Japao o
kodomo-no-hi (dia dos meninos) e o hina-matsuri (dia das
meninas).

Ela nos esclareceu a respeito de como se configuram essas
festividades. Para as meninas, bonecas. Para 0s meninos, pipas em formato de
carpas. No Japao, tradicionalmente, meninos e meninas tém datas comemorativas
diferentes. Em 3 de marco, as familias que tém filhas arrumam sua colegdo de
bonecas vestidas com quimonos num altar: no alto, o imperador e a imperatriz.
Embaixo, sdo organizados os suditos. E o Hina-Matsuri, ou festival de bonecas, dia
em que sao feitas oracdes pedindo salde para as garotas.

Em 5 de maio é a vez dos garotos, embora atualmente a tendéncia
seja homenagear as criangcas em geral nessa data. Sdo pendurados em postes
pipas com o formato de carpas (koinobori), peixe que simboliza o0 sucesso,
desejando forca para os pequenos. Podemos afirmar que a cultura japonesa é
transmitida e elementos de sua tradicdo preservados por meio dessas

comemoracoes feitas na escola.
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Figura 25 — Kodomo - no - hi (Dia dos Meninos).
Fonte: Revista Made in Japan - no 100/Ano 9.

Figura 26 — Dia das Meninas. E um dia de ora¢6es pedindo salde para as garotas
Fonte: Revista Made in Japan - no 100/Ano 9.
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Outras brincadeiras foram citadas pela professora Estela, revelando
semelhancas com as brincadeiras de nossa cultura, mas nomeadas em lingua

japonesa e algumas com caracteristicas proprias:

Tem também ayatori (cama de gato)... djan-ken-pé/ai-ko-desho,
otedama (parecido com as cinco marias), o oni-goké (esconde-
esconde), o carutd (jogos com cartas com diversos niveis de
dificuldades) e o coma (pido)”

Figura 27 — Ayatori.
Fonte: Acervo da Biblioteca da Alianca Cultural Brasil - Japé&o.

O ayatori (cama de gato) € um brinquedo infantil com um barbante a
gue se ataram as duas pontas e que duas pessoas vao tirando uma dos dedos da
outra, alternadamente, dando ao cordel disposicdo variada e simétrica.
Provavelmente de origem asiatica, é praticado em diversas partes do mundo. Na
Australia, em 1928, uma expedi¢cdo antropoldgica constatou que os aborigines ja

praticavam varias brincadeiras com barbantes.
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llustrag&o: Naoko Sakugawa

Figura 28 — Otedama.

7

No Japdo, Otedama é nome atribuido ao jogo de cinco marias,
também conhecido como jogo do o0sso, onente, bato, arrios, telhos, chocos ou
nécara, em nossa cultura. E um jogo pré-histérico e ha diversas maneiras de ser
praticado. Uma delas € lancar uma peca para o alto e, antes que ela caia no chéo,
pegar outra peca. Depois tentar pegar duas, trés... até cinco, ficando com todas as
pecas na méo.

Na Antiguidade, os reis praticavam com pepitas de ouro, pedras
preciosas, marfim ou ambar. Popular até hoje na maior parte do mundo, é praticado

com saquinhos de pano cheios de areia, 0Ss0s, sementes ou carogos de frutas.
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llustragdo: Naoko Sakugawa

Figura 29 — Djan-ken-p6.

O Djan-ken-pd é uma brincadeira originaria do Japdo muito usada
para decidir qual o jogador vai comegar uma partida ou decidir pendéncias durante
0s jogos em grupo. Normalmente, dois jogadores colocam-se frente a frente, com
uma das maos nas costas, e dizem “1, 2, 3, pedra, papel ou tesoura, 1, 2, 3".

Quando acabam de dizer a frase, retram a mao das costas,
formando uma das trés figuras: a pedra, com o punho cerrado; o papel, com a méo
estendida; a tesoura, com o dedo indicador e médio estendidos e 0s outros
dobrados.

Consideram que o papel ganha da pedra porque a envolve; a pedra
ganha da tesoura porque a dobra de um golpe na ponta; e a tesoura ganha do papel
porque o corta. Os jogadores devem realizar a acdo correspondente com as maos.
Se ocorrerem duas figuras iguais, ninguém ganha e repete-se o0 jogo. Ganha quem

consegue acumular primeiro, trés vitdrias e passa a comandar o jogo seguinte.
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lustracéo: Naoko Sakugawa

¥

Figura 30 — Oni-gok®.

Conhecido como Oni-gokd no Japéao, no Brasil recebe o nome de
esconde-esconde ou de escondidas em Portugal. E uma brincadeira na qual
enquanto uma pessoa fica com os olhos tapados contando até certo numero
combinado com os participantes, os demais se escondem.

O encarregado de localizar as criangas escondidas vence apenas se
encontrar todos os demais participantes antes que algum retorne para o ponto de
partida. O primeiro dos que se esconderam a retornar para o ponto de partida vence,
fazendo com que aquele que os procurava perca a partida.

No Japdo, uma pessoa conta até certo numero com os olhos
fechados e as outras se escondem; as pessoas que se esconderam tém que voltar
ao lugar onde a primeira pessoa contou e tocarem nela. O primeiro ou o ultimo
(depende de quem esté brincando) a serem tocados pelo que contou devem ficar no
lugar dele.

A histéria das cartas se perde no tempo. Alguns afirmam terem sido
criadas durante a dinastia Sung ou Song, na China em 1120, para uma concubina
do imperador S’eun-ho. Da China elas teriam percorrido o Oriente e chegado a

Espanha pelas maos dos arabes, espalhando-se também pela Italia e Franca. O
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primeiro relato de jogos de cartas na Europa data de 1377 e em 1392 elas serviam
para distrair o rei da Franca Carlos VI (1368-1422).

llustracdo: Naoko Sakugawa
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2
Figura 31 — Caruta.

llustrago: Naoko Sakugawa

Figura 32 — Carut4 — jogos com cartas com niveis variados de dificuldade.
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Os jogos com cartas sdo bastante comuns no Japdo e o Caruta

pode alcancar varios niveis de dificuldade. As cartas desses jogos, normalmente,

trazem informacdes sobre personagens miticos e magicos, ligados a crencas e

supersticdes. Variam desde um jogo de captura de cartas dos outros jogadores (aqui

conhecido como “bafo”), ou até mesmo como jogos de conquistas de posicoes

“hierarquicas” dentro do universo das lendas que envolvem cada personagem

inscrito nas cartas. Também pode ser jogado como memoaria.

Além da transmissdo cultural por meio das brincadeiras na escola,

perguntamos sobre as lembrancas de brincadeiras que foram ensinadas pela familia

a professora Estela, que nos descreveu um jogo chamado Ohadiqui:

llustracdo: Naoko Sakugawa

Vérios graos sdo colocados no centro de uma mesa, pode ser soja,
milho e feijdo, por exemplo. No Japéo, originalmente ha pecas
apropriadas. As criangas sentam-se em torno da mesa. Os graos sao
amontoados e espalhados com cuidado para ndo cair da mesa. Eles
tracam uma trajetéria na mesa e param. Quando isso acontece, 0s
jogadores tém que passar, com dedo minimo, entre 0s graos que
estdo mais proximos deles. Se passarem por eles sem tocar no gréo
0 jogador fica com ele e vence 0 jogo quem acumular mais graos.
Também é possivel ndo usar o dedo minimo, mas sim o polegar para
“estourar” 0s que estiverem acumulados tornando mais facil passar
por eles e ganhar mais gréos. Os jogadores € que combinam guanto
vai valer cada um deles.

Figura 33 — Criancas jogando Ohadiqui com as pecas usadas no Japao.
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Interessamo-nos em saber quem havia ensinado esse jogo e ela nos
respondeu ter sido sua mae. Segundo ela, seu pai falava o portugués com
dificuldades, por isso as trocas culturais entre eles foram menores. A professora
lamenta, pois o pai teve uma formacdo muito solida no Japéo, estudando na escola
de Belas Artes, famosa por oferecer aos seus estudantes uma diversidade de
conhecimentos, tanto que o pai estranhava a falta de leitura nas escolas. Ele vivia
perguntando a ela e sua irmad se ndo eram estimuladas a ler os classicos como
Dumas, Baudelaire e Tolstoi. A familia materna também tinha uma sdlida formacéo

cultural. A professora Estela relatou mais sobre seus familiares:

Quando meu av6 decidiu vir para o Brasil, enviou minha avé e minha
mae para um curso de corte e costura em Téquio, para que toda a
familia chegasse vestida de acordo com os costumes do vestuario
ocidental. Chegaram todos no porto de Santos vestidos com as
roupas que ela mesma fez. Também cuidou de enviar um tio, antes
de todos para que aprendesse o idioma e 0s costumes para ensinar
aos demais, quando chegassem ao Brasil. Ele disse que estavam
vindo para ficar e que faria daqui seu lugar. Nunca falou em voltar.

Diferente dos demais, sua familia escolheu vir para o Brasil como
autbnoma. Poucos eram os imigrantes que podiam fazer essas escolhas, sendo que
na sua grande maioria vieram em condi¢cdes precdrias, sem esperanca e, muitas
vezes, sem saber até para onde seriam levados. Muitos foram enganados com
falsas promessas e até aqueles que chegaram com alguma reserva de dinheiro
eram prejudicados com a venda de escrituras falsas e contratos de trabalho em que
recebiam quantias diferentes das que haviam combinado.

Seu pai se estabeleceu comercialmente em 1933 em Londrina com
uma venda de secos e molhados. Moravam na Rua Professor Jodo Candido (antes
Rua Bahia), entre a Avenida Parana e a Sergipe. Mais tarde, esse local reuniu varios
japoneses. Estavam ali tinturarias, quitandas, bares, restaurantes, alfaiatarias,
barbeiro, vendas de secos e molhados, livraria e bancos que indicavam a presenca
japonesa. A incidéncia diminuiria no decorrer da década de 80, face a concorréncia
no centro e valorizacéo dos pontos de rua.

Nascida em Londrina em 7/5/1933, a professora Estela acompanhou
a efervescéncia da citada rua, guardando na memoria, as brincadeiras que dividia
com as criangas de outras etnias. Atendendo ao nosso pedido, ela nos contou como
eram as brincadeiras daqueles tempos e o0 que as criangas faziam para se divertir.
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Como todas as criangas, gostavamos de brincar de casinha (mama-
gotd) e os quintais eram grandes, as ruas seguras e propicias para
brincar. Muitas das nossas brincadeiras aconteciam de noite que era
mais emocionante, embora a luz fosse fraca. Nada era mais divertido
do que brincar de esconde-esconde a noite. Também brincavamos
de roda e eu tinha umas coleguinhas portuguesas que me ensinaram
muitas cantigas de roda. Foram elas que me ensinaram jogar
amarelinha, balanca caixdo, lenco atras e passa anel. Os meninos
participavam de algumas brincadeiras com a gente, mas como ainda
havia muito mato nessa época em Londrina, eles gostavam de cacar
passarinhos com estilingues, brincar de carrinho, bola de meia e bola
de gude.

Cada cultura atribui significados diferentes para as bonecas. A
boneca africana, por exemplo, ndo € um brinquedo e é usada em uma cerimbnia
guando um rapaz ou moca atinge a idade em que deve conhecer os segredos da
tribo a qual ele ou ela pertence.

Provavelmente as primeiras estatuetas de barro tenham sido feitas
pelo Homo sapiens ha 40 mil anos, na Africa e na Asia, com propésitos ritualisticos.
No Museu Natural de Viena, na Austria, encontra-se uma das mais antigas figuras
humanas conhecida, a Vénus de Willendorf (25 mil - 20 mil a. C), uma pequena
estatueta de formas arredondadas, considerada um simbolo de fertilidade.

A transicdo das bonecas como idolos para brinquedos
provavelmente ocorreu no Egito, ha mil anos. Poderia ser um sacrilégio uma crianca
egipcia brincar com um idolo de argila, mas isso seria aceitavel se o objeto
representasse um mero mortal, como um servo. Por isso, bonecas e bonecos néo
tinham aparéncia infantil, eram antes miniaturas de adultos e nunca ambiguos, tendo
sexos bem definidos.

No Japdo, além de serem consideradas brinquedo, as bonecas
representam a amizade, s&o usadas como amuletos e s&o a figura central em dois
festivais: o dia das meninas e o dia dos meninos. Neste, sdo exibidas colecdes
representando guerreiros japoneses. Ha ainda o gosho, feitos de conchas do mar
moidas e cola nikawa, de origem animal, tém o formato de bebés gordos e de pele

muito branca.



llustragéo: Naoko Sakugawa

llustragéo: Naoko Sakugawa
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Figura 35 — Mama-goto.
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Durante a entrevista, a professora Estela nos falou ainda sobre as
trocas culturais ocorridas durante sua infancia com as criangas de outras etnias com

as quais conviveu. Ela contou sobre o que ensinou as amigas:

Com os brinquedos que vinham do Japéo, eu brincava em casa.
Acho que a minha familia queria mesmo que eu me integrasse com
as outras criancas. Eu ensinei as minhas amigas portuguesas uma
simpatia para os dias de chuva. Quando amanhecia chovendo, elas
logo iam me chamar para fazer um boneco chamado Teru-teru-
boozu.

A professora nos explicou a respeito do brinquedo:

Era preciso cortar um pedaco de pano e colocar dentro dele pedacos
menores de tecido. Depois era sé fechar com um barbante, dando o
formato de uma cabeca. Faziamos o rosto, que deveria estar sempre
sorrindo e pendurdvamos no varal. Faldvamos: Teru-teru-boozu
(Faca aparecer o soll)...

llustragéo: Naoko Sakugawa

Figura 36 — Teru- teru- boozo.

O relato da professora Estela aponta para a interacao cultural entre

as criancas por meio das bonecas:
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[...] Era s6 esperar que o tempo abrisse para brincar. Quando iamos
brincar de bonecas, eu levava algumas bonecas feitas pela mamae e
s6 mais tarde ganhei uma boneca Kokeshi...

Inicialmente brinquedo de criancas pobres, a kokeshi se tornou um
suvenir, objeto de desejo de turistas que visitam as estacdes termais do Japéao.
Simples e rustica, mas de uma beleza sutil, € expressao tipica do artesanato

japonés.

[...] Eu gostava de contar para as minhas amigas que elas eram
usadas no Japdo como amuleto, para proteger. Elas me ensinaram a
fazer uma simpatia para Santa Clara, que consistia em colocar um
ovo na cerca de balaustre e fazer o pedido. Também fazia parar de
chover.

L s R

Figura 37 — Bonecas Kokeshi.
Fonte: Miyakawa (2002)
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Figura 38 — Bomecas Kokeshi. Arte passada de pai para filho. A técnica
consiste em reproduzir as bonecas nos mesmos padrdes de

cores e desenhos.
Fonte: Miyakawa (2002).
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Continuamos investindo, junto a professora, as trocas -culturais
efetuadas entre as criancas e a questionamos se essa interagdo ocorria também na

escola e se havia tempo, nesse local, para brincar o jogar.

Minha irma frequentava a escola japonesa num periodo e a brasileira
em outro. Na escola japonesa promovia-se undoukai. E um evento
que envolve a todos. As familias preparam comidas e ajudam na
organizacao das brincadeiras e é interessante, pois todos participam.
A ideia é fazer um dia de encontro entre as familias, onde criancas,
jovens e velhos se integram em torno de brincadeiras, € muito
gostoso. Normalmente acontece para comemorar 0 Kodomo-no-hi
(Dia dos Meninos)...



llustracao: Naoko Sakugawa

llustragdo: Naoko Sakugawa
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Nés brincAvamos de nawa-tobi (pular corda), taissé (que sao
exercicios fisicos de carater ludico que respeitam os movimentos da
crianga), de doyd (musicas infantis) e de & - kaki-utd (enquanto
cantam, desenham o que a mausica pede, e ela pode ser mudada
varias vezes durante a brincadeira). Ah! Tinha também o ylgui, uma

danca japonesa com cancdes infantis dramatizadas...

Figura 39 — Nawa-tobi.

G
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Figura 40 — Taiss6. Exercicios com carater ludico que procuram respeitar o
movimento natural do corpo das criancgas.
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Figura 42 — Doy6. Brincadeira onde as criancas reproduzem os movimentos que a

de.

,

mausica pe



llustracdo: Naoko Sakugawa

104

I'!_’\'\'."_ ‘ ‘.'i-",

Figura 43 — Yugui — danca japonesa com cancdes infantis dramatizadas.

Percebemos, a partir do relato, que a escola de ensino voltado aos
descendentes japoneses promovia a cultura japonesa e permitia, num momento
especifico de confraternizacdo, as brincadeiras infantis. Observamos também que
ndo ha referéncia a um tempo e espaco dedicados, na escola brasileira, para as
brincadeiras, 0 que minimizava as trocas culturais que poderiam ocorrer por meio do
ladico entre criancas de diferentes etnias e tradi¢des.

Na continuidade da entrevista, a professora Estela lembra as

brincadeiras de que gostava mais:

...Mas, o0 que eu mais gostava era de jogar pin-pon (ténis de mesa),
fazer origami (dobradura), kirié (com o uso de uma tesoura,
faziamos recortes para se criar figuras) e chiguirigami (rasgar o
papel com as maos e compor figuras). Nao frequentei escola
japonesa devido a idade, pois eclodiu a 2.° Grande Guerra. Porém,
sempre acompanhei minha irma mais velha em suas atividades
escolares e participei dos jogos e brincadeiras...
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A historia mais tradicional sobre o ténis de mesa, ou pingue-pongue,
conta que no inicio de século XX, um oficial inglés em servico na india improvisou
uma quadra de ténis em miniatura usando uma mesa.

O jogo composto de uma bolinha e duas raquetes foi lancado em
Londres, em 1905, por Jacques e Hamley Bros, com o nome de ping-pong (em

inglés), uma onomatopeia que imita o ruido da bola ao tocar na raquete e na mesa.

llustracéo: Naoko Sakugawa

Figura 44 — Pin-pon.

No primeiro século da era cristd, os chineses inventaram formas e
objetos usando o papel, que comecava a ser produzido em maior quantidade. No
século VI, quando a técnica de fazer papel chegou ao Japéao, ele foi rapidamente
integrado a cultura e usado na arquitetura e em muitos rituais.

A palavra origami comecgou a ser usada em 1880, juntando as
palavras oru(dobrar) e kami (papel). Por intermédio dos arabes, essa arte chegou

ao norte da Africa e, no século VIII, & Espanha, espalhando-se pela Europa.
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O nome mais criativo na arte do origami moderno foi Akira
Yoshizawa. No comeco dos anos 30, ele ja havia criado mais de 10 mil modelos e foi
guem desenvolveu o sistema de linhas e flechas para formular as informagdes.

No ano 2000 Akira Yoshizawa comemorou 88 anos com uma grande
exposicao dos seus trabalhos em Quioto, no Japao. Até hoje ele e sua mulher, Kiyo,
escrevem livros, viagjam e fazem exposi¢des para incentivar os adultos e criangcas

nessa arte.

Figura 45 — Origami.
Fonte: Revista Made in Japan — n. 100/Ano 9.

A técnica do chiguirigami consiste em cobrir um desenho com

pedacos de papel colorido, rasgando--0Ss com as maos.



107

llustragdo: Naoko Sakugawa

Figura 46 — Chiguirigami.

No kirié séo feitos recortes com o auxilio de uma tesoura, que aos

poucos vao compondo uma figura.

llustragédo: Naoko Sakugawa

Figura 47 — Kirié - Recortes feitos com tesoura aos poucos formam figuras.
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As horas passaram rapidamente e, infelizmente, 0 nosso tempo
havia se esgotado. Combinamos um novo encontro com a professora para dali a 15
dias. Procuramos nesse meio tempo marcar com Saulo, neto de Sr. Haruo Ohara, o
nosso primeiro encontro. Os contatos iniciais também foram por telefone e, entéo,

combinamos de nos encontrar na sua casa.

4.2 UM JOVEM CERCADO DE HISTORIA

No dia combinado, numa tarde quente de dezembro, logo que
chegamos, reconhecemos pelas fotos da fundacdo da cidade a casa da familia
Ohara, fincada no meio de muitos prédios altos, mas |4, firme e serena.

Apertamos a campainha e vimos surgir um “menino” em nossa
direcdo. Ele nos disse que estava a nossa espera e nos convida para entrar. Ao
chegarmos a sala de visitas, foi impossivel ndo perceber que a casa respira
“historia”, de familia, de um s6, de uma comunidade, enfim, a riqueza € enorme.
Vérias pecas espalhadas de maneira despojada tém um charme Unico. Sentamo-nos
na cozinha da casa e Saulo nos ofereceu café. A conversa comegou num tom timido
e formal. Contamos sobre o trabalho e lhe pedimos para ver as fotos do acervo de
seu avo que ele ja tinha separado.

As fotos selecionadas séo belissimas e retratam criancas da familia
em diversas situacdes de brincadeiras. Enquanto observamos as belas imagens,
perguntamos a Saulo se ele se sente enraizado ou tem algum tipo de identificacao

com a cultura japonesa. E ele respondeu:

Certamente a cultura japonesa me influenciou, sendo neto de
japoneses. Fica dificil explicar como e onde. Sinceramente nao sei
identificar. Eu ja sou a terceira geragdo, ou seja, meus pais ja sao
brasileiros. E meus avés, de ambos os lados, sempre tiveram grande
contato com as outras etnias, nunca viveram restritos a um nuacleo
estritamente japonés. A cultura japonesa nunca me foi imposta, seja
em tradigbes culturais, nem mesmo a lingua. Ela foi inserida no
cotidiano, em pequenos gestos e palavras, ha alimentacdo e
certamente muita coisa me foi passada, mas diluida dentro dos
hébitos nacionais, misturando-se.
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Fomos convidadas para conhecer um espaco debaixo da escada,
onde esta guardado o acervo de negativos do Sr. Haruo, uma sala bem cuidada e

climatizada. Saulo explicou-nos acerca do local:

Esse era o antigo laboratério do meu av6. Era aqui que ele
trabalhava. Depois ele transferiu para um dos quartos |4 de cima.
Teve uma ocasido, logo depois da morte da minha avo, que ele se
trancou por meses no laboratério e presenteou cada filho com a sua
historia de vida registrada em imagens.

O jornalista Marcos Losnak escreveu uma biografia sobre o Sr.
Haruo, em que ele fala de cadernetas de anota¢cdes organizadas pelo pioneiro
japonés, as quais continham registros de suas producfes. Indagamos de Saulo o

que exatamente seu avo registrava.

E, nelas ele registrava tudo o que acontecia, ndo so fazia registros
sobre fotografia, mas de compras, de viagem, anotava datas, valores
e quantidades de muitas coisas. Mas, nos registros de suas
fotografias, o detalhe era maior, talvez devido a paixao pela arte. L4
na outra sala eu vou te mostrar as revistas na area que ele lia. Ele se
mantinha informado e interessado por esse assunto.

N&do demorou para que Saulo nos conduzisse até uma sala que
guarda um verdadeiro tesouro. Caixas e caixas de Pandora. Em uma mapoteca
(com luvas para manusear as fotos), fomos apresentadas a uma “cole¢éo” de fotos
coloridas. Trata-se de uma fase em que o Sr. Haruo se dedicou a fotografar diversos
tipos de plantas. L4 encontramos também os blocos de anotagdes, os quais ele
chamava de “detalhes de fotografacdo”. Num arquivo com varias gavetas, objetos
pessoais do Sr. Haruo, como aparelhos de barbear, canetas tinteiro, maquinas
fotogréficas e cole¢Bes de selo (uma outra paixao), mapas da cidade; em outro
armario, albuns de fotos e mais diarios. Enquanto nos “apresentava” cada objeto,
Saulo contava mais detalhes da vida de seu avo.

Sentimos que essa visita iria nos fornecer outro tipo de informagao
diferente das que recebemos da Sra. Estela, mas ndo menos importantes. O amor
pelo trabalho do avd, para nds, ficou claro; tem raizes no fato de ele perceber desde
pequeno a importancia dos objetos, das pessoas, de tudo o que faz parte da vida
das pessoas. Um olhar seguramente desenvolvido pelo convivio com o avo.

Procuramos conduzir a conversa para o “foco” do assunto, mesmo ja

estando convencidas de que a conversa estava nos abrindo outras possibilidades.
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Perguntamos a Saulo se ele tinha alguma lembranca de brincadeiras que seu avd

Ihe ensinara.

Eu ndo me lembro de nenhuma brincadeira que meu avd tenha me
ensinado, nem de ter brincado com ele. Ele era uma pessoa mais de
companhia, fazia coisas para nos alegrar, mas que ndo eram
necessariamente brincadeiras. E a recordacdo que tenho dele, que
faz parte da minha infancia, me remete a fotografia, uma vez que o
via fotografando muito, sabia das horas que passava em seu
laborat6rio e, entre os oito e dez anos, saia para fotografar ao lado
dele.

Depois desse relato, pedimos que Saulo lembrasse e nos contasse

algum momento especial vivido com seu avo.

Ele costumava fazer exposicbes de desenhos pelos corredores
dessa casa. Essa casa vivia cheia de netos, j& que muitos dos meus
tios vieram morar aqui em casa, quando se casaram e ainda nao
tinham suas casas ou quando estavam com alguma dificuldade.

Saulo comentou que seu avb era uma pessoa muito a frente de seu
tempo e que permitiu aos filhos seguirem seus proprios caminhos. Nunca impds nem
exigiu que os filhos entendessem o idioma japonés, apesar da contrariedade dos

mais velhos, amigos e vizinhos.

Meu avd era considerado como liberal demais, pois ele achava
importante que os filhos falassem a lingua do pais onde estavam e
ndo forgcava ninguém a aprender. Deixava-os a vontade para
escolher, entre a escola japonesa e a brasileira ou as duas.

Através da biografia do Sr. Haruo, relatada no livro Lavrador de
Imagens, conhecemos um pouco da maneira como ele vivia e educava seus filhos,
dividindo, por exemplo, as tarefas diarias com as criancas. Cuidavam dos pés de
café, faziam a colheita de frutas, arranjavam os macos de flores, traziam agua do
poco, cooperavam na cozinha, tratavam da horta e dos animais, rachavam lenha e
faziam o que fosse preciso. Tanto 0s meninos quanto as meninas ajudavam nessas
tarefas.

De acordo com Saulo, o Sr. Haruo era muito interessado em tudo
que o cercava. Pesquisava sobre o que plantar, encomendava livros para aprender
mais sobre as plantagcdes, diversificava as culturas dentro da sua propriedade e se

mantinha informado, razdo pela qual era muito requisitado por quem precisasse de
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um conselho. Era conhecido por sua elegancia e bons tratos com todos. Fazia suas
andancas pela cidade, sempre acompanhado de sua maquina fotografica. Fez
muitos amigos e seu pedaco de terra era descrito como o mais cuidado e florido da
regido da Gleba Cambé.

Saulo relembrou que seu avd recebeu com muita tristeza a noticia
de que os lotes que deram moradia a muitos dos japoneses que aqui chegaram
seriam vendidos para dar lugar ao novo aeroporto da cidade. Foi, entdo, que seu

avO construiu a casa onde fomos recebidos.

Fachada do sobrado recém construido na rua Sao Jerdnimo, 1950. (Foto Haruo Ohara)

Figura 48 — Fachada do sobrado recém-construido na Rua S&o Jerénimo, 1950.
Foto: Haruo Ohara.
Fonte: Losnak (2003)

Anoitecia e era hora de encerrarmos a visita. Combinamos com
Saulo que irilamos nos encontrar novamente para escolher, nos copides das fotos,
as gue nos interessaram. Ele nos disse que fazia questdo de fazer a revelacéo e
percebemos o cuidado que tem pelo acervo do avd. Ao nos despedirmos, saimos de
la com a impressao de que o “peso” daquela casa e o que ela representa esta posta

na figura desse “menino”. Um “menino” cheio de histdrias para contar.
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Esperamos ansiosas pelo dia de reencontrar a Profa. Estela e, logo
que chegamos a Alianca Cultural Brasil-Japdo, comecamos a conversar e ela,
visivelmente abatida, nos contou que fora vitima de um assalto em sua residéncia e
que muito sensivel, nem trabalhara naquela semana, pois estava fazendo uma
bateria de exames para verificar os danos do trauma sofrido. So tinha ido até la para
nos encontrar. Achamos por bem desmarcar e deixamos em aberto um novo
encontro para logo, assim que ela estivesse melhor.

Passados vinte dias, fizemos um novo contato com a professora.
Com a voz ja bem mais animada, ela disse ter se lembrado de detalhes que
poderiam ajudar a compor o trabalho. Marcamos para a manha seguinte nosso
encontro.

Quando chegamos, encontramo-la elegante e com a aparéncia
refeita. Tirou da gaveta da sua mesa uma lista com varias brincadeiras, rituais e
jogos anotados para conversarmos. A professora nos falou a respeito de um aspecto
que ja tinhamos observado, o das semelhancas entre as brincadeiras da tradicao

japonesa e as presentes em solo brasileiro:

...Eu fiquei nesses dias relembrando muitas das brincadeiras da
minha infancia e sabe que tém muitas semelhancas entre as que eu
aprendi aqui, com aquelas que a minha familia me ensinou? Os
bonecos (ningyo), enquanto no ocidente s&o considerados
brinquedos, no Japdo, tém diversos papéis: sela amizade, sdo
talismas ou ainda obras de arte, mas nés também brincadvamos de
gakou-go6co (brincar de escolinha).

Tal semelhanca é verificada em virtude de os jogos simbolicos
estarem presentes em todas as culturas e fazerem parte de um imaginario proprio da
primeira infancia. Nessas situacfes, aspectos culturais, afetivos e de movimento sao
vivenciados de maneira particular.

Os temas se repetem universalmente. A figura da professora, da
mae, da casa, que fazem parte do “pequeno” e ja garantido universo de referéncias
das criancas, séo recriadas com frequéncia por elas. Nesse momento, 0 que as une
€ o prazer de estar em grupo dividindo e trocando aspectos de sua cultura por meio

do brincar.
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Figura 49 — Gakou-goco.

Figura 50 — Ningyo.
Fonte: Revista Made in Japan - no 100/Ano 9.
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O ningyo é€ utilizado no bunraku, teatro de bonecos em que o0s
manipuladores também ficam no palco. E uma das representacdes mais refinadas e
expressivas da cultura japonesa, tanto que muitas das histérias hoje adaptadas para
0 kabuki séo inspiradas nos roteiros de amor, sacrificio e vinganga do bunraku. O
espetaculo € composto, basicamente, de narrador (tayu), manipulador (ningyo

tsukai) e muasico (que toca o shamisen, espécie de banjo japonés de trés cordas).

Figura 51 — Shamisen. Espécie de banjo japonés de trés cordas.
Fonte: Revista Made in Japan - no 100/Ano 9.
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Para cada boneco sao necessarios trés manipuladores, que devem
estar muito bem entrosados para que a “atuacao” seja realista. Também é exigido
sobriedade de quem esta por tras dos bonecos. Como ndo héa cortinas, € preciso
gue os artistas, vestidos de negro, tenham uma expressao serena e neutra, para que
a atencédo do publico ndo se desvie do verdadeiro foco de atencédo do espetaculo: os
bonecos.

... Eu também me lembrei de dois jogos muito populares no Japao: o
Majan e o Shogui...

Figura 52 — Majan.
Fonte: <www.culturajaponesa.com.br>

Majan € um jogo de saldo no Japdo, jogado por quatro pessoas com
126 pecas, cada uma com simbolos e ideogramas que as identificam. No comeco do
jogo, cada participante possui treze pecas. As pecas restantes sao colocadas no
centro do tabuleiro, viradas para baixo. Os jogadores revezam-se retirando e
descartando pecas, com o objetivo de formar combina¢cdes em suas méos. Ganha o
primeiro jogador que conseguir combinar seu jogo. Ha um sistema de pontuacéo

baseado no tipo de combinacdes.
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O Shogui é jogado por duas pessoas, hum tabuleiro com 81
quadrados. Cada jogador recebe 20 pecas, todas identificadas por ideogramas
japoneses. Como o xadrez, teria surgido na india, provavelmente derivados ambos
do “chaturanga”. Com o tempo, os jogos indianos foram sofrendo transformacgoes,
ficando parecidos com o que hoje conhecemos como xadrez e shogui. As
semelhancas que ambos possuem sdo derivadas de sua origem comum.

Segundo a tradicdo japonesa, 0 jogo descenderia do “Xiang-Qi”
chinés. O shogui é conhecido como “jogo dos generais” e ja seria citado por um

documento da época do imperador Konoye, que reinou entre 1.142 a 1.155 d.C.
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Figura 53 — Tabuleiro de Shogui.
Fonte: <www.culturajaponesa.com.br>

Durante nossa conversa, a professora Estela comentou sobre as

dancas populares do Japao.

N&o sei se comentei com vocé sobre os varios tipos de danca
populares que tiveram origem em comunidades agricolas e de
pescadores. Geralmente sdo realizadas para comemorar a farta
colheita do arroz ou a época de pesca. Outras dancas surgiram em
homenagem aos falecidos, por influéncia do budismo, caso do “Bon
Odori”, que significa “danca do finado” e cujas apresentacbes se
concentram no dia do finado japonés em agosto.
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Percebendo a riqueza das informacgdes, desviamos nosso roteiro e
prosseguimos perguntando mais informacdes sobre as dancas folcloricas japonesas.

De uma maneira tranquila, fluida e natural, detalhes foram relatados por ela.

Tem também a Yosakoi Soran, uma dang¢a que na ultima década do
século XX tornou-se verdadeira “febre” no Japdo. As pessoas
desfilam dancando ao som de uma musica chamada Yosakoi Bushi:

Yochorre, Yochorre, Yochorre, Yochorre.
Tosa no Kochi Harimayabashi de

Bbsan Kanzashi Kau o Mita

Yosakoi, Yosakoi

Hei, hei...

Venha ca, venha ca,

Na ponte Harimaya, na cidade de Tosa em Kochi
Vi um monge comprar um enfeite para cabelo
Venha a noite, venha a noite.

Hei, hei...

E uma danca com bastante energia, que homenageia os pescadores
do norte do Japao.

Perguntamos a ela o nome da cerimbnia na qual se fazem pedidos,

ao que ela respondeu:

Vocé deve estar falando do tanzaku, que € o costume de se atar aos
ramos de bambu, papel com poemas e pedidos com diferentes
cores. Qualquer pessoa pode escrever seu pedido, onde cada papel
(branco, amarelo, verde, vermelho/rosa ou azul) simboliza um tipo de
pedido.

Em resposta a nossa indagacéao, se € nessa “cerimonia” que pedidos

sao lancados ao céu, a professora nos disse:

Essa é o takd. Janeiro é o més das pipas no Japdo. E quando
sopram fortes ventos. E uma tradicdo que ja dura mais de 300 anos.
Algumas pedem uma boa colheita, enquanto outras uma boa
temporada de pesca.

Ao que tudo indica, as pipas teriam sua origem no Oriente, mas
especificamente na China. Eram usadas primordialmente por adultos e para
atividades sérias. Serviam para passar avisos durante as batalhas e coisas do
género. Hoje, no Oriente, as pipas tém ainda um significado religioso, com a

finalidade de “espantar os maus espiritos”.
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No Japdo, sdo chamadas de takd, que significa “polvo”. L4, a
fabricacdo de papagaios adquire o status de arte: existem, além da pipa tradicional,
pipas com formas geométricas e formas humanas, de animais e de passaros.

Uma lenda coreana conta que um velho general teria feito subir uma
pipa durante a noite sobre suas tropas. Como a pipa tinha uma lanterna, o general
afirmou que se tratava de uma nova estrela que surgia, a qual era um sinal de vitoria
para seu exército. Ele teria conseguido, dessa forma, uma motivacdo maior de seus
soldados.

Seguimos conversando sobre como essas festas estavam
relacionadas a colheita e que muitas delas s6 sdo comemoradas nas associacdes
gue procuram preservar essa parte tdo interessante da cultura japonesa. Ela

comentou:

Olha, seria lamentavel ndo conservar, pois muitas coisas vao se
perdendo com o tempo, vocé veja, atualmente o taikd (tambores),
fazem parte da vida de muitos jovens japoneses e brasileiros, no
entanto, ha registros de bonecos encontrados em “kaniwa” do
século V, feitos em terracota que carregam no ventre um tambor.

O tambor responde com forca a cada golpe que € desferido. Nas
maos do musico, o bachi, espécie de baqueta. O som que ecoa é grave e remete a
uma tradicdo de mais de mil anos, quando o0s japoneses viviam em aldeias. Nesses
tempos, os estrondos do taiko eram evocados para espantar 0s maus espiritos, que
atrapalhavam a lavoura. Também era utilizado para pedir que o espirito da chuva
viesse regar as plantacdes. Hoje, seu som vibrante € sinbnimo de festa, ja que
grupos de entusiastas sao presenca certa em qualquer matsuri. No Brasil ou no

Japéo.
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Figura 54 — Taiké. O som que ecoa é grave e remete a uma tradicdo de mais de mil anos,
quando os japoneses viviam em aldeias
Fonte: Revista Made in Japan — n. 100/Ano 9.

Dissemos a professora que, num dos capitulos do trabalho, falamos
das escolhas que as sociedades fazem sobre o que preservar ou abandonar. Ela
considera importante a preservacao da cultura de um povo, como podemos verificar

a partir de seu comentario.
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E muito importante fazer essas escolhas, porque corremos o risco de
nos esquecermos de quem somos. E preciso encontrar o meio termo,
gue interesse e faga sentido para todos. A comunidade japonesa, por
muitos anos, foi proibitiva. Isso de certa maneira tornava menos
atraente para o jovem estar em contato com a sua cultura, pois a
convivéncia entre o velho e o novo tornava-se muito conflituosa. Os
casamentos, por exemplo, s6 eram permitidos entre japoneses. Os
noivos conheciam-se por fotografias, era um miai-kekkon
(casamento arranjado).

Segundo ela, esse tipo de “acordo” era feito para formar lacos de

parentesco, com Seus respectivos compromissos e interesses. Voltamos a perguntar

sobre a unido das familias e o contato com os mais velhos, tao privilegiados entre os

japoneses. Indagamos especialmente sobre a organizacdo dos eventos para as

familias, como uma gincana que envolve a familia e a escola. Comentamos que

seria uma maneira agradavel de se reunir e de, a0 mesmo tempo, preservar e

transmitir a cultura japonesa. A professora Estela explicou:

E undoukai o nome. Elas sdo organizadas prioritariamente
direcionadas as criancas, que ndo comparecem ao evento para
testar seus limites, mas para brincar e interagir ndo apenas com
criancas da mesma idade, como também com suas proéprias familias
e com todo o resto da comunidade. Todos participam. A familia,
criancas, professores ajudam a montar barracas, angariar brindes,
prendas, preparar objetos e acessorios que serdao usados.

Pedimos a professora, na sequéncia, para que ela contasse mais

sobre sua cultura e sobre o espirito de cooperativismo que existe na sociedade

japonesa.

Eu acho que esse forte espirito de coletividade que temos, por uma
consciéncia de grupo também muito forte, acabam sobrepujando as
individuais. Por exemplo, para nos mantermos conectados, criaram-
se as se¢0Oes, que funcionam mais ou menos assim: em uma quadra
onde existam duas familias de japoneses, ja podemos caracterizar
uma secao. Cada secao tem um presidente, que € o responsavel por
fazer a conexdo entre os moradores daquelas quadras. Se alguém
da colénia morre, é ele quem vai comunicar os demais. Quando
nasce a mesma coisa. Ele passa dando os parabéns nos
aniversarios, nas datas importantes para cada familia. Essas secfes
sdo organizadas nas cidades, formando as Shybu (associacdes),
como sdo chamadas, que por sua vez redne as sec¢des de cada
cidade. No Parand sdo 74 Shybu. Na década de 30 eram
responsaveis por organizar a vacinagdo. S6 a titulo de curiosidade,
eu fui vacinada pelo Dr. Gabriel Martins, recém chegado em
Londrina, na época em que a variola estava fazendo muitas vitimas.
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Questionamos, entdo, a Profa. Estela a respeito da ocorréncia de
organizacdes desse tipo no periodo da 2° Guerra Mundial e se ela considerava que

a guerra afetou, além do Japéo, seus descendentes espalhados pelo mundo.

Ah sim. Vocé veja em Assai, cuja populagdo na sua maioria € de
japoneses, eles perderam a liberdade de se reunir, de falar o préprio
idioma, ficaram proibidos de ouvir radio, para viajar tinham que ter o
salvo - conduto que era a policia quem dava, uma loucura... alguns
tiveram seus bens confiscados... isso promoveu um desejo de
organizacao grande, mas era a Unica maneira de nos protegermos,
pois era uma perseguicdo insana, sem propdésito. Eramos apontados
nas ruas com traidores. Isso também, de certa maneira, contribuiu
para o isolamento sécio-cultural dos japoneses. Mas, verdade seja
dita, todo imigrante japonés tém um respeito enorme pelos brasileiros
e demais paises que os acolheram.

O Brasil simbolizava a esperanca para muitos: trabalhar e remeter
as familias no Japdo a maior parte do que iam ganhar e, ap0s certo tempo,
regressar. Quase 100 anos depois o propésito se repete, nas ultimas décadas de 90
e primeiros anos de 2000. Dessa vez, nikkeis do Brasil fizeram o caminho inverso.
Estes ndo chegaram a situacdo de miséria, mas as propriedades familiares foram se
tornando pequenas proporcionalmente ao nimero de membros, a politica do pais foi
se mostrando confusa e surgiram as oportunidades de melhor remuneragdo no
Japao. Desde os precursores, mais de um milhdo de japoneses espalharam-se pelo
mundo, dirigindo-se ao Brasil aproximadamente 260.000. Pouco menos do que 0s
dekasseguis brasileiros atualmente no Japdo. A professora Estela vé isso de forma

positiva.

Eu enxergo nesse fato uma forma de resgate. Proporcionar de certa
maneira aos descendentes a oportunidade de fazer a América ao

7

contrario, isto é, os dekasseguis tomam contato com aspectos
culturais do Japdo que certamente eles ndo teriam acesso aqui.
Aprender o idioma, o valor de reconhecer suas raizes e entender
seus antepassados sdo ganhos incomparaveis.

Por aqui existe Alianca Cultural Brasil — Japao, que mantém varios
cursos destinados a adultos e criancas e também para ndo-descendentes. Séo
cursos de ninhongo (lingua e cultura japonesa), lingua portuguesa para japoneses,
shuji (caligrafia em pincel), origami (arte em dobradura), computagcdo, manga
(historia em quadrinhos), é-kaki-uta (desenho musicado) e ikebana (arranjos com

flores).
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Algumas escolas que antes mantinham um ensino sobre os
costumes e tradicdo da cultura japonesa e o ensino da lingua optaram por atender
outras demandas para continuarem com alunos tanto descendentes como n&o-
descendentes, pois 0 apelo mercadolégico era grande, ja que o interesse pela
cultura japonesa diminuiu bastante nos ultimos anos.

Para a professora Estela, existem periodos em que a cultura
japonesa se encontra em mais evidéncia. No ano que vem, por exemplo, serao
comemorados 0os 100 anos da Imigracdo no Brasil e essa, segundo ela, é uma
oportunidade Unica para se divulgar a cultura japonesa, entender suas

particularidades e estreitar lacos.

E um momento de se conhecer muita coisa da cultura, por exemplo,
existem as cerejeiras e no Japao sdo mais de 300 espécies
diferentes. Algumas arvores superam os mil anos de idade. As
sakura, como sdo chamadas as cerejeiras tipicas do pais, nao
geram frutos comestiveis e, diz a lenda, nasceram como
representantes da aristocracia japonesa com uma Unica missao:
serem bonitas.

Figura 55 — Ikebana.
Fonte: Revista Made in Japan - no 100/Ano 9.
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A professora também nos chamou a atencdo para o exemplo da arte
da ikebana que esta presente na decoracdo e no paisagismo. Para compor as
“esculturas vivas”, que utilizam folhas, flores e galhos como matéria prima, ndo séo
utilizadas flores desabrochadas, e sim botdes. O objetivo é assistir a transformacao,
ver a flor chegar ao seu esplendor e, depois, morrer. Mesmo sem conhecer o seu
significado e 0 que representa para 0s japoneses, todos podem apreciar a sua
técnica, admirar a sua beleza e ampliar o seu conhecimento sobre a cultura
japonesa.

A cultura japonesa € poética, filoséfica e mitica. Durante a
primavera, 0s japoneses reanem-se sob as flores das cerejeiras para apreciar suas
cores. Aproveitam para namorar, comer, beber e cantar debaixo das arvores, em

celebracédo as pétalas, belas e efémeras, assim como a vida.
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CONSIDERACOES FINAIS

Comeco citando Gomes (2001, p. 342), “estas sdo as minhas
consideracdes finais. Poderiam ser outras, se fossem outros os objetivos, 0 campo
de pesquisa e o grupo cultural, se o caminho fosse acompanhado por outros
tedricos, se a natureza da pesquisa fosse outra e, principalmente, se outro fosse o
pesquisador”.

Conseguimos apurar, por meio das entrevistas que fizemos e da
curta convivéncia com 0s sujeitos, que a cultura japonesa € fortemente preservada
por seus descendentes, pois se organizar em torno de associacdes, escolas e
agremiacoes, seja por razdes historicas e/ou identitarias, foi para eles uma maneira
de garantir a integridade fisica, social e emocional de seu povo.

Muitas vezes, mesmo nao percebendo o quanto foram tocados ou
influenciados pela cultura oriental, a maneira como conduzem sua historia familiar e
suas lembrancas faz aparecer tracos que os ligam a sua cultura, pelo cuidado e
respeito com que guardam seus objetos e pelo carinho que aparece nas suas falas e
recordacoes.

A questdo da transmissdo da cultura através do ludico aparece como
suporte para entender as manifestacdes e contribuicdes do povo japonés em nossa
sociedade. Suas contribuicbes sdo enormes e vao além.

As contribui¢des trazidas pelos imigrantes que ajudaram a construir
Londrina sdo inUmeras. Cada povo que aqui chegou trouxe consigo uma nova
informacao étnica. Muitos ainda conservam seus costumes e procuram transmitir as
novas geracbées um pouco do que escolheram para guardar e perpetuar.
Percebemos em nossa pesquisa que 0S japoneses, em especial, conservaram
habitos e costumes, agrupam objetos, lugares e pessoas em torno de uma
identidade. A fusdo da memoria individual com a coletiva aparece na maneira como
se organizaram e tentaram superar suas dificuldades.

Um dos motivos fortes que os fizeram preservarem sua cultura foi,
sem duvida, a 22 Guerra Mundial, que restringiu a livre expressao dos imigrantes
japoneses que viviam no Brasil. Escolas foram fechadas e a populacdo ndo podia
mais ouvir as transmissdes de radio do Japao e nem mesmo falar seu idioma. Muitos

foram os japoneses detidos pela policia sob suspeita de espionagem. Restou-lhes a



125

opcdo de se organizarem cada vez mais em torno das associacdes para nao
perderem a sua identidade cultural e o direito de expressao.

No entanto, ndo eram sO as dificuldades que os uniam. Como
imigrantes vindos de provincias japonesas longinquas, com costumes e dialetos
proprios, as vezes mal conhecidos entre si, no Brasil reconheciam-se como patricios,
forjando uma identidade em comum na nova terra. A distancia do pais natal relaxava
as diferencas regionais e tornava a todos, antes de tudo, japoneses.

A preocupacdo em construir uma escola assim que chegaram
demonstrava o cuidado com a preservacdo dos tracos culturais de seu pais e
também uma preocupacao com a formacédo das criancas.

De fato os obstaculos foram muitos, o idioma, a alimentagcdo, o
vestuario e o clima, fatores esses, que seriam suficientes para justificar a
“resisténcia” dos japoneses em manter suas raizes intocadas. Para manté-las houve
um tempo em que casamentos somente eram permitidos entre os descendentes, em
casamentos arranjados; o comércio era, de preferéncia, realizado s6 entre as
pessoas da colbnia. As dificuldades do péds-guerra, somadas as dificuldades ja
citadas, fizeram com que se mantivessem agrupados e seus clubes e associa¢cbes
abriram-se pouco para divulgar seus eventos e comemoracdes, fazendo surgir a
curiosidade e o estranhamento em torno de seus costumes.

Uma outra questao diz respeito ao fato de certas brincadeiras néo
pertencerem mais a um grupo sO; pois sao ditas como universais, porque fazem
parte do repertorio de diferentes povos, 0 que ocorreu a partir das trocas entre as
criangas das varias etnias que se agruparam na cidade na sua fundacéo. O fato de
as criancas serem Otimas transmissoras e propagadoras de cultura parece ter
facilitado as relagdes e os vinculos estabelecidos, pois se para os adultos existiam
muitas barreiras além de desbravar a nova terra, havia a barreira cultural, que nos
pequenos é rapidamente transposta com um simples convite a brincadeira.

Ndo h& quem ndo conheca o célebre djan-ken-pd/ai-ko-deshd,
falado em unissono pelas criangas, no momento de se escolher quem vai ser o
primeiro a participar de um jogo ou brincadeira. Ou, indo rapidamente para outro
extremo, quem nao reconhece nos tracos dos desenhos de mangd um pouco das
gravuras tradicionais japonesas misturando-se as informa¢des da pop-art e Andy
Warhol?
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Enfim, somos um emaranhado de culturas e, como tal, somos
influenciados por um pouco de cada aspecto de todas elas. Somado a isso, vamos
decidindo o que descartamos e 0 que consideramos importante para ser guardado; o
tempo que transforma, recria e descarta faz seu papel articulador desses meios de
transformacao de ideias, gestos e até de sentimentos.

Para um jovem descendente de japoneses, participar de
associagfes que agregam pessoas de seu grupo étnico traz um significado diferente
daquele que aproximou seus avos. E provavel que buscassem ndo perder sua
identidade, preservando o espaco para falar o idioma, trocar ideias sobre a guerra e
estreitar os lacos de amizade. Os jovens descendentes vao ao encontro da diversao
e do prazer de viver sua cultura de origem, mas nao s0 isso. Trazem consigo novas
informacdes e a sébia cultura japonesa parece estar atenta a isso, tanto que
atualmente, podemos encontrar numa festa da comunidade japonesa, senhoras
vestidas de quimonos, convivendo com uma diversidade de “tribos” que parece ser a
grande “invencao” dos jovens japoneses, para firmar sua identidade.

E impressionante como essa cultura tio particular passou a fazer
parte da realidade brasileira. O sushi, prato tipico da cultura japonesa, esta até nas
churrascarias. Estilos orientais surgem na decoracdo. Filmes japoneses, nos
cinemas. Na televisdo, a programacdao infantil € dominada pelo anime. Nas bancas,
0s mangas sdo a preferéncia dos jovens. Os carros japoneses ganham cada dia
mais mercado. Isso sem falar dos eletrénicos: € quase impossivel encontrar quem
nao tenha pelo menos um produto made in Japan em casa.

Uma ultima contribuicdo que esperamos ter alcancado refere-se a
reflexdo sobre o que os educadores e sociedade estao perpetuando em suas falas e
atitudes. Separamos educadores dos demais envolvidos em sociedade, para
salientar, mais uma vez, que somos frutos da cultura a qual escolhemos para
repassar. As criangas, ao nascer, encontram-se inseridas no nosso universo cultural;
portanto, quem serve de guia e formador de significados somos nés.

Dessa maneira, ndo podemos deixar de refletir sobre a formacéo
dos educadores, principalmente aqueles envolvidos com a chamada primeira
infancia, pois nos parece ser essa fase Unica em importantes aquisi¢cdes. Levando-
se em conta que cada crianga é Unica, portadora de uma histéria também Unica,
podemos tracar um paralelo com os educadores, também Uunicos, mas que se

deparam, assim como as criancas, com um sistema educacional na maioria das
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vezes padronizado e fragmentado, que ndo atende as individualidades nem as
necessidades do que é vivido no coletivo.

No encontro com os dois — educandos/educadores — fica mais
evidente o quanto € necessério o educador ter bem definido suas crencas acerca da
educacao e do mundo que o rodeia e qual sera a sua atuacao nele e para ele, visto
ser o educador quem vai definir o que é importante, o que tem significado, o que
acrescenta ao educando.

Se acreditarmos que as experiéncias com o ludico, juntamente com
todas as outras disciplinas e praticas diarias da escola, podem nos trazer riqueza de
repertorios, ampliar a nossa visdo de mundo e, 0 mais importante, tornar nossa
pratica mais reflexiva e atraente aos olhos das criancas, das quais falamos o
trabalho todo, entéo teremos alcangcado um dos nossos objetivos iniciais.

Contudo, sabemos também que a nossa atuacao profissional passa
por processos de aprendizado e constru¢do constantes. Ao nos dispormos a tornar-
nos pesquisadores e transformadores da nossa atuagdo, assumimos uma “rotina”,
na qual o estudo e o entendimento do que é préprio da infancia, no seu sentido
social, motor e emocional, nos fornecera os subsidios para entender a importancia
do brincar para as criancas.

Nao podemos nos esquecer de que estamos a cada instante de
nossas vidas fazendo escolhas e sdo elas que definem o que somos e o0 que
seremos. A memoéria e a cultura sdo, dessa maneira, como a cultura ludica e a
infancia uma invencdo do homem.

O mundo contemporaneo nos oferece um leque variado de
informacgdes e escolhas, o que, de certa maneira, aponta para como devemos falar,
agir e pensar. A todo o momento somos bombardeados por imagens e sons que
nos remetem ao novo, pois como ja dissemos anteriormente, o velho parece ser algo
gue precisa ser descartado. Mas como saber se 0 “novo” é de boa qualidade, uma
reinvencao interessante ou somente a reproducao de uma imagem, por exemplo, se
NAo possuimos, No NOSsSO arquivo, registros de uma outra forma de expressao? O
que seria dos personagens que povoam o0 universo infantil, sem as referéncias
antigas? O que seria dos musicais atuais, destinados ao publico pré-adolescente,
sem a Novica Rebelde? O que serd do educador que se esqueceu das brincadeiras

da sua infancia?
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O que gueremos perpetuar? A infancia que permita a crianca ser
crianca e ser respeitada nas suas especificidades ou uma infancia em que as
diferencas de cultura, aquisicdo de conhecimento e de percepgcdo de mundo nao
sejam consideradas?

Podemos escolher e fazer o cotidiano na escola, repleto de
atividades contextualizadas e ricas, que, acima de tudo, tenham uma concepcéo de
infancia que considere importante as vivéncias com o ludico. Pensar sobre a nossa
pratica requer repensar que educadores permeiam nossa teoria, ou seja, precisamos
assumir uma postura ética e politica sobre o que lemos e que consequentemente
norteia nossa atuacdo. E essa postura que nos fara refletir sobre a qualidade do que
estamos oferecendo as criangas. Portanto, significa tornar-se um ser critico, o qual
questiona o0 que nos é apresentado e procura saber sobre o seu passado como
material de pesquisa e ndo como saudosismo de uma €poca que nao volta, mas que
deixou contribuicdes.

Como ja dissemos anteriormente, ndo0 somos contra 0 novo, ja que
seria no minimo incoerente ndo considera-lo. Nas inovac¢des encontramos subsidios
para ndo descartar o passado, o qual nos fornece os nossos referenciais. O novo
promove o dialogo e as trocas tao importantes para que se perpetuem as ideias e 0s
conceitos. Precisamos buscar a qualidade dessas trocas, pois estamos correndo um
risco grande de perdermos as nossas referéncias. Estamos nos esquecendo de que,
mais do que garantir “0s espacgos” para a vivéncia com o ludico dentro das escolas,
precisamos levar em conta o fato de ser o adulto que os organiza e nem sempre as
criancas atribuem o mesmo sentido que nos.

Como educadores, temos que levar a escola o inusitado, o
inesperado, buscando fazer a diferenca entre o que esta posto e oferecendo novas
possibilidades de se enxergar um mesmo fenbmeno. Numa atividade de artes
plasticas, por exemplo, € possivel enxergar muito mais que pinceéis e tintas, visto que
existe nessa intervencdo, comum na pratica do educador, muito mais a ser
garantido. E o momento no qual o educador informado e conhecedor de varias
manifestacdes culturais pode interferir de maneira criativa sobre as impressées que
as criangas tém sobre a arte.

Todavia, de onde viria tanta informagédo, se os educadores ganham

pouco, trabalham muito, tém muitas jornadas de trabalho? Aonde iriam se alimentar?
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Sim, € um paradoxo, mas acreditamos que existam maneiras de
alimentar o espirito e a mente do educador. Em nossa cidade, por exemplo, temos
dois grandes festivais, um de teatro, outro de musica. Durante a realizacdo dos
mesmos, a cidade se enche de diversidade. Sao vérias etnias, impressdes e ideias
transformadas em arte. Assistir a esses espetaculos alimenta a nossa mente e
espirito. Certamente e inevitavelmente, nos tornariamos diferentes ao assistirmos
uma montagem teatral, na qual os atores ndo usam a linguagem verbal e sim a
corporal. O que diremos de um espetaculo no qual inexplicavelmente os atores voam
sobre nossas cabecas? Diferentes também estariamos ao entender, por meio de
pesquisas e estudos, que o carater lidico medeia a a¢des da crianca com o mundo.
Essas e outras descobertas nos alimentam e nos fazem conceber a educagdo como
um processo construido diariamente através de muito estudo, pesquisa e préticas
consistentes.

Por meio da pesquisa, podemos enriquecer nosso cotidiano e lancar
mao das infinitas possibilidades que permitem formular e transmitir pensamentos,
sentimentos, projetos, acdes. Afinal, somos portadores de uma histéria individual,
inseridos numa coletividade que nos faz, antes de tudo, seres unicos. Partindo
desse principio, a educacdo precisa ser multifacetada, pois, para lidar com as
diferencas, precisamos nos utilizar de varios recursos. Cada crianga constréi seu
conhecimento de maneira particular e nos tornamos um pouco do que aprendemos
uns com os outros. As trocas que podemos e devemos promover na escola ampliam
nosso repertério cultural. Nos relatos das brincadeiras contidos nesse trabalho,
podemos encontrar uma situacao que nos remete a essa ideia, quando encontramos
criancas de duas etnias diferentes trocando “formulas” para fazer parar de chover.

Mais que livros ou teorias, devemos olhar as criangas com as quais
convivemos diariamente com o desejo de acolhé-las como séo e lidarmos com esse
pequeno periodo antes da idade adulta, a infancia, com a delicadeza das criancas. E
necessario rever nossos paradigmas e ler os sinais que elas nos enviam diariamente
em suas falas, em seus movimentos de corpo ou ainda no que nunca € dito, mas
sentido. Lembrar de n6s mesmos quando crianca também nos torna mais sensiveis
aos desejos e necessidades delas. Vasculhar um tempo em que as horas a brincar
de casinha s6 eram sentidas com um chamado: “Filha, entre para jantar!”, ou ainda
encontrar dentro de si um tempo onde brincava de escolinha e o seu tom de voz era

seguro, mas extremamente carinhoso.
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Vasculhar nos torna cada vez mais curiosos, avidos por entender os
processos construidos pela humanidade. Quanto mais vasculhamos, mais
encontramos respostas e novos caminhos que nunca tém fim.

Esperamos, por fim, que este trabalho se transforme em material de
pesquisa e que as brincadeiras e 0s jogos aqui apresentados possam abrir novas
possibilidades de trabalho, de enxergar o mundo e de viver o dia a dia de educador

com mais prazer e criatividade.
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ANEXO A
Roteiro de Entrevista

Como era a sua familia?

Como era sua casa?

O que vocé e sua familia faziam todos os dias?
Como era sua vida?

Existiam escolas?

Vocé brincava?

Onde vocé brincava?

Onde as criangas brincavam?

© © N o g s~ wDdhPE

Relate algumas brincadeiras de sua infancia.
10.Seus pais brincavam com vocé? De qué?
11.Vocé brincava com seus filhos?

12.Vocé ensinou alguma brincadeira aos seus filhos?



