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AP??ESENTAQAO JOGOS E BRINCADEIRAS

NA EDUCACAO FISICA ESCOLAR

de longa data que os jogos e as brincadei-
ras estdo presentes na Educacdo Fisica Es-
colar no Brasil. Esta presenca, no entanto,
caminha em diferentes dire¢des, ora como possi-
bilidade recreativa, em que as criancas ampliam
seu repertdrio de jogos normalmente coletivos,
com regras tradicionalmente conhecidas ou rein-
ventadas, ora como experimentacdo ludica livre,
aproximando-se do que podemos nomear de brin-
cadeiras, quando s3o disponibilizados espagos e
materiais, nem sempre com mediagdo pedagoé-
gica. H4, ainda, a presenca dos jogos como ins-
trumentos de aquisicdo de outras aprendizagens,
como para desenvolvimento e reforco de um ges-
to motor ou habilidade esportiva, e mesmo para
aprendizagem de contetidos de outras areas do
conhecimento, algo, inclusive, presente em di-
ferentes componentes curriculares, atendendo as
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expectativas de uma educacao alinhada ou atenta
a chamada cultura infantil, que tem no brincar a
atividade principal. A despeito destas formas pe-
las quais os jogos e as brincadeiras costumam se
apresentar na escola, no ambito do Projeto de Ex-
tensdo “Corpo e Movimento: saberes e praticas
da Educacao Fisica escolar” estamos interessados
na compreensdao de que jogos e brincadeiras sao
objetos de conhecimentos, indicados no curriculo
do componente escolar da educacao fisica.

Ao olharmos para alguns documentos e mate-
riais produzidos, pelo menos, nas ultimas trés dé-
cadas para a area e ou por pesquisadores da area,
identificamos que a perspectiva do jogo como ob-
jeto de conhecimento ja apareceu, entre outros, na
célebre obra Metodologia do Ensino de Educagao
Fisica (Soares et al, 1992), por meio do esforco
de delimitagao dos conhecimentos da disciplina



escolar, juntamente com os esportes, a capoeira,
as ginasticas e as dangas. O programa anunciado
pelo Coletivo de Autores considerava tanto o jogo
com prevaléncia de contetdo imaginario com
funcao de satisfazer as necessidades de intercam-
bio com a realidade (representacdo, expressao,
compreensdo), quanto o jogo com prevaléncia de
regras explicitas, quando ha maior exigéncia de
atengdo e regulacdo emocional perante o grupo.
A obra também apresenta a necessidade de a se-
lecdo do conteudo deste tema levar em considera-
¢do a dimensao cultural (leia-se as caracteristicas
e especificidades geograficas) dos jogos da comu-
nidade, das diversas regides brasileiras e de ou-
tros paises, mas também as multiplas interagdes
pessoais e possibilidades materiais. Embora sem
muitas exemplificagdes, defendia que a tematica
deveria estar em todos os anos da educag¢ao basi-
ca, com progressivo aprofundamento das dimen-
sOes técnicas e taticas.

Em 1997, nos Parametros Curriculares Na-
cionais (PCNs) (Brasil, 1997), que buscaram
orientar os curriculos escolares naquele momen-
to, foi apresentada uma organizagdo da educacao
fisica em trés blocos, um direcionado aos conhe-
cimentos sobre o corpo, outro as atividades rit-
micas expressivas, € um terceiro em que os jogos
aparecem aglutinados com os esportes, as lutas e
as ginasticas. A flexibilidade das regras aparece
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como uma das principais caracteristicas dos jogos
em comparagdo com o esporte, mas hd uma plu-
ralidade de situacdes e perspectivas na referén-
cia a eles no documento, como sua presenca em
confraterniza¢des ou ainda no cotidiano, como
simples passatempo e diversdo. Por outro lado,
informacodes historicas, origens e caracteristicas
dos jogos sdao apontadas como importantes, jun-
tamente com uma timida categorizagdo em que se
encontravam jogos pré-desportivos, populares e
brincadeiras.

Vinte anos depois, em 2017, temos a apro-
vagdo da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (Brasil, 2018), um documento agora
de carater normativo, onde se observa um avan-
¢o na delimita¢do e categorizagdo curricular do
conteudo, além da agregagao das brincadeiras a
unidade tematica agora intitulada “Jogos e brin-
cadeiras”, interdependentes das demais: esportes,
dancas, lutas, ginasticas e praticas corporais de
aventura. Para os anos iniciais do Ensino Fun-
damental, a BNCC contempla como objetos de
conhecimento: “Brincadeiras e jogos da cultura
popular presentes no contexto comunitario e re-
gional, brincadeiras e jogos populares do Brasil
e do mundo e brincadeiras e jogos de matriz in-
digena e africana”, enquanto que para o sexto e
sétimo anos sdo indicados os jogos eletronicos.
Apesar do avango na categorizacdo dos jogos,
entendemos prejudicial a sua auséncia no oitavo



€ nono anos, bem como no ensino médio, 0 que
indica a falsa ideia de que se trataria de contetidos
menos complexos, proprios ou exclusivos para as
criangas menores. Pesa, contra isso, o fato de os
jogos estarem presentes em culturas diversas ha
milhares de anos, ndo apenas entre as criangas,
mas com sentidos e fungdes caracteristicas tam-
bém da vida adulta. Junte-se a isso o sentimento
de desafio que, desde tempos imemoriais até os
atuais, desperta naqueles que se dispdem a entrar
na contenda, seja contra si ou outrem.

No ambito do Projeto, ao nos referirmos aos
jogos e as brincadeiras como objetos de conhe-
cimento, primeiramente procuramos nos afastar
do seu uso instrumentalizado ao qual nos referi-
mos no inicio deste texto. Embora esse uso tenha
valor no amplo campo da educacdo ¢ no desen-
volvimento de outros contetidos da propria edu-
cacdo fisica, entendemos que ao ensina-los como
contetdo especifico, a abordagem deve ser outra.
Para tanto, alicercados na funcao social da esco-
la e na especificidade do componente educagao
fisica, entendemos ser imprescindivel incluirmos
0 ensino sobre os aspectos historicos, culturais
e sociais dos jogos e das brincadeiras; o enten-
dimento das suas logicas internas e, em conse-
quéncia disso, as possibilidades de comparacdes
com outros jogos e brincadeiras; a delimitagao
dos elementos materiais, espaciais e temporais,
0 que também permite a sua recriacdo ou relei-

tura e sua fruicao significativa. Se parte disso ja
esta (ou estava) sinalizado na producao da e para
a area, nossos esfor¢os concentram-se no estudo,
na sistematizacao e interven¢ao pedagogica a par-
tir destes elementos.

Em 2023 os integrantes do Projeto iniciaram o
estudo especifico de uma categoria de jogos e brin-
cadeiras nomeada de populares e / ou tradicionais,
tendo em vista esta delimitagdo ser ha muito tempo
corrente na pratica cotidiana de professores e também
em documentos curriculares (Brasil, 2018; Curitiba,
2020). O processo de aprofundamento teorico, plane-
jamento e intervengdes pedagogicas que se seguiram
nos dois anos seguintes foi pautado nos principios ex-
tensionistas da indissociabilidade entre ensino, pes-
quisa e extensdo e da interacdo dialdgica. Por meio
de reunides de estudo e da reflexdo sobre a pratica,
coordenadores, estudantes dos cursos de Licenciatura
em Educacdo Fisica e de Pedagogia e os professo-
res das escolas parceiras, formaram-se mutuamente e
construiram saberes que agora compartilhamos neste
livro.

No préximo capitulo, apresentamos os as-
pectos tedricos e metodoldgicos que fundamen-
taram o planejamento e¢ o trabalho pedagogico
sobre os jogos e brincadeiras tradicionais nas
escolas. Os capitulos seguintes tratam das pro-
postas especificas desenvolvidas em cada uma
das trés escolas parceiras do projeto. Em cada
um desses capitulos apresentamos dados que
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ajudam a contextualizar o espago ¢ o tempo em
que as propostas foram realizadas, seguidos de
subcapitulos que apresentam a sistematizacao do
conhecimento sobre as brincadeiras selecionadas

e o relato dos encaminhamentos metodologicos
que foram dados para cada uma, bem como as
questoes elaboradas para mobilizar o interesse e
a aprendizagem das criangas.

REFERENCIAS:
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2. FUNDAMENTOS TEORICOS E METODOLOGICOS DO

TRABALHO COM 0OS JOGOS E AS BRINCADEIRAS
TRADICIONAIS NAS ESCOLAS PAR

2N

um primeiro esfor¢o para delimitagdao dos
jogos e das brincadeiras tradicionais, par-
‘N timos do entendimento que sdao elemen-
tos da cultura popular cuja nogdo esta pautada
na preservacao das tradigdes, e refere-se aquilo
que “repousa sobre a permanéncia das expressoes
culturais, memoria e testemunho de uma identi-
dade cultural”, como afirma Maria Elisabeth de
Andrade Costa (2015, s.p). Isso significa, ain-
da segundo a autora e na nossa perspectiva, um
afastamento do “popular produzido pela industria
cultural [que] padece de uma répida obsolescén-
cia, privilegiando sempre o novo” (Costa, 2015,
s.p). Este entendimento nos levou a necessidade
de aprofundamento conceitual de alguns termos
ai presentes (e sublinhados) e sua relagdo com os
jogos e as brincadeiras.

Veronica Werle
Sergio Roberto Chaves Juanior

TRADICAO

Do latim traditio, tradere = «entregary,
«passar adiantey.

Segundo Eduardo Granja Coutinho (2002), o
termo tradi¢ao, pode se referir tanto a a¢ao de trans-
mitir, quanto ao conteudo transmitido (um legado,
um objeto ou produto da agdo humana). Diferente
de algo natural ou reproduzido passivamente ao
longo do tempo, a tradigdo ¢ “uma atividade hu-
mana criadora” que envolve a “selecdo, valoragao,
interpretagdo e afirmagao do acervo cultural legado
pelo passado” (Coutinho, 2002). Como “mediador
entre o velho € 0o novo”, o professor tem responsabi-
lidade neste processo de selecao do que transmitir,
também no que se refere aos jogos e brincadeiras.
Nao se trata de querer a volta de um passado, como



mera repeticao, o que significaria arrancar das maos
das criangas “a oportunidade de empreender algu-
ma coisa nova e imprevista para nos”, tampouco se
pode seguir em frente irrefletidamente, vivendo ape-
nas o presente, pois nos absteriamos da responsabi-
lidade pelo mundo que trouxemos para as criangas,
seria como “abandona-las a seus proprios recursos”
(Arendt, 2011, p. 247).

PORTANTO, no lugar de resgatar jogos e
brincadeiras, o que implicaria uma transmissao
passiva, optamos por apresentar brinquedos e
brincadeiras do passado de modo que as criangas
possam (re)conhecé-las e (re)ssignifica-las.

PERMANENCIA

Se a cultura popular € aquela que permanece no
tempo, mas sendo reconfigurada ou recriada nesse
mesmo tempo e no espacgo, podemos dizer que ela
apresenta potencial para o novo, diferentemente da
novidade. Com inspiragdo benjaminiana, entende-
mos que o novo nao implica algo diferente sempre,
mas se refere a disposi¢do para experimentar de for-
mas diferentes o que ja existe, o que ja € conhecido,
assim como a abertura para a descoberta e criagao.
Ja a novidade ¢ expressa pela infinita apresentacao
de novos produtos e na substituicdo destes no ins-
tante seguinte ao seu surgimento, como o0s brinque-
dos da moda.

12

PORTANTO, resgatar jogos e brincadeiras
tradicionais para serem somente reproduzidos, sig-
nificaria impor uma repeti¢cao, uma vivéncia que se
passa ao sujeito como tantas outras do cotidiano,
nao ultrapassando, muitas vezes, certo saudosismo
do adulto. Esta forma dificilmente superaria a ob-
solescéncia intrinseca aos brinquedos e brincadei-
ras produzidos e veiculados pela industria cultural.

No trabalho com jogos e brincadeiras do passa-
do, a repeti¢ao do conhecido precisa encontrar poten-
cial para fazer surgir o novo. Para isso ¢ necessario
tanto disponibilizar materiais (objetos, brinquedos)
que permitam a abertura para a criagdo, Como a cons-
trucdo de um ambiente favoravel a (re)descoberta.

IDENTIDADE CULTURAL

A identidade “se relaciona com a concepg¢ao
que o individuo tem de si mesmo e do seu perten-
cimento e sua afiliagdo a grupos”, sendo formada
na e pela sua interagdo social (Brandado, 2015,
s.p). Quando nos referimos a identidades nacio-
nais, culturais, entre outras, entendemos que ha
grupos de individuos que partilham valores, cren-
cas e/ou costumes em comum.

PORTANTO, ao trabalhar com jogos e brin-
cadeiras tradicionais e populares, precisamos nos
perguntar: tradicionais e populares para quem? A
qual grupo queremos nos referir?

Fundamentos teéricos e metodoldgicos do trabalho com jogos e brincadeiras tradicionais nas escolas parceiras do projeto



Junto a isso, ha de se considerar a nocao de
pluralismo cultural, que se relaciona ao “reconhe-
cimento da coexisténcia de diversas identidades
culturais e tradi¢cdes associadas a grupos sociais
especificos” (Brandao, 2015).

PORTANTO, além da pergunta sobre a que
grupo se esta referindo (Jogos e brincadeiras tra-
dicionais brasileiras, paranaenses, de povos indi-
genas...) ¢ preciso perguntar sobre a diversidade
intrinseca do grupo ou da turma. Buscando iden-
tifica-las, reconhecé-las e valoriza-las.

MEMORIA E TESTEMUNHO

Retomamos a filésofa Hannah Arendt e seu
alerta de que a tradi¢do esta em crise. Segundo
ela, nossa atitude (da sociedade moderna) em re-
lagdo ao passado ¢ de negacdo, ndo o temos mais
como um exemplo, um modelo ou algo que pos-
sa nos servir. Isso ¢ completamente contraditorio
ao papel do professor e a funcdo da escola que ¢
“ensinar as criangas como o mundo ¢ [...]. Dado
que o mundo ¢ velho, sempre mais que elas mes-
mas, a aprendizagem volta-se inevitavelmente
para o passado, nao importa o quanto a vida seja
transcorrida no presente” (Arendt, 2011, p. 246).

PORTANTO, trata-se de voltar-se ao pas-
sado, como referéncia € ndo em reveréncia aos
modos de brincar e jogar.

Consideramos que as criacdes [tangiveis e
intangiveis] da cultura tradicional e popular sdo
constituidas por normas e valores transmitidos
“oralmente, por imitacdo ou de outras maneiras”
(Unesco, 1989).

PORTANTO, ¢ na memoria e testemunho
das geracdes passadas (pais, avds, primos,
colegas, professores e amigos mais velhos) que
precisamos buscar as referéncias sobre o brincar
e 0 jogar que compdem nosso patrimdnio cultural
imaterial.

Em uma sociedade imediatista como a nossa,
ouvir relatos e aprender brincadeiras com pessoas
mais velhas sdo possibilidades importantes de
identificagdo e promocao de lacos de pertenci-
mento culturais e geracionais. Além de contribuir
para uma consciéncia historica sobre o patrimo-
nio ludico que permite ampliar a leitura e atuacao
do brincar no presente.

EIXOS DE TRABALHO

A partir do estudo e reflexdo das questoes
apresentadas até o momento, bem como das po-
sicdes em relacdo a elas que fomos assumindo,
construimos quatro eixos que nortearam a elabo-
racdo do planejamento: 1. Expandindo o conhe-
cimento para o passado; 2. Expandindo o co-
nhecimento no espaco; 3. Vivendo o presente;
e 4. Expandindo o conhecimento para o futuro.

Verdnica Werle e Sergio Roberto Chaves Janior
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Antes de explica-los, porém, cabe esclarecer so-
bre uma etapa que antecedeu ao planejamento. Tra-
tou-se de uma pesquisa amostral, realizada pelos pro-
fessores e professoras participantes do projeto, para
identificar aspectos da cultura ludica dos estudantes.
A partir dela, foram selecionadas duas brincadeiras
tradicionais mais citadas e uma ou duas pouco ou ne-
nhuma vez citadas pelos estudantes. Esta selegao foi
definida porque entendemos que o trabalho pedago-
gico com o tema precisa considerar as permanéncias,
ou seja, as brincadeiras ainda presentes no cotidiano

dos estudantes e que precisam ter seus aspectos histo-
ricos, culturais, sociais e praticos melhor conhecidos
e aprofundados por eles, bem como ¢ preciso con-
siderar a importancia de apresentar e problematizar
brincadeiras e jogos do passado que nao fazem parte,
no momento, dos grupos culturais a que pertencem.
A diversidade de brincadeiras selecionadas a partir
da pesquisa (Quadro 1), reforga a existéncia de um
pluralismo cultural mesmo dentro de uma mesma ci-
dade, ja que brincadeiras muito citadas em algumas
escolas eram pouco em outras.

Quadro 1 - Jogos e brincadeiras tradicionais selecionadas

Escola Municipal CEI Eva

da Silva
(pré ao 5° ano)

Curitiba-PR

Brincadeiras com

bola (alerta)

Jogos e brincadeiras :
. .. Amarelinha
citadas com frequéncia

Brincadeiras de

pegar

Jogos e brincadeiras o
L. Elastico
pouco ou nao citadas

Fonte: os autores

Escola Municipal Julia Escola Municipal Jorge

Amaral Di Lenna Nascimento

(1° ¢ 2° anos) ( 1°ao 5° ano)

Curitiba-PR Sdo José dos Pinhais -PR
Brincadeiras
de pegar (pega-
pega)

Faz de conta

Brincadeiras de

perseguicao :
Pipa

Amarelinha Jogos de mao

Pipa

Bolinha de gude

Fundamentos teéricos e metodoldgicos do trabalho com jogos e brincadeiras tradicionais nas escolas parceiras do projeto



Selecionadas as brincadeiras, foram elabora-
das sequéncias didaticas que envolveram os ei-
x0s teodrico-metodoldgicos mencionados acima.
A seguir apresentamos o proposito de cada eixo
e exemplificamos atividades que podem ser reali-
zadas para desenvolvé-los:

1. EXPANDINDO O CONHECIMENTO PARA O PASSA-
DpO: Refere-se ao conhecer modos de fazer, brin-
car e jogar antes do seu, especialmente a partir de
narrativas de pessoas de geragdes anteriores a sua,
valorizando a oralidade, mas também os contos, a
literatura e as obras de arte. Neste primeiro eixo
também sdo consideradas as historias sobre possi-
veis origens das brincadeiras e os sentidos atribui-
dos inicialmente a elas (ex. a pipa era um instru-
mento de comunicagdo com finalidades militares,
na China Antiga).

Sugestoes de atividades: gravar videos ou convi-
dar pessoas para contarem como, onde e com quem
brincavam quando criangas; visitar museus; elaborar
pequenas exposicdes com objetos e imagens sobre o
brincar do passado e do presente, podendo-se incluir
as producdes dos estudantes; construir uma capsula
do tempo com imagens, objetos e outros registros so-
bre o brincar do passado que possam ser analisados
conjuntamente.

Questdes para reflexao: se e como as praticas de
outras geracgoes se assemelham ou se diferenciam
das atuais em relagdo ao nome, espago, materiais,

tempo, organizacdo interna e parceiros de brin-
cadeiras? O porqué das diferencas também deve
ser abordado tendo em vista, por exemplo, o de-
senvolvimento técnico e as formas de produgdo
(artesanal e industrial) que alteraram os materiais
utilizados (madeira, ferro, vidro e plastico). Ou-
tro exemplo se refere as habitacdes e configura-
coes familiares que alteraram significativamente
0s espacos (rurais, urbanos, com mais verde ou
concreto, fora ou dentro de casa) e parceiros de
brincar (irmao, familiares, vizinhos, colegas da
escola).

2. EXPANDINDO O CONHECIMENTO NO ESPACO:
trata-se de identificar e valorizar modos de jogar
e brincar em diferentes regides ou em diferentes
culturas e tradigdes, destacadamente aquelas pre-
sentes na turma, como as de colegas indigenas,
migrantes de outros paises ou regides do Brasil.

Sugestoes de atividades: adaptando-se os exem-
plos anteriores para este eixo, pode-se convidar
uma familia ou crianga migrante (da turma ou da
escola) para relatar se € como conhece a brinca-
deira que esta sendo estudada ou outra parecida.
Também ¢é possivel apresentar registros textuais
e imagéticos das brincadeiras em outras cultu-
ras a partir de materiais encontrados na internet.
Alguns exemplos serdo dados na proxima sessao
deste material. Ainda, ¢ importante a experimen-
tacdo das formas de brincar em outras culturas,

Verdnica Werle e Sergio Roberto Chaves Janior
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fazendo as adaptacdes necessarias.

Questodes para reflexdo: se e como as praticas
de outras culturas se assemelham ou se diferen-
ciam da sua em relacdo ao nome, espago, mate-
riais, tempo, organiza¢ao interna e parceiros de
brincadeiras? O porqué das diferencas, confor-
me colocado no eixo anterior, deve ser abordado
levando em consideragao os contextos sociais,
econdmicos e geograficos das brincadeiras. Por
exemplo, a representagdo de animais e plantas
¢ muito comum em brincadeiras de culturas in-
digenas, em funcao dos seus modos de vida. A
pipa ganha diferentes nomes nas diferentes re-
gides do Brasil e sua presenca em uma comuni-
dade também esté relacionada aos espagos dis-
poniveis para brincar. Por tltimo, e fundamental
neste eixo ¢: o que aprendi € 0 que mais posso
aprender com meu colega, ou amigos de outras
culturas?

3. VIVENDO O PRESENTE: refere-se a aprendiza-
gem pela experimentacao dos novos, dos velhos
e dos diversos modos de jogar e brincar, da sua
frui¢do com a possibilidade de ressignificacdo e
recriagao.

Sugestdes de atividades: além de explicar, de-
monstrar e organizar os jogos ¢ as brincadeiras
selecionadas, também ¢ interessante mediar a
criagdo (coletiva ou individual) e a vivéncia
desta. Para tanto ¢ importante relembrar com

16

os estudantes as formas de brincar e jogar ja co-
nhecidas e estudadas, sendo apontados os ele-
mentos da brincadeira passiveis de recriagao,
como formatos, regras, espacos, tempos € ma-
teriais. A amarelinha, por exemplo, pode ser re-
criada tanto de uma forma simplificada, a partir
de desenhos ou incluindo-se desafios motores
e tematicos em suas casas, como mais elabora-
da, fazendo-se uso de materiais (bambolés, ta-
tames, bastoes...explorando alturas e texturas).
O registro fotografico das criagdes pode ajudar
a reconstrucdo e vivéncia em aulas seguintes,
bem como a pintura/constru¢do da amarelinha
na escola.

Questdes para reflexdo: cabe questionar junto
aos estudantes sobre os sentimentos, confortos/
desconfortos, prazeres/frustracdes gerados no e
pela fruicdo das brincadeiras, como as possibi-
lidades de serem realizadas em outros tempos e
espagos, como no recreio € em casa. Também ¢
importante a reflexdo sobre o processo de cria-
cao/apropriagao das brincadeiras — valorizan-
do as experiéncias e saberes dos mais velhos
— como os desafios da recriagao, da formulacao
de ideias, a discussdo com o grupo e a concreti-
zagdo: como determinada brincadeira foi criada,
inventada e, muitas vezes, apropriada de ativi-
dades do universo adulto? Quais elementos da
brincadeira fomos capazes de recriar e se isso a
deixou mais interessante?

Fundamentos teéricos e metodoldgicos do trabalho com jogos e brincadeiras tradicionais nas escolas parceiras do projeto



4. EXPANDINDO O CONHECIMENTO PARA O FUTU-
RO: embora sejam imprevisiveis as repercussoes
futuras das aprendizagens realizadas no presente,
este eixo refere-se a possibilidade de sua transmis-
sdo pelos proprios estudantes a outras geragdes,
valorizando a oralidade e a imitacdao ¢ a ideia de
legado deixado de uma geracdo para outra.

Sugestoes de atividades: sdo diversas as pos-
sibilidades de os estudantes transmitirem o que
aprenderam, ou ensinarem o que sabem, seja para
outras turmas da escola (do mesmo ano ou nao),
para a familia e amigos. Embora a transmissdo
oral com a presenca das pessoas enriqueca € ca-
racterize a aprendizagem das brincadeiras tradi-
cionais podem-se considerar gravagdes, cartas,
desenhos que poderdo ser entregues para as tur-
mas que virdo (a capsula do tempo pode ser en-
contrada no inicio da proposta, mas também pode
ser construida pelas criangas para que outras tur-
mas a encontrem). A transmissao do conhecimen-
to também pode ser feita em eventos especificos,

como em sabados letivos, no formato de festivais,
concursos, exposicdes das produgdes, etc.
Questoes para reflexdes: cabe questionar junto aos
estudantes sobre os sentimentos em relagao ao ato de
transmitir, ensinar, elaborar, expor seus aprendizados
e producdes. Fazendo-se novamente a relacdo com os
sentimentos de quem ensina ou ensinou algo especifi-
co para eles, especialmente de outras geragoes.

As propostas foram organizadas tendo em vis-
ta todos os eixos. Uma observacdo importante: tais
propostas ndo seguiram, necessariamente, uma re-
lagdo temporal linear (passado, presente e futuro),
tampouco foram planejadas uma aula para cada um,
embora houvesse momentos (aulas) de predominio
de um eixo sobre os outros. Na sequéncia didatica
planejada para algumas brincadeiras, por exemplo,
era inicialmente apresentada a forma como elas sdo
mais conhecidas (naquele contexto) e suas varia-
¢Oes regionais para, posteriormente, fazer-se o es-
tudo sobre como ela era experienciada no passado.

\_‘,_z
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Figura 1 - Rela¢do entre as brincadeiras escolhidas e os eixos de trabalho

—

Expandindo o
conhecimento

no espaco

Amarelinha
Elastico

Pipa

Fonte: os autores
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3. CAGCA A CAIXA MISTERIOSA:

AMARELINHA, ALERTA E ELASTICO

Escola Municipal de que trata esta pro-

posta, localizada no bairro Capao da

Imbuia, em Curitiba-PR, atende estu-
dantes da Educagdo Infantil aos anos iniciais do
Ensino Fundamental, ou seja, do Pré ao 5° ano.
Além disso, oferece educagdo integral em tempo
ampliado parcial para todas as turmas. No perio-
do da tarde, quando o projeto foi desenvolvido, a
escola contava com dois professores de Educagao
Fisica, responsaveis por um total de 8 turmas do
ensino regular e 3 turmas da Educacdo Infantil,
além de uma professora de Pratica de Movimen-
to, que atendia 5 turmas no periodo integral em
tempo ampliado. A proposta aqui apresentada foi
realizada pelos dois professores de Educacao Fi-
sica com todas as turmas do 1° ao 5° ano, e pela
professora de Pratica de Movimento, com as 5

Kerollin Pypcak

Aline dos Reis Faggioli

Cleyton Comarella

Ana Caroline Aristides Rodrigues
Cleitton de Oliveira Lobas

oficinas pedagdgicas do periodo integral. Ainda
contou com a colaboragdo da dire¢do escolar! e
com a contribui¢do de académicos do curso de
Licenciatura em Educag@o Fisica’® que realiza-
vam co-regéncia na escola uma vez por semana.
O projeto foi realizado no 2° trimestre de 2024,
periodo em que o curriculo de Curitiba prevé o
trabalho com jogos e brincadeiras para todas as
turmas dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

A selecdo das brincadeiras intencional-
mente desenvolvidas na escola (amarelinha,
alerta e elastico) deu-se a partir de uma pes-

1 Agradecemos o apoio da diretora Desirre Ferrer Costa e da vice-di-
retora Daniele Fogaca.

2 Os académicos participantes foram Ana Caroline Aristides
Rodrigues, Cleitton de Oliveira Lobas e Sophia Hansele Zem.



quisa realizada com as criangas no ano anterior
ao desenvolvimento do projeto. Por meio de
entrevistas verificamos que a “amarelinha” era
uma das brincadeiras tradicionais mais citadas
pelas criangas. Embora vissemos as criangas
pulando pelas amarelinhas desenhadas no chao
da escola, elas o faziam espontaneamente, ndo
costumavam utilizar regras — como avancar
pelas casas seguindo uma organizacao especi-
fica. Essa foi uma das justificativas para nos-
sa escolha. Ja o “alerta” e o “elastico” foram
escolhidos por um duplo aspecto, por fazer
parte de nossa infancia e pelo desconhecimen-
to das criancas, a maioria sequer sabia do que
estavamos falando quando mencionamos essas
brincadeiras. Ou seja, nossas escolhas ndo se
basearam apenas em dados objetivos, mas tam-
bém em memorias afetivas, indo além dos re-
sultados l16gicos de uma planilha.

A contextualizagdo inicial da proposta ocor-
reu de forma diferenciada entre as turmas do en-
sino regular e do periodo integral: enquanto as
turmas de 1° ao 5° ano do regular tinham aulas
duas vezes por semana com 55 minutos de dura-
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¢do, as Oficinas Pedagodgicas do integral aconte-
ciam uma vez por semana com 1 hora e 50 mi-
nutos. Para registro, cada aula foi contabilizada
individualmente, embora nas aulas do periodo
integral frequentemente ocorressem duas situa-
¢oes de aprendizagem no mesmo dia. A primei-
ra etapa, de contextualizagdo do tema para as
criancgas, durou cerca de trés aulas e incluiu uma
atividade integrada entre turmas (caca a caixa
misteriosa), seguida por momentos de discussao
onde as turmas analisaram os itens encontrados,
trabalhando a oralidade como ferramenta de
aprendizagem, a troca intergeracional, a perma-
néncia historica das brincadeiras e a valorizagao
de diferentes formas de brincar em diversas cul-
turas. A sequéncia didatica desenvolveu-se atra-
vés de nove aulas sobre “Amarelinha”, seis de
“Alerta” e cinco de “Eléstico”, organizadas con-
forme os eixos metodologicos do projeto, o que
permitiu as criancas contextualizar as brincadei-
ras historicamente, compreender variagdes cul-
turais, refletir sobre sua transformag¢do no tempo
e vivenciar recriagcdes no presente.
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3.1 Contextualizagdo do tema Jogos e brincadeiras tradicionais

/ Situagdo de aprendizagem:
; Caga 3 caixa misteriosa
Objetivos:

* Identificar a oralidade como forma de
aprendizagem e pratica de passagem
de conhecimentos entre as geragdes,
incluindo jogos e brincadeiras.

* Perceber a perenidade de algumas

brincadeiras, valorizando modos
de brincar de diferentes geragdes e
culturas.

* Reconhecer e comparar caracteristi-
cas, semelhancas e diferencas entre
brincadeiras do passado e do presente.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Para introduzir o tema, envolvemos as criancgas
em uma caga a caixa misteriosa na escola. Alguns
dias antes, comentamos com elas que havia uma
caixa misteriosa escondida, ndo sabiamos o que
havia dentro, mas iriamos encontra-la. No dia da

Caca a caixa misteriosa: amarelinha, alerta e elastico

atividade, ja estavam todas ansiosas e curiosas.
Organizamos um mapa da escola usando uma
imagem do Google Maps, marcando pontos onde
estavam escondidas pecas de um quebra-cabega.
As criangas, divididas em grupos, sairam em bus-
ca das pistas. Ao juntarem todas as pecas, mon-
taram o quebra-cabega e decifraram um cédigo
que indicava o local da caixa. Todos os grupos
tiveram a oportunidade de encontra-la e explorar
0s objetos guardados dentro.

* Na aula seguinte, os itens da caixa foram
apresentados para toda a turma. Dentro
dela havia:

¢ Fotos da escola e de alunos dos anos
1990;

*  Um pendrive com relatos em video de
pessoas mais velhas contando sobre sua
infancia e seu brincar;

*  Uma reprodugdo da obra Children’s Ga-
mes, de Pieter Bruegel (ANEXO 1);



» Uma carta escrita por uma “ex-professora
da escola”, relatando suas memorias de
infancia na década de 1940 (ANEXO 2).

Observamos as fotografias e foi questionado as
criangas o que as pessoas das fotos estavam fa-
zendo. Todas estavam brincando. Foi perguntado
o porqué daquelas fotografias estarem na caixa. Fi-

zemos a leitura da carta e, em seguida, um debate
sobre seu contetido e a relagdo com as imagens.
Depois, analisamos a pintura de Bruegel usando o
Google Arts & Culture e a TV multimidia da escola
— 0 que permitiu ampliar detalhes da imagem sem
perder qualidade. As criancas identificaram, cole-
tivamente, as brincadeiras retratadas pelo artista.

Figura 1 — Children’s Games, de Pieter Bruegel
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Em seguida, assistimos ao video do pendrive, que
mostrava a “antiga professora” (responsavel por es-
conder a caixa ¢ escrever a carta) contando sobre sua
infancia no campo, as brincadeiras da época e seus
lagos afetivos. Além disso, vimos um video de duas
funcionarias da escola, que viveram sua infancia na
década de 1960 e 1970 em Curitiba, nele contavam
como foi brincar na nossa cidade durante essa época.
Para encerrar a contextualizagdo, em outra aula,
apos retomar e refletir sobre o que haviam aprendi-
do, propusemos que registrassem, por meio de dese-
nhos, uma brincadeira ou jogo que tivessem apren-
dido (ou praticado) com alguém de outra geragao.
Durante essa trajetéria de contextualizagdo do
tema de jogos e brincadeiras tradicionais, algu-
mas questdes foram abordadas em nossos mo-
mentos de conversa. As criancas falaram sobre
suas impressoes apoOs a apresentagao dos diferen-
tes registros historicos encontrados na caixa.

Questoes mobilizadoras:

* “Com quais das brincadeiras identificadas
vocés brincam nos dias atuais? Como vo-
cés identificam a infancia do passado, sem
o uso de videogames e celulares?” Refletir
sobre a perenidade de muitas brincadeiras,
mas também sobre diferencas de ambien-
tes de acordo com o tempo historico.

* “Como achavam que as brincadeiras
eram ensinadas?” Enfatizar a passagem
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de saberes entre as geragdes, especial-
mente pela oralidade.

“O que mudou nas brincadeiras ao longo
do tempo? Por que essas mudangas ocor-
reram? O que permaneceu?” O porqué das
diferencas também deve ser abordado tendo
em vista, por exemplo, o desenvolvimento
técnico e as formas de producdo (artesanal
e industrial) que alteraram os materiais uti-
lizados (madeira, ferro, vidro e plastico).
Outro exemplo se refere as habitacdes e
configuragdes familiares que alteraram sig-
nificativamente os espagos (rurais, urbanos,
com mais verde ou concreto, fora ou dentro
de casa) e parceiros de brincar (irmao, fami-
liares, vizinhos, colegas da escola).

“As brincadeiras ajudam a preservar a
cultura de um povo? As brincadeiras e
jogos podem ser consideradas cultura?”
Ajudar a entender que brincar ndo ¢
“apenas diversao”, mas um ato cultural.
Mostrar que as criangas sdo agentes ati-
vos na preservacao dessas tradicdes.

“Quais brincadeiras do passado vo-
cés gostariam de ver mais nos dias de
hoje?” Levar as criangas a refletirem so-
bre brincadeiras que cairam em desuso
e da importancia da ampliacao do reper-
torio ludico.



3.2 Amarelinha

Basta alguma sensibilidade no olhar e tem-
po de observagdo para perceber que a crianca se
relaciona com o chdo (suas marcas, falhas, obs-

taculos) com todo seu corpo. Se, para os adultos,"""“‘-

o chdo ¢ um mero apoio para o deslocamento de
um lugar ao outro, para as criancgas ele ¢ atrativo,
repleto de possibilidades para desafios corporais
e imaginativos. E com esse interesse que uma
das brincadeiras mais conhecidas do universo
infantil se desenvolve. A amarelinha, que con-
siste no deslocamento com saltos em um per-
curso desenhado do chdo, tem numa das versdes
sobre sua origem a apropriacao e ressignificacao
de exercicios militares romanos. Segundo o site
Mapa do Brincar “A amarelinha original tinha
mais de cem metros e era usada como exercicio
de treinamento militar. Os soldados corriam so-
bre a amarelinha para melhorar as habilidades
com os pés. As criancas romanas, entao, fizeram
imitagdes reduzidas do campo utilizado pelos
soldados. E acrescentaram numeragdo nos qua-
drados que deveriam ser pulados.” No entanto,
a representacdo de inferno, terra e céu, nas ex-
tremidades do percurso sugerem outra versao, a
de que a brincadeira simbolizaria a trajetoria do
homem através da vida, tendo como inspiragao
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o percurso feito por Dante no livro A Divina Co-
média (Gonzélez; Schwengber, 2012).

Outros nomes pelo Brasil: macaca (regido norte),
academia (regido nordeste), sapata (regido sul), maré

(regido sudeste), entre outros.

Expandindo o conhecimento
para o passado

Situagdo de aprendizagem:
Exercicio militar do Império Romano.

Objetivo:
* Conhecer e vivenciar uma das ver-
soes sobre a origem da amarelinha,
relacionando semelhangas e diferen-

¢as com a amarelinha que as criancgas
conhecem.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Inicialmente, sem qualquer contextualizacdo pré-
via, levamos as criancas para um espaco aberto e
pedimos que desenhassem no chdo, uma a uma,
quadrados interligados, formando uma espécie
de grande coluna. Apos a conclusdo do desenho,
organizamos as criangas em fila no inicio do per-
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curso. Nos, professores, entdo, assumimos simbo-
licamente um papel de comando, dando “ordens
militares” para as criangas pularem os quadrados
de diferentes formas (de um pé s6, com os pés jun-
tos, de costas, intercalando os pés...). Elas foram
convidadas a sugerir outras formas de pular.

Em seguida, apos a atividade pratica, promo-
vemos um momento de reflexdo. As criancas
imediatamente associaram a brincadeira a ama-
relinha. Entdo, apresentamos uma das possiveis
origens histéricas do jogo: seu uso como treina-
mento para soldados do Império Romano. Tam-
bém dialogamos sobre a popularidade da ama-
relinha e incentivamos as criancas migrantes a
compartilharem como a brincadeira ¢ chamada e
praticada em seus paises de origem.

Por fim, relacionamos o passado ao conhecimento atual
das criangas. Em uma aula posterior, elas trabalharam
em pequenos grupos para desenhar suas proprias
versoes da amarelinha no chdo e praticar as regras mais

conhecidas por elas.

26 Caca a caixa misteriosa: amarelinha, alerta e elastico

Questoes mobilizadoras:

“Qual brincadeira tradicional vocés co-
nhecem que se parece com a atividade
que fizemos hoje?” Permitir que os es-
tudantes relacionem a vivéncia com co-
nhecimentos prévios, identificando simi-
laridades com brincadeiras conhecidas
(como a amarelinha).

“Criancas imitam adultos? Sera que, no
passado, ao verem soldados exercitan-
do-se, comegaram a reproduzir esses
movimentos como brincadeira?” Refle-
tir sobre como as criangas interpretam o
mundo adulto em suas brincadeiras, dis-
cutindo a possivel origem ludica de pra-
ticas cotidianas ou histéricas.

“E possivel reinventar brincadeiras?
Criar novas regras, adaptando-as aos
interesses do grupo?” Estimular a cons-
ciéncia sobre a transformacao dos jogos
ao longo do tempo — como a atividade
dos soldados romanos pode ter se torna-
do a amarelinha atual — e valorizar a
criatividade das criangas na modificacao
de regras.

“A amarelinha existe em outros paises?
Como ela ¢ jogada e chamada em dife-
rentes lugares do mundo?” Ampliar o
repertorio cultural da turma, destacando



a globalizacdo da brincadeira e incen-
tivando estudantes migrantes a com-
partilharem vivéncias de seus paises de
origem. Venezuela e Cuba: La Rayuela.
Haiti: Marel.

Vivendo o presente

Situagdo de aprendizagem:
Amarelinha: a popular!

Objetivo:

* Aprender a jogar e fruir o jogo mais
conhecido da amarelinha na regido.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Iniciamos a aula exibindo um video que apresen-
tava as regras mais populares da amarelinha. Em
seguida, retomamos os diferentes nomes dessa
brincadeira em diversas regides do Brasil e do
mundo, destacando suas variagdes culturais.

Ap6s a exibi¢cdo do video em sala, dirigimo-nos
ao patio da escola, onde utilizamos as amareli-
nhas ja pintadas de forma permanente no chao,
conforme imagem a seguir. Relembramos as re-
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gras e as demonstramos na pratica, com a partici-
pacado de algumas criancas para exemplificar. Em
seguida, pedimos que as criang¢as procurassem
pedras para usar durante a brincadeira.

Figura 2 — Diagrama de amarelinha

Organizamos a turma em pequenos grupos, e
cada grupo foi direcionado a uma amarelinha
para vivenciar o jogo. Conforme a dindmica su-
gerida, cada crianga jogava até cometer algum
erro (pisar na linha, errar a casa na qual a pedra
deveria cair...), dando espaco para a proxima da
fila e guardando na memoria a casa em que ha-
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via cometido o erro para retomar a brincadeira
quando chegasse novamente a sua vez. Como era
a primeira vez que a maioria das criangas experi-

. r s 1T
mentava a amarelinha com regras pré-definidas,

era esperado que surgissem conflitos — o que de
fato ocorreu.

Diante disso, consideramos necessario dialogar
sobre as situacdes e juntos elaborarmos alternati-
vas para resolver os conflitos. Entdo, repetimos a
mesma dinamica em uma aula subsequente, a fim
de consolidar a compreensao das regras e facilitar
a apropriacdo dessa forma de jogar.

Questoes mobilizadoras:

* Quem conhecia essa forma de jogar a
amarelinha? Se sim, com quem apren-
deu? Identificar saberes prévios e valo-
rizar transmissoes culturais (oralidade,
geracoes).

* Gostaram de jogar assim? De forma
competitiva? Avaliar engajamento e dis-
cutir diferentes modos de jogo.

* Durante o jogo, aconteceram confli-
tos? Por que isso aconteceu? De que
forma podemos evitar que haja dis-
cussoes? Incentivar autocritica e pro-
posicao de solugdes coletivas.
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Situagdo de aprendizagem:
Amarelinhas e seus diagramas.

Objetivo:
e« Reconhecer caracteristicas,
vivenciar diferentes diagramas da Amarelinha.

valorizar e

Encaminhamentos metodoldgicos:

Iniciamos a proposta apresentando imagens de di-
ferentes formatos de amarelinha, incluindo versoes
brasileiras e a Piko das Filipinas (ANEXO 3). As
criangas foram questionadas se reconheciam algum
daqueles desenhos, momento em que destacamos
que, apesar das variagdes nas regras e tracados, as
amarelinhas compartilham caracteristicas comuns
como o ato de saltar, a presenca de um diagrama
em forma de percurso no chao e a logica de con-
quista de espagos/casas.

As criancas exploraram diversos diagramas de
amarelinha em um sistema de rodizio: enquanto
os estudantes do 1° e 2° anos utilizaram desenhos
previamente tragados no chao, os do 3°, 4° e 5°
anos foram desafiados a desenhar suas proprias
amarelinhas, com um giz e uma imagem forneci-
dos para cada grupo.

Dentre todas as variagdes, a amarelinha em forma-
to de caracol (que temos pintada de forma perma-
nente na escola) destacou-se como a preferida. E
interessante observar que, antes desta sequéncia



didatica, as criangas nao reconheciam aquele de-
senho como uma brincadeira. Apos a vivéncia, po-
rém, apropriaram-se da pratica de tal forma que
passaram a utilizé-la autonomamente durante os
intervalos, sem necessidade de mediacao adulta.

Questoes mobilizadoras:
¢ “Vocés imaginavam que existiam tantos
formatos de amarelinha? Conhecem ou-

tros que ndo vimos em aula?” Ampliar
a percepcao sobre diversidade de brinca-
deiras e valorizar conhecimentos prévios
e experiéncias pessoais.

“Qual formato foi o seu preferido? Por
qué? Qual foi o menos apreciado? Por
que?” Desenvolver critérios de avaliagdao
e argumentagdo e exercitar analise criti-
ca e respeito a diferentes opinides.

Expandindo o conhecimento no espago

Situagdo de aprendizagem: Amarelinha dos Dias da Semana e Piko.

=8

Figura 3 — Representacio esquematica da

amarelinha dos dias da semana

D

Figura 4 — Diagrama da amarelinha Piko
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Objetivo:

Reconhecer caracteristicas, valorizar e vivenciar
amarelinha em diferentes culturas (amarelinha de
Minas Gerais e amarelinha das Filipinas).
Encaminhamentos metodologicos:

Abrimos a proposta com a retomada das imagens
de diversas amarelinhas da aula anterior. Em se-
guida, focamos nos desenhos das amarelinhas de
Minas Gerais e das Filipinas. Questionamos as
criangas sobre o que havia de diferente naqueles
diagramas.

Na sequéncia, exibimos videos demonstrando duas
amarelinhas distintas. A primeira foi a Amarelinha
dos Dias da Semana, comum em Minas Gerais. A
segunda, a Piko, amarelinha tradicional indigena
das Filipinas. Incentivamos as criancas a analisa-
rem as formas de jogar de cada uma. Nos desenhos
de ambas amarelinhas feitos previamente com giz
no chao da escola, demonstramos de forma prati-
ca as formas de jogar. As criancas, organizadas em
pequenos grupos, engajaram-se imediatamente
nas brincadeiras. Chamou-nos a atencao o fato de
as criangas, espontaneamente, removerem os cal-
cados para jogar a de Minas Gerais, reproduzindo
o comportamento observado no video. J& na Piko,
as criangas mostraram especial entusiasmo com o
aumento progressivo da dificuldade - a cada name-
ro conquistado, os saltos tornavam-se mais desa-
fiadores, o que gerou grande empolgacgao.
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Em aula posterior, retomamos € vivenciamos as
novas amarelinhas aprendidas. Foi gratificante
notar como as criangas adaptaram-se as novas
regras, demonstrando tanto a universalidade do
brincar quanto a capacidade de apreciar diferen-
¢as culturais nas brincadeiras.

Questoes mobilizadoras:

*  “Vocés imaginavam que se jogava ama-
relinha de formas diferentes em outras
partes do Brasil e do mundo? O que
acharam?” Possibilitar que as criangas
reconhe¢cam que a amarelinha ¢ brinca-
da em todo Brasil e em todo o mundo,
apesar das regras e dos formatos serem
diferentes.

*  “Quais sao as caracteristicas semelhan-
tes das amarelinhas que vivenciaram em
aulas anteriores?” Identificar as caracte-
risticas comuns como o ato de saltar, o
uso de diagramas e a loégica de conquista
de espacos.

*  “O que ¢ mais facil ou dificil na forma
de jogar? Por qué? Mudariam algo?”
Permitir que as criangas manifestem suas
impressdes e preferéncias ao brincarem.
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Expandindo o conhecimento no
presente e para o futuro

Situagdo de aprendizagem:
Nossa amarelinha, nossas regras.

=

Objetivos:

e Criar uma amarelinha em grupo, inte-
grando elementos tradicionais e inova-

¢oes propostas pelas criangas.

o Registrar o processo criativo através de

multiplas linguagens:
o Ciclo I: videos.

o Ciclo II: desenhos e fichas descritivas.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Iniciamos retomando as diversas formas de ama-
relinha que haviamos explorado em aulas anterio-
res, destacando tanto seus aspectos comuns quanto
suas particularidades. Esse momento de reflexao
serviu como base para propor a criagdo de versdes
personalizadas da brincadeira.

Com as turmas do 1°, 2° e 3° anos, organizamos 0s
alunos em trios e os orientamos a planejar os ma-
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teriais necessarios para suas criagdes, disponibili-
zando os recursos disponiveis na escola. Cada gru-
po desenhou sua amarelinha no chao, estabeleceu
regras e testou sua funcionalidade, fazendo ajustes
quando necessario. O momento significativo foi
quando as criangas circularam para experimentar
as criagdes dos colegas, interagindo e aprenden-
do com as diferentes propostas. Registramos todo
esse processo em video, capturando ndo apenas os
resultados finais, mas também as interagcdes € 0 en-
tusiasmo durante a criagao.

Para as criancgas do 4° ¢ 5° anos, desenvolvemos
uma abordagem mais estruturada, utilizando fi-
chas guia com espagos para registrar os integran-
tes do grupo, o desenho da amarelinha, as regras
e 0s materiais necessarios. Primeiro elas testaram
suas ideias na pratica e s6 depois as transcreve-
ram para o papel, garantindo que o registro cor-
respondesse a experiéncia real. Na aula seguinte,
reproduzimos as amarelinhas em tamanho real no
patio, onde cada grupo explicou suas regras aos
colegas. Os estudantes jogaram com suas pro-
prias criagdes, mas também se divertiram com as
dos outros grupos.

Preservamos os videos e as fichas das turmas,
criando um acervo pedagdgico que permitird as
futuras turmas conhecer, brincar, reinventar essas
amarelinhas. A atividade desenvolveu habilidades
colaborativas, com as criangas aprendendo a nego-
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ciar ideias e resolver conflitos. A progressao entre
os ciclos, respeitando as diferentes capacidades
etarias, permitiu que todos participassem de for-
ma significativa, transformando o conhecimento
construido coletivamente.

Questdoes mobilizadoras:

* “Como foi o processo de criagdo de
suas amarelinhas?” Refletir sobre o per-
curso criativo (planejamento, execucao
e ajustes).

*  “Ficaram satisfeitos com o que cria-
ram?” Incentivar a autoavalia¢ao sobre o
produto final, reconhecendo conquistas e
identificando possiveis melhorias.

3.3 Alerta

0 — ALERTA! 0

© ©

Nao, ndo se trata de uma situacao de perigo,
apenas mais um grito que ecoa pelas ruas e patios
em que um grupo de criangas brinca de alerta. A
brincadeira exige poucos recursos fisicos, apenas
uma bola, mas um espago grande, algo cada vez
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menos comum nas grandes cidades, mas ainda
preservado nas escolas que possuem quadras e
ginasios. A dinamica ¢ simples: cada crianga re-
servadamente define um codinome (pode ser fru-
ta, numero, cor, etc.), uma delas atira a bola para
cima falando um dos codinomes, a crianga corres-
pondente a ele corre para pegar a bola, enquanto
as demais fogem para o mais longe que puderem.
Assim que a crianga chamada pegar a bola, grita
“Alerta” e todas as demais param onde estdo. Em
uma das versdes, quem estd com a bola pode dar
trés passos em dire¢cdo a uma das participantes e
tentar acerta-la com a bola. Caso erre, fara o papel
de atirar a bola para cima e reiniciar a brincadeira.
Caso acerte, a crianga acertada pela bola ¢ quem
fara este papel. Sendo uma brincadeira muito po-
pular nas ruas, nas décadas de 1980 e 1990, as
regras e variagdes sdo diversas e a pretensao de
encontrar alguma historia sobre o surgimento da
brincadeira infrutifera. No entanto, encontramos
registros fotograficos da década de 1930, no site
Ohio History Connection de uma brincadeira cha-
mada Spud, cuja descri¢do muito se assemelha ao
nosso Alerta.
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‘Expandindo o conhecimento
para o passado

Situagdo de aprendizagem:
Alerta 1990.

Objetivos:

* Reconhecer a permanéncia do ‘“Aler-
ta”, compreendendo variagcdes de nomes
(ex.: “Pique-Alerta”, “Stop” e “Alerta
Vermelho”) e formas de jogar.

» Identificar as caracteristicas essenciais
do jogo (persegui¢do com bola e aviso
sonoro) e estabelecer relagdes compa-
rativas com outros jogos tradicionais de
correr e pegar, diferenciando-os de es-
portes institucionalizados pela presenga
de: regras flexiveis, adaptabilidade espa-
cial e transmissdo oral.

» Conhecer as regras praticadas nos anos
1990, vivenciando a versao da época e
promovendo a fruicdo estética da brin-
cadeira enquanto manifestacao cultural.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Comecamos retomando conceitos-chave so-
bre os jogos e as brincadeiras tradicionais — como
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a pérmanéncia no tempo, a transmissdo entre ge-
racdes e a importancia da oralidade nessas prati-
cas. Perguntamos as criancas se conheciam o jogo
“Alerta” e percebemos que poucas o reconhe-
ciam. Para trazer a experiéncia a vida, exibimos
um video de uma professora que viveu sua infan-
cia nos anos 1990 na nossa regido, mostrando ndo
apenas as regras do jogo, mas também os espagos
onde brincava — como ruas e espagos comparti-
lhados em condominios de apartamentos. Como
nos, professores, somos da mesma geragao, refor-
¢amos com as criancas como aquela brincadeira
fazia parte do nosso proprio passado, criando um
elo afetivo entre memaorias.

Apo6s o video, algumas criangas compartilha-
ram variagdes que conheciam, como “Alerta Ver-
melho” ou “Stop”, e introduzimos outra versao
chamada “Pique-Alerta”. Juntos, analisamos as
caracteristicas centrais do jogo: a persegui¢do com
bola e o aviso sonoro que alerta os participantes.
Essa reflexdo nos levou a comparar o “Alerta” com
outras brincadeiras de pega-pega, destacando como
essas praticas diferem dos esportes formais — espe-
cialmente pela flexibilidade das regras e pela trans-
missdo oral.

A pratica foi organizada em trés etapas. Na
primeira, as criangas jogaram em um grande gru-
po, com os professores mediando e esclarecendo
duvidas. Na segunda, divididas em pequenos gru-
pos, puderam explorar o jogo de forma mais au-
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tonoma, ajustando as regras conforme suas pre-
feréncias. J4 na terceira etapa, realizada em outra
aula, introduzimos uma variacdo tematica: cada
grupo escolhia um assunto (como cores, objetos
ou personagens), € os participantes escolhiam co-
dinomes relacionados ao assunto, como descre-
vemos na abertura deste capitulo. Quem estava
com a bola chamava um codinome — por exem-
plo, “vermelho” —, e os demais reagiam de acor-
do. As criangas adoraram essa personalizagao,
especialmente a liberdade de escolher elementos
que tinham a ver com suas identidades.

Observamos que os alunos menores (1° e 2°
anos) precisaram de mais apoio para entender a di-
namica, mas, com a presenca dos académicos do
projeto de extensdo, foi possivel ter um professor
em cada grupo, assim as criancas conseguiram se
envolver progressivamente. Ja os maiores (3°, 4° e
5° anos) assimilaram as regras rapidamente e mer-
gulharam nas adaptacdes criativas. O entusiasmo
foi geral, especialmente quando puderam escolher
temas que faziam sentido para seu universo. Essa
combina¢do de memoria, adaptacdo e ludicidade
mostrou como brincadeiras tradicionais podem ser
um canal de conexdo entre geragdes.

Questoes mobilizadoras:

*  “Quais as semelhangas e diferengas com a
brincadeira da amarelinha?”” Diferente da
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amarelinha, sobre o ‘Alerta’ ndo ha uma
histdria da sua origem, pois muitas brinca-
deiras e jogos sdo criados informalmente e
passadas oralmente entre as geracdes, sem
que haja registros escritos.

“Alguém ja ouviu falar do jogo ‘Alerta’?
Como vocés acham que se brinca? Se
conhecem, quem ensinou para vocés?”
Diagnosticar repertorio inicial e valori-
zar a transmissao oral.

“O que chamou ateng¢do no jeito como a
professora brincava nos anos 90? Algo ¢
diferente de como vocés brincam hoje?”
Estabelecer comparacdes temporais, va-
lorizar memorias € compreender que o
jogo ¢ passivel de alteragdes em suas
regras.

“Por que serd que o mesmo jogo tem no-
mes diferentes como ‘Alerta Vermelho’
ou ‘Pique-Alerta’?” Refletir sobre diver-
sidade cultural e adaptagdes locais.

“O que faz do ‘Alerta’ uma brincadeira
e ndo um esporte? Quais regras pode-
riamos mudar sem perder a esséncia?”
Diferenciar jogos tradicionais de espor-
tes institucionalizados citando a flexibi-
lidade de regras, adaptagdes de espaco e
transmissdo oral.



Situagdo de aprendizagem: * Analisar a variag¢do da brincadeira “Aler-
; Alerta pénatti. ta” identificando semelhangas ¢ diferen-
cas em relagdo a forma da aula anterior.

Encaminhamentos metodoldégicos:
Revisamos com as criangas as caracteristicas do
jogo “Alerta” e apresentamos uma variagao cha-
mada “Alerta Pénalti”, explicando que uma pro-
fessora da escola, quando crianga, brincava dessa
forma com seus amigos. Eles haviam adaptado
o0 jogo tradicional, substituindo o langamento de
maos pelo chute da bola. A brincadeira funciona-
va assim: colocava-se uma cadeira como alvo, as
criancas chutavam a bola tentando acertar entre os
pés da cadeira. Quem acertava chamava o nome de
alguém, que corria para pegar a bola enquanto os
outros fugiam. Quem pegava, gritava “Alerta!”, fa-
zendo todos pararem. Entdo, dava trés passos com
a bola, colocava-a no chio e chutava levemente em
direcdo a alguém.
Em seguida, as criangas foram para o espago exter-
no da escola e, organizadas em pequenos grupos,
experimentaram o Alerta Pénalti. Observamos que
as criancas que gostam de futebol se envolveram
bastante, enquanto as que ndo tém tanta afinidade
* Valorizar a criatividade infantil como com esportes de chute demonstraram menos entu-
parte da cultura ludica, exemplificando  sjasmo. Apesar disso, a experiéncia resgatou uma
como as proprias criangas podem ressig- memoria afetiva da professora do grupo, mostran-
nificar brincadeiras tradicionais. do como as brincadeiras podem ser reinventadas.

Objetivos:
* Vivenciar e fruir variagdes do Alerta.
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Questdoes mobilizadoras:

* “Por que serd que a professora e seus
amigos inventaram essa versao com chu-
tes? O que isso nos diz sobre como as
brincadeiras nascem?” Valorizar a cria-
tividade infantil - mostrando que até os
adultos que elas conhecem ja reinventa-
ram brincadeiras quando criangas.

*  “O que o ‘Alerta Pénalti’ tem de parecido
e de diferente do ‘Alerta’ que ja conhecia-
mos?” Analisar semelhancas e diferencas
- comparando estrutura, regras ¢ dinamicas
entre as versoes.

Vivendo o presente

Situag3do de aprendizagem:
Alerta Coletivo.

Objetivos:
* Vivenciar e fruir variagdes do alerta.

* Valorizar a criatividade e a transforma-
¢do de regras para atender interesses do

grupo.
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* Analisar a variagdo da brincadeira
“Alerta” identificando semelhancas
e diferengas em relacdo as formas
aprendidas anteriormente.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Apds retomarmos as formas de jogar “Alerta”
que ja haviam sido aprendidas, apresentamos
uma versao coletiva, criada por um dos professo-
res da escola. A dindmica ¢ a mesma das demais
versoes, mas os papéis de jogar a bola ao alto,
perseguir e fugir sdo feitos em grupos.

Em quadra, organizamos as criancas em 5 gru-
pos. O Grupo 1, que ficava no centro da quadra,
iniciou escolhendo o nimero de outro grupo para

. chamar. Cada integrante do Grupo 1 entdo jogou
“uma bola para cima ao mesmo tempo, gritando o

numero do grupo selecionado. Os integrantes do
grupo chamado correram para pegar a bola, e o
primeiro que a agarrou gritou “Alerta!”, fazendo
os participantes fugitivos pararem. Os outros in-
tegrantes do grupo chamado poderiam continuar,
pegar a bola e ficarem parados no local onde ela
foi apanhada.

As criangas que estavam com a bola davam trés
passos e arremessavam-na em direcdo a algum
integrante de outro grupo fugitivo. Cada acerto
valia pontos positivos. O jogo continuou até que
todos os grupos fossem chamados.



Repetimos a brincadeira algumas vezes a pedido
das criangas. Foi necessaria atengdo para garantir
que os grupos nao chamassem sempre 0S mesmos
numeros, anotando quais ja haviam participado para
que todos tivessem oportunidades iguais. A organi-
zacdo em circulo ou dos grupos em fileiras também
se mostrou eficaz para manter a dindmica fluida.

Questoes mobilizadoras:

*  “O que torna essa versao do ‘Alerta’ di-
ferente da que ja jogamos antes? O que
mudou nas regras ¢ na forma de brin-
car?” Analisar semelhangas e diferen-
cas entre as variagodes, principalmente a
forma coletiva, o que torna os jogadores
interdependentes.

*  “Por que serd que o professor criou essa
versao coletiva? O que ela tem de espe-
cial em relacdo ao ‘Alerta’ tradicional?”
Valorizar a criatividade na transforma-
¢do das regras.

*  “Como vocés se sentiram com as metas
coletivas nessa nova versao? Foi mais
divertido do que jogar sozinho?” Fruir e
refletir sobre a experiéncia coletiva.

*  “Se pudessem mudar uma regra desse
‘Alerta Coletivo’, o que fariam diferente?
Por qué?” Incentivar a ressignificacdo de
regras segundo interesses do grupo.
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Expandindo o conhecimento no
presente e para o futuro

Situagdo de aprendizagem:
Nosso Alerta, Nossas Regras.

E

Objetivos:
* (Re)criar regras para o “Alerta”, man-
tendo suas caracteristicas fundamentais
(como aviso sonoro € persegui¢ao), mas
adaptando-as aos interesses do grupo.

» Registrar o processo criativo através da
linguagem oral e corporal utilizando o
registro digital (filmagem) de forma a
integrar tecnologia a preservagao da cul-
tura infantil.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Retomamos com as criangas as caracteristicas das
diferentes formas de jogar “Alerta” que ja haviam
aprendido, destacando os elementos principais
que permanecem em todas as variagoes. Explica-
mos que, agora, seria a vez de elas criarem suas
proprias regras, mantendo essas caracteristicas
basicas, mas adaptando o jogo aos seus interesses
como grupo. Comunicamos também que, na aula
seguinte, fariam um registro oral e visual da brin-
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cadeira criada, utilizando os tablets disponiveis
na escola.

Os grupos se reuniram para pensar ¢ testar suas
ideias, discutindo possiveis regras e ajustes. Apos
chegarem a um consenso, brincaram por mais tem-
po para experimentar e aperfeigoar suas criagdes.

Na aula seguinte, cada grupo recebeu um
tablet para filmar sua versdo do jogo. As crian-
cas do Ciclo I (1°, 2° e 3° anos) contaram com
o apoio dos académicos do projeto para organi-
zar as ideias e garantir que todos participassem
da gravagdao. Além disso, os materiais necessa-
rios para as brincadeiras foram solicitados pelas
criangas aos professores, garantindo que tudo es-
tivesse pronto para a documentacao das criagdes.
Os registros foram guardados e colocados numa
capsula do tempo, para o fechamento da propos-
ta, conforme descreveremos adiante.

Questdes mobilizadoras:

*  “O que foi mais desafiador: criar as re-
gras, testa-las ou registrar no video? Por
qué?” Analisar criticamente as escolhas
do grupo durante a criacdo das regras,
identificando valores culturais implici-
tos (como cooperagao, competitividade
ou inclusdo) que emergem no processo
ludico.

Caca a caixa misteriosa: amarelinha, alerta e elastico

* “Se outra turma jogar nosso ‘Alerta’ da-
qui a 10 anos, o que ela vai entender so-
bre como nossa turma gosta de brincar?”
Reconhecer a brincadeira como docu-
mento cultural, compreendendo que as
regras criadas refletem: criatividade do
grupo, contexto historico-escolar e ca-
racteristicas geracionais.

3.4 Eldstico

Se para os adultos os restos e sobras sao re-
jeitos, para as criancas sdo materiais a serem ex-
plorados, investigados e transformados, melhor
ainda se puder ser feito sem a interferéncia e o
olhar pratico e racional daqueles que ja determi-
naram a sua “inutilidade”. Assim foi com o elés-
tico, a partir de sobras de costuras deste material
(que também poderiam ser meias-calgas em desu-
s0) construiu-se uma das brincadeiras mais popu-
lares no Brasil, na década de 1980: Pular Elastico.
Hé indicios de uma brincadeira parecida, pratica-
da entre os povos indigenas bolivianos, antes da
chegada dos espanhois, usando tripas de lhama no
lugar do elastico (Martinez, 2023). Pular Elasti-
co, ou somente Elastico, ¢ um jogo no qual duas
pessoas se posicionam com um eldstico esticado
ao redor das pernas, enquanto uma terceira realiza
uma sequéncia de pulos ordenados: pular dentro,



pular fora, pular em cima do elastico, etc. O nivel
de dificuldade aumenta conforme o elastico sobe
na perna das participantes: comega no tornozelo,
podendo ir para a panturrilha, altura do joelho,
coxa, cintura, algumas vezes até o pescogo.

Vivendo o presente

Situagdo de aprendizagem:
Eldstico & brinquedo?

=

Objetivos:
* Conhecer e explorar o material elastico
como um brinquedo.

» Possibilitar a criatividade e a capacidade
inventiva das criangas.

* Refletir sobre a transformacdo de obje-
tos cotidianos em brinquedos.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Entregamos para as turmas uma caixa de madeira e
um estojo macio de tecido, cada um contendo um
elastico e uma meia-calga. As criangas manipula-
ram os objetos curiosas, tentando descobrir o que
havia dentro. Quando encontraram os materiais,
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conversamos sobre como coisas simples do coti-
diano podem virar brinquedos e os convidamos a
brincar.

Dividimos as criangas em grupos e distribuimos
diferentes tipos de elasticos - alguns feitos de
meia-cal¢a, outros de elastico de roupa. A pro-

. posta era explorar livremente os materiais. O que

surgiu foi: alguns grupos criaram trenzinhos pu-
xando uns aos outros com o elastico; outros fi-
zeram saltos em altura, esticando o elastico ho-
rizontalmente; alguns fizeram desafios de passar
por baixo sem tocar; outros ainda se divertiram
amarrando e desamarrando os elasticos em torno
de seu proprio corpo e dos colegas.

Poucos grupos fizeram a brincadeira tradicional
do elastico que conheciamos de nossa infancia -
aquela com coreografias especificas e cantigas. A
maioria desenvolveu usos improvisados e criati-
vos para os materiais, sem regras determinadas.
A proposta mostrou o potencial criativo que sur-
ge quando oferecemos materiais simples € damos
oportunidade para estes serem explorados pelas
criangas. Elas ndo apenas interagiram com o0s
elasticos, mas os transformaram em algo proprio,
vivendo o presente e demonstrando como cada
geragdo ressignifica o brincar. O mais rico foi
perceber que, sem instrucoes prévias, cada grupo
criou algo unico, revelando seu modo particular
de ver e interagir com o mundo.
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Questdoes mobilizadoras:

» “Para que serve o elastico e a meia-cal-
¢a? E possivel brincar com esses mate-
riais? Do que eles s3o feitos?” Levar as
criancas a refletirem sobre como objetos
cotidianos podem ser ressignificados na
brincadeira, indo além de secus usos con-
vencionais.

* “As criancas tém essa criatividade de
transformar itens diversos em brinque-
dos, brincadeiras ou objetos de jogos?”
Reconhecer a capacidade inventiva das
criangas como parte fundamental da
cultura infantil, destacando que elas sdo
produtoras — e nao apenas reprodutoras —
de brincadeiras.

Expandindo o conhecimento
No €Spaco

Situagdo de aprendizagem:
Eldstico pelo Mundo.

=

Objetivos:
* Identificar elementos comuns na brinca-
deira em diferentes culturas (movimen-
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tos, organizagdo e interagdes sociais).

* Analisar varia¢des culturais da brinca-
deira, observando influéncias de con-
texto (espagos, materiais, vestimentas e
linguas).

* Vivenciar uma sequéncia basica do jogo
tradicionalmente conhecido na regido da
escola.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Em sala, retomamos com as criangas as brin-
cadeiras que haviam criado com elasticos na aula
anterior. Comentamos que existe uma forma de
brincar com o elastico que ¢ praticada em muitos
lugares, na qual duas criancas prendem o eléstico
esticado em suas pernas enquanto uma terceira
pula. Para mostrar como essa brincadeira atraves-
sa culturas, exibimos videos de criancas pulan-
do elastico em diferentes paises: Brasil, Estados
Unidos, Inglaterra, Franca e China.

Juntos, analisamos os videos observando de-
talhes como: as linguas faladas durante as brinca-
deiras, os espagos onde ocorriam (patios escolares,
ruas, parques, quintais, etc.), os calcados usados pe-
las criancas (ou a falta deles), além dos materiais
que substituem o eldstico em alguns lugares e as va-
riagdes nos movimentos de pular. Essa comparagao
revelou tanto semelhangas quanto particularidades
culturais.



Em seguida, fomos para um espago amplo,
onde demonstramos e propusemos uma viveéncia
pratica com uma variacao simples da brincadeira.
As criangas experimentaram a sequéncia bésica:
“dentro - fora - pisa - fora - cruza - sai”, primei-
ro com o eléstico na altura do tornozelo e depois
atras dos joelhos, aumentando gradualmente o de-
safio. Durante a atividade, também mencionamos
que, em algumas cidades do Nordeste brasileiro,
essa brincadeira ¢ conhecida pelo nome “Trance-

lim” (Graciano Nunes, 2018), adicionando uma . -

curiosidade regional ao repertdrio da turma.

A experiéncia permitiu que as criangas nao
apenas vivenciassem uma nova forma de brin-
car, mas também refletissem sobre como uma
mesma atividade pode ser adaptada e reinven-
tada em diferentes contextos ao redor do mun-
do. A observacao dos videos e a pratica dos
movimentos criaram um rico didlogo sobre di-
versidade cultural e tradigdes ludicas compar-
tilhadas globalmente.

Questoes mobilizadoras:

*  “Quais movimentos da brincadeira de
elastico apareceram nos videos que vi-
mos? Por que serd que criangas de paises
tao diferentes brincam de algo tao pare-
cido?” Identificar elementos comuns em
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diferentes culturas como movimentos,
organizagdo e interacdes sociais.

*  “Que materiais diferentes do elastico tra-
dicional vocés notaram nos videos? Por
que usaram esses materiais? Como o0s
espacos onde brincavam influenciavam a
forma de jogar?” Observar influéncias de
contexto como espacos, materiais, vesti-
mentas e linguas.

Expandindo o conhecimento
para o passado e vivendo o
presente

1 Situagdo de aprendizagem:
Eldstico, meia-calga ou tripa?
Objetivos:
* Reconhecer caracteristicas historicas e in-
tergeracionais da brincadeira do eléstico.
* Vivenciar sequéncias tradicionais do jogo
na regido (“‘um pezinho”, “dois-dois”, “ca-
valgada™).

a1



Encaminhamentos metodoldgicos:

Antes de iniciarmos a brincadeira com elas-
ticos, trouxemos um contexto historico pouco
conhecido: mencionamos que, nos altiplanos da
Bolivia, os povos indigenas ja brincavam de for-
ma semelhante antes da chegada dos espanhois
—mas usando tripas de lhama no lugar do eléstico
(MARTINEZ, 2023). A curiosidade das criancas
foi imediata e apds a explicagao algumas fizeram
cara de nojo, misturando repulsa e fascinio. Sur-
giu entdo um questionamento intrigante: serd que
os espanhois levaram essa brincadeira para a Eu-
ropa? E se sim, sera que também usavam tripas
de animais? Nao conseguimos responder estas
perguntas, ja que nossas pesquisas nao encontra-
ram respostas definitivas.

Mostramos um video curto da coordenado-
ra da escola falando que na década de 1970 ela
brincava de forma semelhante ao elastico, porém,
usava cadargos de ténis amarrados para pular e
chamava a brincadeira de cama-de-gato.

Em seguida, saltamos no tempo para falar dos
anos 1990, quando a brincadeira do elastico fi-
cou popular no Brasil. Nos, professores, com-
partilhamos nossas proprias memorias: a empol-
gacdo em conseguir uma meia-cal¢a furada para
transformar em brinquedo ou a visita a lojas de
armarinhos para comprar metros de elastico de
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costura. Lembramos como a brincadeira aconte-
cia em quintais, ruas e até dentro de casa, com ca-
deiras fazendo as vezes de parceiros, para segurar
o elastico.

Com esse pano de fundo, ensinamos as crian-
cas algumas sequéncias de pulos conhecidas da
nossa infancia: “um pezinho”, “dois-dois” e “ca-
valgada”. Explicamos que essas variagdes pro-
vavelmente refletiam tradigdes locais, ja que em
outras regides do Brasil os passos poderiam ser
diferentes. Diferente da regra tradicional (em que
se avanga até errar), optamos por uma dinamica
mais colaborativa: as criangas pulavam de forma
alternada, garantindo que todas tivessem oportu-
nidades iguais de praticar.

Houve dificuldades, pois alguns passos exigiam
coordenacao e ritmo. Também houve apoio entre
as criangas, que vibravam quando algum colega
acertava uma sequéncia. A aula terminou com um
misto de descobertas historicas, memorias afeti-
vas € muita movimentagao corporal, unindo pas-
sado e presente num so eléstico.

Questoes mobilizadoras:

*  “Por que sera que os povos indigenas
bolivianos usavam tripas de lhama para
brincar? O que isso nos diz sobre como
as criangas criam brincadeiras com o
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que tém disponivel?” Refletir sobre
criatividade infantil, destacando como
criangas de diferentes culturas reinven-
tam brincadeiras com os recursos que
tétm a mao e promover o pensamento
critico, incentivando comparagdes en-
tre materiais organicos e eldsticos in-
dustrializados.

“Por que sera que nds, professores,
guardamos tantas lembrangas do elas-
tico dos anos 1990?” Discutir perma-
néncia ¢ mudanca, analisando por que
certas brincadeiras se tornam marcan-
tes em uma geracao, além de valorizar
a oralidade, ao transmitir historias pes-
soais como parte do patrimonio ladico.

Vivendo o presente

Situagdo de aprendizagem:
Simbolos graficos do Elastico.

Objetivos:

Compreender como simbolos e ilustra-
¢oes podem representar movimentos €

regras de brincadeiras, ampliando o re-
pertorio de comunicagao.

* Vivenciar multiplas variagdes da brinca-
deira.

* Compreender que brincadeiras podem
ser documentadas e transmitidas por
meio de registros graficos, vinculando
tradicdo oral a suportes visuais.

Encaminhamentos metodologicos:

Iniciamos uma conversa sobre como poderiamos
registrar graficamente as brincadeiras de elastico,
usando como exemplo as imagens do Almanaque
Ciranda SESC: jogos, brinquedos e brincadeiras,
que apresentam sequéncias de movimentos por
meio de ilustragdes. Para facilitar a visualizagdo, se-
lecionamos imagens do livro, ampliamos as copias
e recortamos as sequéncias de pulos, criando varios

“-._ conjuntos de cartdes.
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Figura 5 — Imagens do Almanaque Ciranda SESC: jogos, brinquedos e brincadeiras. SESC Santa Catarina.
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Em sala, demonstramos no quadro como interpre-
tar aqueles simbolos graficos, explicando que cada
imagem representava um movimento especifico da
brincadeira. As criangas foram entdo divididas em
grupos, € cada grupo recebeu um conjunto de car-
toes com sequéncias diferentes. A proposta era que,
ao observar as ilustragdes, realizassem os passos in-
dicados, garantindo que todos do grupo participas-
sem. Assim que completavam uma sequéncia, tro-
cavam de cartdo com outro grupo, experimentando
novas variacoes.

As criangas se mostraram animadas para experi-
mentar todas as sequéncias disponiveis, mesmo
que o tempo ndo tenha permitido uma apropria-
cao aprofundada de cada uma. A atividade tam-
bém ganhou um novo desafio quando introduzi-

44

Caca a caixa misteriosa: amarelinha, alerta e elastico

mos a ideia de pular em duplas simultaneamente,
aumentando a complexidade e a diversao.
Apesar do curto tempo para dominar comple-
tamente as sequéncias, o objetivo principal foi
alcancado: as criancas compreenderam que exis-
tem inimeras formas de pular elastico, cada uma
com seus proprios ritmos e combinagdes de mo-
vimentos. A utilizagao do registro grafico nao so
organizou a brincadeira, mas também abriu por-
tas para futuras explora¢des, mostrando como
simbolos e imagens podem traduzir e preservar
a cultura ludica.

Questoes mobilizadoras:
* “Como os desenhos e simbolos nos car-
tdes ajudaram vocés a entender os passos



s

do elastico? O que foi mais facil ou dificil
nessa forma de ‘ler’ a brincadeira?”” Refle-
tir sobre a linguagem nao verbal como for-
ma de registro e comunicagao, avaliando a
eficacia dos simbolos graficos.

“Por que sera que pular em duplas foi mais
desafiador do que sozinho? O que precisaram
ajustar para sincronizar os movimentos?”
Analisar a colaboragao e os ajustes corporais
necessarios em atividades conjuntas.

Expandindo o conhecimento no
presente e para o futuro

Situagdo de aprendizagem:
Nosso eldstico, Nossas regras.

Objetivos:

Criar sequéncias de movimentos no elas-
tico, desenvolvendo solugdes e exerci-
tando a capacidade inventiva.

Desenvolver a capacidade de traduzir
agdes corporais (sequéncias de pulos)
em registros visuais (desenhos), traba-
lhando diferentes formas de linguagem.

* Compartilhar e experimentar as criagdes
uns dos outros, valorizando o conheci-
mento coletivo.

Encaminhamentos metodolégicos:

Com o repertorio aprendido anteriormente, propu-
Semos que as criancas criassem suas proprias se-
quéncias de pulos no elastico. Distribuimos folhas
de papel para que cada grupo desenvolvesse sua
versao. Os estudantes mais velhos (3°, 4° ¢ 5° anos)
desenharam sequéncias completas, representando
todos os movimentos, enquanto os menores (1° e
2° anos) receberam um modelo pré-desenhado do
formato do elastico e focaram em ilustrar apenas a
posicdo dos pés durante a sequéncia.
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Apoés a fase de criagdo, cada grupo apresentou
sua sequéncia para os colegas. Em seguida, reali-
zaram uma troca dos desenhos entre eles, permi-
tindo que todos experimentassem, na pratica, as
diferentes variagdes criadas.

Os registros graficos produzidos foram cuidado-
samente guardados, servindo como documenta-
¢do das novas formas de brincar que emergiram
da inventividade da turma. As fotografias do pro-
cesso, registradas pelos professores, complemen-
taram essa documentacdo que foi posteriormente
colocada em uma capsula do tempo, conforme
descreveremos adiante.

Questdes mobilizadoras:

* “Podemos usar palavras ou musicas
para brincar de elastico? Qual palavra
vocés usariam? Alguma musica que co-
nhecem? Quais movimentos fariam no
elastico para representar essa palavra ou
musica?” Integrar linguagens artisticas
(musica, oralidade e movimento) a brin-
cadeira do eldstico como “ja-bu-ti-ca-
-ba” ou a musica “borboletinha”.

e “Apartir da ideia de linhas no papel que
representam o elastico, como vocés re-
presentariam os simbolos para os movi-
mentos que criaram?” Preparar registros
duraveis das brincadeiras inventadas.
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e “Como foi compartilhar sua criacao do
elastico? Como foi experimentar a dos
colegas?” Refletir sobre colaboragao,
destacando a importancia de ouvir e va-
lorizar ideias dos colegas.

3.5 Encerramento da proposta:

expandindo o conhecimento
para o futuro

., Situacgdo de aprendizagem:
; Capsula do Tempo.
Objetivo:

» Refletir sobre as formas de passagem de
conhecimentos/brincadeiras entre as ge-
ragoes.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Em cada turma exploramos a importancia da
transmissdo do que as criangas aprenderam e
criaram sobre a amarelinha, o alerta e o elasti-
co para outras geragdes, que poderdo conhecer,
brincar e reinventar essas brincadeiras. Refleti-
mos sobre as diferentes formas de passar esses



conhecimentos, geralmente repassados de for-
ma oral, no cotidiano, por meio da convivén-
cia. Dessa vez, porém, o registro foi feito de
um jeito especial: uma capsula do tempo, en-
terrada em um canteiro da escola.

Antes de sela-la, passamos por todas as salas
para mostrar o que seria guardado e explicamos
que ela so seria aberta em 2034, 10 anos apds
o desenvolvimento da proposta. As criangas fi-
caram surpresas ¢ logo comecaram a calcular
quantos anos teriam daqui a uma década. Para
tornar o momento mais significativo, convi-
damos duas criangas de cada turma envolvida
para ajudar a cavar e enterrar a capsula em uma
das areas verdes da escola.

O que a capsula guarda? Fotos das criangas
brincando de amarelinha na escola; videos das
criagdes das amarelinhas; registros escritos das
regras e variagdes inventadas; pen drive com
videos das criancas ensinando a brincadeira de
alerta que criaram,; filipetas com a sequéncia de
pulos do elastico; alguns elasticos para que, no
futuro, possam reviver a brincadeira.
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Além dos objetos, incluimos um texto coletivo,
escrito pelas criancas do 5° ano, registrando tudo
o que aprenderam durante a trajetoria de apren-
dizagem dos jogos e brincadeiras tradicionais.
Assim como, no passado, uma “antiga profes-
sora” havia deixado um registro para eles, agora
eram eles que escreviam para o futuro.

Por fim, um lembrete foi deixado no armario da
sala da direcdo, com os dizeres:

“Abrir a capsula do tempo em 2034”.

Assim, guardamos ndo apenas memorias € co-
nhecimentos, mas a possibilidade de reviver,
no futuro, a alegria e a criatividade que marca-
ram essa experiéncia.

Questoes mobilizadoras:

*  “Que mensagem queremos deixar para
as proximas geracoes?” O que gosta-
riamos de ensinar para elas? Retomar a
trajetoria do processo de ensino e apren-
dizagem e valorizar a cultura infantil,
destacando a importancia de se perpe-
tuar a ludicidade, o jogo e a brincadeira
para as geracdes futuras.
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ANEXOS

ANEXO 1 - Children’s Games, de Pieter Bruegel
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ANEXO 2 -

Carta ficticia, elaborada pela equipe do projeto, retratando aspectos culturais e a experiéncia ludica
de uma crianca moradora de zona rural, da década de 1940.

Ola, eu me chamo Joana e estou escrevendo esta carta junto com meu irmdo Joaquim.

Nao sabemos quem sdo vocés, nao sabemos quem ira ler esta carta. Mas tinhamos muita vontade de
escrever sobre a nossa vida para que as pessoas que encontrassem esta carta pudessem conhecer e
aprender com ela.

Vocés também gostam de falar sobre suas vidas e ensinar coisas para outras pessoas?

Eu e 0 Joaquim moramos em uma casa pequena, mas com o patio grande e algumas arvores. Na frente
da casa passa uma estrada de terra e ao lado ha uma ro¢a onde plantamos milho, mandioca, frutas
e verduras. Também cuidamos de algumas vacas e galinhas que nos ddo leite e ovos. Vamos poucas
vezes até o mercado, pois temos quase tudo para nossa alimenta¢do. Minha comida preferida é man-
dioca com ovo mexido. Eu consigo pegar estes alimentos na roga de manhd e a minha mae cozinha
no fogdo a lenha, pois eu ndao posso mexer com fogo.

Vocés também gostam destes alimentos? Ou comem coisas diferentes?

Ao lado da nossa casa moram nossos avos, ao lado deles nossos tios com nossos primos. Moramos
todos muito proximos uns dos outros, por isso sempre tem algumas crian¢as para brincarmos.

De manhd, eu e o Joaquim ja saimos a procura de amigos e sempre encontramos alguém. Quando
estou sozinha, gosto de brincar de comidinha, de plantagdo e de construir animais de brinquedo com
gravetos e restos de madeira.

Quando estou com meu irmdo e com mais criangas gostamos de brincar de amarelinha, pega-pega e
esconde-esconde.

Mas a minha brincadeira preferida de todas é .(sugerimos selecionar uma que esta no planejamento).
Quem me ensinou foi meu pai e minha mde, eles aprenderam com os meus avos, que aprenderam com
os meus bisavos, que aprenderam com os meus tataravos, que aprenderamnossa, acho que esta brin-
cadeira existe ha muito tempo.

No fim do dia, minha familia gosta de sentar para conversar, e foi assim que minha mde explicou a
brincadeira.....(explicar uma versdo da brincadeira.)...Vocés também conhecem? Como vocés conhe-
cem? Sera que meus filhos contaram para os meus netos e depois vocés ficaram sabendo?

50 Caca a caixa misteriosa: amarelinha, alerta e elastico



Eu ja ensinei (a brincadeira), para meus colegas da escola, que passaram a brincar disso no recreio,
mas so algumas vezes, pois também gostamos de descansar, lanchar e brincar de outras coisas.

Mas eu queria contar mais uma coisa sobre meus pais e avos, eles sabem e me ensinam muitas coisas,
por exemplo: como fazer o buraco na terra para plantar o milho, o cha que eu preciso tomar quando
estou doente.

Agora meu irmdo esta pedindo para eu deixar algumas coisas junto com esta carta. Sao coisas que
fazem parte na nossa historia e gostamos muito.

Vou encerrando esta carta por aqui, pois minha made esta me chamando para almogar.

Joana
Janeiro de 1940.
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ANEXO 3 - Diagramas amarelinhas. Imagem disponivel no Pinterest: https://pin.it/2AeL6VBGs.
Acesso em 28 jun. 2024.

9 L ONZ
8 [12[6]1] 10 FSYANCT)
7 5 8 [ o 5
o e [ola[n] [SNI~5 4
3 3 4 3
2 [8]2]9] 2 |3 2
1 [1] 1 1

m 2| B 9 10
f 1 8
10 10 7

8 9 8 9 5 6
7 7 4
5|6 6 3
4 an|ns 2
a3 3 :
1 1z

52 Caca a caixa misteriosa: amarelinha, alerta e elastico


https://pin.it/2AeL6VBGs

4. O ACERVO DE TESOUROS: BRINCADEIRAS DE

PERSEGUIGCAQ, FAZ DE CONTA E PIPA

Escola Municipal em que foi realizada

esta proposta, localizada no bairro Bar-

reirinha, em Curitiba-PR, atende estu-
dantes da Educacao Infantil até os anos finais do
Ensino Fundamental, ou seja, do pré ao 9° ano.
Sendo as turmas de Pré, 1° e 2° anos na modalida-
de integral. No periodo da tarde, em que o projeto
se desenvolveu, a escola possui trés professoras
de Educacao Fisica, atendendo um total de 18
turmas no regular e no integral. A proposta aqui
apresentada foi realizada por uma das professoras
de educacao fisica com 3 turmas do segundo ano,
no 2° trimestre do ano de 2024, quando se tem
indicado no curriculo de Curitiba, o trabalho com
o eixo estruturante Jogos e Brincadeiras, com o
contetido especifico de Jogos e Brincadeiras Tra-
dicionais com as turmas de 2° ano. O trabalho de-

Fabiola Paiva lactchak Przybylski
André Lago dos Santos

Kaio Felipe Lopes da Silva
Leticia Cardoso Calheiros

senvolvido contou com o apoio da dire¢cdo esco-
lar' e com a participag@o de académicos do curso
de Licenciatura em Educacdo Fisica® que, além
de contribuirem no planejamento, exercitaram a
docéncia juntamente a professora da escola.

A selecdo das brincadeiras trabalhadas na
escola (pegar e fugir, faz de conta e pipa) deu-se
a partir de uma pesquisa feita no ano anterior
ao desenvolvimento do projeto, em turmas de
segundos anos, ou seja, com criangas que pos-
suiam a mesma idade daquelas com as quais a
proposta foi desenvolvida no projeto. Na pesqui-

1 Agradecemos o apoio da diretora Rejane Gbur dos Santos, da vice-
-diretora Julianna L. O. Cruz e da Associag¢do de Pais, Professores e
Funcionarios da escola.

2 Os académicos participantes foram André Lago dos Santos,
Kaio Felipe Lopes da Silva e Leticia Cardoso Calheiros.



sa, identificamos forte presenca das brincadeiras
tradicionais de pegar e daquelas de faz de conta
(representacdo de animais, personagens, casinha
e carrinho) e poucas mengdes a pipa € amare-
linha®, estas ultimas escolhidas pela professora.

A contextualizagdo inicial da proposta acon-
teceu em 3 aulas a partir de uma visita ao acervo
da escola e de rodas de conversa, quando as crian-
cas puderam identificar a oralidade como forma de
aprendizagem e pratica de passagem de conheci-
mentos entre as geragoes, percebendo a perenida-
de de algumas brincadeiras e valorizando modos
de brincar de diferentes geracdes e culturas. Na
sequéncia, foram realizadas 4 aulas que tematiza-
ram as brincadeiras de perseguicdo, 3 aulas sobre
o faz de conta e outras 6 sobre a amarelinha. O
trabalho foi finalizado com 4 aulas de pipa. A se-
quéncia didatica foi pensada conforme os eixos
metodoldgicos estruturantes do projeto, de modo
que as criangas pudessem expandir o conhecimen-
to de cada brincadeira para o passado, para o espa-
co geografico (conhecendo modos de brincar em
outras culturas) e para o futuro, além de explorar e
recriar modos de brincar no presente.

3 O relato da proposta geral sobre a Amarelinha foi apresen-
tado no capitulo 3. Neste capitulo, serfo apresentados os en-
caminhamentos sobre as brincadeiras de perseguigdo, faz de
conta e pipa.

4.1 Contextualizacdo do

tema Jogos e Brincadeiras
tradicionais

Situagdes de aprendizagem:
Acervo de tesouros.

=

Objetivo:

Reconhecer e apontar caracteristicas, diferengas
e semelhancas entre imagens antigas e atuais da
nossa escola, também entre brincadeiras viven-
ciadas por ex-estudantes e as criangas participan-
tes do projeto, valorizando modos de brincar de
diferentes geragdes.
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Encaminhamentos metodologicos:

Levamos os estudantes ao acervo da escola, uma
sala onde sdo guardados documentos e materiais
antigos. Eles puderam conhecer o espaco ¢ as “re-
liquias” que retratam a historia de nossa escola.
L4, encontraram uma caixa com fotos antigas ¢ al-
guns materiais como: camera fotografica, um piao,
uma fita cassete, um Compact Disc (CD), uma
imagem do quadro de Pieter Bruegel que retrata
a vida e os costumes dos camponeses, sua terra,
uma vivida descri¢ao dos rituais da aldeia, da vida,
incluindo agricultura, caca, refeicdes, festas, dan-
cas e jogos. Também encontraram uma carta com
o relato de uma pessoa que estudou na propria Es-
cola Municipal Jilia Amaral Di Lenna. Em circulo
com as criangas, exploramos os materiais e lemos
a carta. Nesta dinamica, fomos fazendo reflexdes

sobre o passado e o presente, sobre as brincadeiras
e formas de vida de ontem e de hoje. Na roda de
conversa, abordamos as caracteristicas dos jogos
tradicionais (a transmissdo principalmente pela
oralidade, a permanéncia de um nucleo comum do
jogo no tempo, mas também a variagdo de formas,
nomes e regras conforme a cultura em que o jogo ¢
vivenciado). As criangas reconheceram uma brin-
cadeira ensinada por uma pessoa mais velha, a es-
tudante da carta, que contava que sua brincadeira
preferida na escola era policia e ladrdo. A partir do
conteudo do CD, as criangas também viram e ouvi-
ram um relato em video da ex-estudante e de uma
outra pessoa, ainda mais velha do que ela, contan-
do sobre sua infancia.

Questoes mobilizadoras:

Além das questdes sobre as mudangas estru-
turais da escola, mobilizadas pelas fotografias an-
tigas, a carta e os relatos em videos permitiram os
seguintes questionamentos:

» As praticas ludicas de outras geragdes se
assemelham ou se diferenciam das atuais
em relacdo ao nome, espaco, materiais,
tempo, organizacao interna e parceiros de
brincadeiras? Ressaltar que as permanén-
cias e semelhancas das brincadeiras de
ontem e hoje podem ser valorizadas como

Fabiola Paiva Lactchak Przybylski, André Lago dos Santos, Kaio Felipe Lopes da Silva e Leticia Cardoso Calheiros

55



vinculos intergeracionais € de pertenci-
mento a comunidade. O porqué das dife-
rengas pode ser abordado tendo em vista,
por exemplo, o desenvolvimento técnico
e as formas de produ¢do (artesanal e in-
dustrial) que alteraram os materiais utili-
zados (madeira, ferro, vidro e plastico),
mas também as diferencas culturais das
criangas. Outro exemplo se refere as ha-
bitacdes e configuragdes familiares que
alteraram significativamente os espacos
(rurais, urbanos, com mais areas arbori-
zadas ou concreto/construgdes, fora ou

dentro de casa) e parceiros de brincar < "

(irmdo, familiares, vizinhos, colegas da
escola).

Vv

4.2 Brincadeiras de perseguicao

As brincadeiras de persegui¢cdo ou, simples-
mente, pega-pegas, sao jogos tradicionais infantis
caracterizados por uma dindmica simples: um ou
mais participantes assumem o papel de pegador
e tém como objetivo perseguir os demais para to-
ca-los de modo que estes passem a ser 0s novos
pegadores. Os fugitivos tentam escapar correndo
e esquivando-se. Existem variadas dinamicas, re-
gras e situacdes criadas a partir desta caracteris-

tica central: perseguir e fugir. E uma brincadeira
considerada global por estar presente em diversas
culturas ao redor do mundo, embora a elaboracao
simbolica da perseguicdo varie pelo sentido dado
por cada grupo cultural. Apesar de ndo haver re-
gistros precisos sobre sua cria¢do, estudos de Gi-
sele Santos (2012), indicam que essas atividades
remontam a pré-historia, quando a caga e a fuga
eram essenciais para a sobrevivéncia humana, sen-
do plausivel que as criangas tenham imitado essas
acdes em suas brincadeiras, dando origem aos jo-
gos de perseguicao.

—1

Expandindo o conhecimento
para o passado

Ji Situagdo de aprendizagem:
; Visita surpresa.

Objetivos:
* Reconhecer caracteristicas, valorizar ¢
vivenciar brincadeiras de persegui¢cdo
antigas e atuais.

e Nomear e construir coletivamente uma
lista de brincadeiras de perseguicao.
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Encaminhamentos metodoldgicos:

Para esta situacao de aprendizagem, organiza-
mos a visita da ex-estudante que escreveu a carta
encontrada pelos estudantes no acervo da esco-
la. Ela contou e ensinou sua brincadeira favorita
quando tinha a idade das criangas - policia e la-
drdo. Apds a vivéncia da brincadeira, realizamos
uma roda de conversa em que discutimos como
aquela brincadeira se aproximava ou nio de ou-
tras brincadeiras de persegui¢dao conhecidas pelas
criangas®.

Em seguida, construimos uma lista de brin-
cadeiras de perseguicdo a partir do repertério das
criancas. A lista foi retomada nas aulas seguintes,
conforme descreveremos a seguir. Ainda, a visi-
ta da ex-estudante permitiu que retomassemos a
ideia de passagem/transmissdo, permanéncia e
modificagdes culturais como caracteristicas das
brincadeiras tradicionais.

4 Em alternativa a visita de um(a) ex-estudante, na Escola
Municipal Jorge Nascimento, cada turma convidou alguém
que trabalha na escola para ensinar uma brincadeira de pegar.
Todos os funcionarios da escola foram avisados antecipada-
mente sobre o convite. Também, uma crianga de cada turma
pdde ensinar uma brincadeira de pegar para o convidado e to-
dos vivenciaram.

Questoes mobilizadoras:

"

O que caracteriza a brincadeira policia
e ladrao? Por que ela ¢ uma brincadei-
ra de perseguicdo? Quais brincadeiras
de perseguicdo conhecemos? Enfatizar
a necessidade de haver os dois papéis
na brincadeira - pegador e fugitivo, mas
também as variacOes em relacdo ao nu-
mero de participantes em cada papel e a
diversidade de formacdes (pegar ou fugir
de maos dadas, em filas...), dindmicas
e enredos, a exemplo das brincadeiras
conhecidas como made cola, mae altu-
ra, mae polenta, urso dorminhoco, pega
rabo, lengo atras, gato e rato, etc.

Vivendo o presente

Situagdo de aprendizagem:
Pega-pega.

Objetivo:

Conhecer e vivenciar brincadeiras de pe-
gar com diferentes formatos e enredos.
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Encaminhamentos metodoldgicos:

Retomamos a lista de brincadeiras de pegar cons-
truida anteriormente e selecionamos algumas para
brincar. Atentamo-nos para escolher uma brinca-
deira que permitisse que as criangas “descansas-
sem”, ou seja, que a dindmica permitisse pausas
para pegadores e fugitivos. As brincadeiras sele-
cionadas foram mae altura, mae polenta, mae da
rua e urso dorminhoco. A seguir, descreveremos
aquela que julgamos menos conhecida.

Urso dorminhoco: a brincadeira inicia
com uma pessoa sendo o urso (pegador),
que fica no meio da quadra (floresta). De
um lado da quadra estdo os castelos, onde
as demais criancas “vivem” e do outro
lado da quadra ficam as montanhas, onde
as criangas “trabalham”. No primeiro mo-
mento da brincadeira, as criangas preci-
sam atravessar a quadra (floresta) em di-
re¢do as montanhas, sem acordar o urso.
No segundo momento, precisam retornar
ao castelo ao ouvirem o sinal sonoro do
“fim do expediente”, mas este sinal tam-
bém ¢ ouvido pelo urso, que inicia a per-
seguicdo as criancas. As criangas pegas
viram urso e passam a viver na floresta,
tornando-se pegadores também.

Em seguida, realizamos uma roda de conver-
sa sobre diferentes nomes e variagdes das brinca-
deiras vivenciadas.

Dica: Também ¢ interessante propor a cria-
¢ao de uma brincadeira de perseguicao (coleti-
va ou individual), levando em consideragdo as
variaveis das brincadeiras: a) tematica (ex. per-
sonagens, cenarios, etc); b) formas de pegar e
fugir (ex. encostar em alguma parte do corpo,
com deslocamentos variados, com ou sem ma-
teriais, etc.)

Questoes mobilizadoras:

 Sera que as brincadeiras vivenciadas
tém o mesmo nome em outros lugares?
O mae cola, por exemplo, ¢ conhecido
como cola cola em outras regides do
Brasil. O mae polenta ndo teria muito
sentido em lugares do Brasil em que esse
alimento ndo ¢ conhecido. Ainda, outra
versdo do “urso dorminhoco” ¢ conheci-
da como “acorda Seu Urso!”.
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‘Expandindo o conhecimento’

No eSpacgo

Situagdo de aprendizagem:
Gavides e passarinhos; e Mbube.

"

Objetivo:
» Reconhecer caracteristicas, valorizar
e vivenciar brincadeiras de persegui-
¢ao de diferentes culturas.

Encaminhamentos metodoldgicos:
Apresentamos, contextualizamos e ensinamos
duas novas brincadeiras de pegar, uma da cultura
indigena (Gavides e passarinhos) e uma de matriz
africana (Mbube).

Gaviao e passarinho (Toloi Kunhiigii)

Essa brincadeira, do povo indigena Kalapalo,
acontece na beira de um rio e est4 descrita no site
Povos Indigenas no Brasil Mirim:

Quem propde a brincadeira assume
o papel de um gavido e serd o “dono”
da brincadeira. O “gaviao” desenha na
areia uma grande arvore, cheia de ga-

lhos, e as outras criangas fingem ser pas-
sarinhos. Cada “passarinho” escolhe um
galho, monta o seu ninho e senta-se 1a.
O gavido sai a caca dos passarinhos, que
saem dos seus ninhos e se retinem num
local bem préximo a “arvore”, batendo
os pés no chao e provocando o gavido
com uma graciosa cantoria. O gavido
avanga lentamente na dire¢do dos pas-
sarinhos. Ja bem perto do grupo, da um
pulo e tenta pegar os passarinhos que
comecgam a correr em todas as direcoes,
fazendo muitas manobras para distrair o
gavido. Para descansar, protegem-se nos
seus ninhos. O gavido, quando consegue
apanhar um dos passarinhos, prende-o
no seu refigio, que fica préximo ao pé
da arvore. O ultimo passarinho que con-
seguir escapar e ndo ser “cacado” pelo
gavido, transforma-se no novo ‘“gaviao”
e “dono” da brincadeira, que recomega.

Mbube Mbube

A brincadeira Mbube Mbube tem como pais de
origem Gana. Para a brincadeira Mbube: chamar
o ledo, dois participantes ficam vendados e vao
representar o ledo e a presa. Ambos ficam dentro
de uma éarea limitada (que pode ser um circulo
de pessoas) e devem se mover devagar. Quando

Fabiola Paiva Lactchak Przybylski, André Lago dos Santos, Kaio Felipe Lopes da Silva e Leticia Cardoso Calheiros

59



o ledo estiver perto da presa todos devem falar
“Mbube, mbube”, mas alto. Se ele estiver longe
os demais participantes falam baixinho “Mbube,
mbube”. Assim o som das pessoas vai guiando
tanto o ledo quanto a presa.

Questdoes mobilizadoras:

*  Vocés sabiam que criancas de todo o
mundo e de diferentes culturas brincam
de pegar? Quais sdo as caracteristicas
das brincadeiras aprendidas? Observar
que alguns personagens sao animais da
fauna local do pais de origem e o enredo
simboliza situagdes comuns as criancgas
daquelas culturas.

* As brincadeiras sdo parecidas com as
que praticamos? Além da resposta an-
terior destacar que brincamos de forma
parecida mas variamos nomes, formas e
sentidos.

4.3 Faz de conta

2

“Faz de conta que esta frase estd na
ponta da lingua de toda crianca, mas nem precisa
ser dita para elas transformarem simbolicamente

a si e os objetos a sua volta naquilo que suas

necessidades e desejos demandam, ainda que
provisoriamente. Adriana Friedmann (2004, p.
177) define estas brincadeiras como “atividade
na qual as criangas - sozinhas ou em grupo -
procuram por meio da representagdo de diferen-
tes papéis compreender o mundo a sua volta. [...]
ha sempre uma situacdo imaginaria que implica
uma interacdo da crianga com seus meios € seus
pares”. Embora ndo possua regras explicitas,
como as demais brincadeiras abordadas neste
livro, o contetido do faz de conta ¢é representa-
tivo dos modos de vida e das praticas sociais de
determinados grupos culturais, testemunhando
suas identidades. Por isso, entendemos que o
trabalho com o faz de conta, nas turmas de se-
gundo ano da Escola Municipal Julia Amaral Di
Lenna foi significativo para a aprendizagem da
nocao de tradicdo. Entre as principais situagdes
imaginarias destas brincadeiras destacamos:
casa e suas tarefas (comidinha, limpeza, fazen-
dinha...); maternidade e paternidade (boneca,
boneco, mamae, papai e filhinha); profissdes
(médico, cabeleireiro, vendedor - lojinha); con-
tos de fadas, super-herois e animais.
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Expandindo o conhecimento |
Para o passado e no eSpago

Situagdo de aprendizagem:
Quem brinca e quem ja brincou de
faz de conta!

Objetivos:
e Identificar e reconhecer brincadeiras de
faz de conta.

» Apontar caracteristicas, diferengas e se-
melhancas entre as brincadeiras de faz
de conta do passado e do presente.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Em sala, por meio de videos ouvimos relatos de
pessoas mais velhas contando sobre as brincadei-
ras de faz de conta, com situagdes que retratavam
o ambiente rural e urbano. Também assistimos ao
video do Territdrio do Brincar intitulado “Casinhas
¢ Guisadinhos no Vale do Jequitinhonha (MG)™.

5 Video do Youtube: Territorio do Brincar | Série de MiniDo-
cs | Casinhas e Guisadinhos no Vale do Jequitinhonha - MG.
Disponivel em: https:/www.youtube.com/watch?v=2AZJe-
PaumbU. Acesso em 24 de jul. de 2025.

Conversamos sobre as caracteristicas, semelhan-
cas e diferencas entre os modos de brincar e anda-
mos pela escola identificando espagos e materiais
para a brincadeira de casinha, a ser desenvolvida
na aula seguinte. Nesta situacdo de aprendizagem
introdutoria, realizamos as seguintes questoes
mobilizadoras.

Questoes mobilizadoras:
* O que ¢ uma brincadeira de faz de con-
ta? De quais vocés brincam? Apontar o
carater imagindrio das situagdes e perso-
nagens.

« Como as brincadeiras relatadas e apre-
sentadas em video se assemelham e se
diferenciam daquelas que vocés brin-
cam? Apontar o porqué das semelhangas
¢ diferencas no ambiente, nos materiais
e nos pares de brincar, enfatizando como
o conteudo da brincadeira representa a
vida cotidiana de determinada geracdo e
cultura.
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Situagdo de aprendizagem:

Casinha.
=
Objetivos:
* Elaborar, construir e fruir a brincadeira

da casinha.

» Refletir sobre papéis de meninos e me-
ninas na brincadeira, desconstruindo es-
tereotipos.

Encaminhamentos metodologicos:
Relembramos os videos e relatos da aula passa-
da e lemos um trecho do livro “Faz de Conta”,
de Mirna Pinsky (2020). Nesta narrativa diver-
tida a autora descreve que ndo ha limites para a
imagina¢do de uma crianga, que ¢ possivel criar
verdadeiras aventuras utilizando a criatividade,
poucos recursos e vivéncias do seu cotidiano.
Organizamos o espago ¢ os materiais trazidos
pelas professoras e pelas criangas, que incluiam:
utensilios de cozinha: frigideiras, pegadores,
conchas.... objetos de limpeza: vassouras, ro-
dos, panos... materiais ndo estruturados: cabo
de vassoura, pneu... e brinquedos das proprias
criangas.

As criancas foram se organizando livremente em

grupos, alguns fizeram isto, outros aquilo. Cada um
compartilhando um pouco de suas vivéncias e ima-
ginacdes, 0 que normalmente fazem no seu dia a dia,
ou observam pais, amigos e familiares fazendo, ima-
ginando e recriando este espaco de aprendizagem.
Meninos e meninas interagindo e dividindo tarefas.
Depois de brincarem, realizamos a roda de conversa.

Questoes mobilizadoras:

e (Quais os papéis vivenciados e situagoes ela-
boradas? Permitir a fala espontanea das
criancas como elemento importante para ree-
laboracéo do vivido. Também problematizar
0s papéis sociais historicamente atribuidos
para meninos e meninas, homens e mulheres.

e Como os conflitos foram resolvidos? Ouvir e
dar sugestdes para a resolucao.

Situagdo de aprendizagem:
Herdis e heroinas.

=
Objetivos:
¢ FElaborar e fruir a brincadeira de heréi e

heroina.

e Identificar herois, heroinas e atos heroicos
em diferentes situagdes, incluindo a vida
cotidiana.
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Encaminhamentos metodoldgicos:

Iniciamos com uma roda de conversa sobre he-
rois e heroinas, partindo de personagens midia-
ticos conhecidos pelas criangas, mas avangando
para imagens de personagens e historias reais®.
Tomamos como exemplo a situagao das enchen-
tes ocorridas em 2024 no Rio Grande do Sul,
discutindo sobre o ato heroico e os “super pode-
res” das pessoas envolvidas nos salvamentos, na
constru¢do de abrigos e distribuicdo de manti-
mentos para os atingidos. Em seguida, propuse-
mos a vivéncia da brincadeira com as seguintes
questdes disparadoras: Se vocé fosse um heroi,
qual seria? Que roupas e poderes teria? As crian-
cas tiveram acesso a tecidos coloridos, alguns
materiais reciclaveis para construir fantasias e
“armaduras” e se tornarem algum herdi ou he-
roina. Tivemos uma variedade de ideias, criadas
de forma individual e coletiva com “poderes” e
objetivos variados.

Questdoes mobilizadoras:
*  Quais os papéis vivenciados e situacdes
elaboradas? Permitir a fala espontinea das

6 Como sugestio, indicamos o site Plenarinho, da Camara dos Depu-
tados, onde encontramos informagdes e imagens de herdis e heroinas
que fizeram parte da historia do nosso pais, como exemplo: Francisco
José do Nascimento, o Dragdo do Mar e Aqualtune, a princesa guer-
reira. Disponivel em: https:/plenarinho.leg.br/index.php/2021/05/
aqualtune-princesa-guerreira/. Acesso em: 20 ago. 2024.

criangas como elemento importante para
reelabora¢do do vivido. Também proble-
matizar os herdis e heroinas da fic¢ao e
da vida real.

* Como e a partir de que ideia foram cria-
dos os herois e heroinas e como os confli-
tos gerados foram resolvidos? Ouvir e dar
sugestoes para a resolugao.

by Pipa

Soltar pipa ¢ uma brincadeira que atravessa gera-
¢oes, colorindo o céu com linhas dancantes e rabiolas
esvoagantes. De acordo com o Instituto Sociocultural
Ibrachina, a origem da pipa remonta a China Antiga,
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com registros de 475 a.C., onde era utilizada inicial-
mente com fins militares e de comunicagao, antes de
se transformar em um artefato de lazer e contempla-
¢do em diferentes culturas pelo mundo.

No Brasil, a pipa ganhou vida prépria, sendo
incorporada as infancias como simbolo de liber-
dade e criatividade, especialmente em comunida-
des onde o céu aberto se torna espago de encontro
e disputa amigavel. Durante muito tempo, a brin-
cadeira de empinar pipa foi associada ao prazer
de ver a linha subir e permanecer no ar, em silén-
cio, em busca do equilibrio com o vento.

Com o passar dos anos, soltar pipa transformou-
-se também em atividade de socializagdo, competi-
¢do e, em alguns contextos, resisténcia cultural. Tor-
nou-se palco de campeonatos, onde o objetivo passa
a ser cortar a linha do outro, modificando seu sentido
inicial de contemplagdo para o desafio e a destreza.

Mesmo assim, soltar pipa continua sendo um
ato que carrega memorias de infancia e um convite
para olhar o céu, sentindo a for¢a do vento, a leve-
za ¢ a alegria de manter algo no ar. Trabalhar com
esta brincadeira na escola permitiu que as criangas
experimentassem e compreendessem o brinquedo
e sua pratica como expressao da cultura popular.

Expandindo o conhecimento
para o passado

Situagdo de aprendizagem:
Apresentagdo e contextualizacdo
da pipa.

Objetivos:
* Conhecer aspectos da histéria do sur-
gimento da pipa.

» Apontar semelhancgas e diferencas so-
bre as finalidades e estruturas da pipa
antiga e da conhecida das criangas.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Em sala, lemos a poesia “A Pipa” de Julio
Garcez’ (ANEXO 1), mas suprimindo a palavra
“pipa”. Por meio da leitura descrevemos a brin-
cadeira e suas caracteristicas. Deixamos que as
criancas, pela interpretacdo da poesia, identifi-
cassem de qual brincadeira estavamos falando.
Apresentamos entdo a pipa, relacionando-a com
as demais brincadeiras tradicionais anteriormen-

7 A poesia 4 Pipa de Julio Garcez encontra-se no Site de Poe-
sias e em anexo. Veja as referéncias.
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te mostradas durante as aulas, e reforcamos que
pelo fato de ser uma brincadeira transmitida de
geragdo para geragao, soltar pipa também ¢ uma
brincadeira tradicional.

Apos isso, realizamos uma brincadeira uti-
lizando pequenas pipas de papel colorido presas
a um palito de churrasco para explicar a historia
do surgimento da pipa enquanto instrumento de
sinaliza¢do militar. Nesta brincadeira as criancas
deveriam atravessar a quadra poliesportiva de
uma ponta a outra, deslocando-se conforme a cor
da pipa levantada (ex, pipa azul indicava que de-
veriam ficar imoéveis, a pipa verde indicava que
deveriam deslocar-se imitando a postura de um
animal ou pulando em uma unica perna). A crian-
¢a que, seguindo as regras da brincadeira, chegas-
se primeiro a “linha de chegada”, poderia dar os
comandos utilizando as pipas na proxima rodada.

Ao fim da atividade, em uma roda de con-
versa, contamos as criancas que a brincadeira
que fizemos tinha a ver com a histdria de criagao
da pipa, deixando-as especularem sobre as pos-
siveis finalidades por tras da inveng¢ao do brin-
quedo. Utilizando imagens e ilustragdes antigas,
contamos sobre o surgimento da pipa como ins-
trumento bélico, e discutimos sobre a transfor-
macao de seu significado ao passar dos anos, até
a atualidade.
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Questoes mobilizadoras:

* Quais as origens da pipa? Quais as
transformacoes de seus usos em tem-
pos mais antigos para os tempos atuais?
Destacar a compreensdo do surgimen-
to da pipa e entendimento da transfor-
magdo de seu significado ao passar
das geracoes. Reforgar o entendimen-
to contemporaneo da pipa como uma
brincadeira tradicional, portanto, uma
heranca cultural que antes fora prati-
cada por seus pais e avos, e agora pode
ser apropriada pelas criancas.

—

Expandindo o conhecimento
No €Spago

Situagdo de aprendizagem:
Pipas do Brasil.

¢

Objetivos:
e Conhecer diferentes nomes, formatos e
maneiras de brincar com a pipa.

» Reconhecer e nomear a estrutura da pipa.
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Encaminhamentos metodoldgicos:

Iniciamos a atividade na sala de informatica, onde
mostramos um video® que apresentava diferen-
tes tipos de pipa. Os formatos e cores das pipas
do video serviram de estimulo para as criangas
se manifestarem sobre as pipas que conheciam
e se interessarem em conhecer outros nomes do
brinquedo pelo Brasil. Ensinamos algumas varia-
coes de nomes e formatos no nosso pais a par-
tir do Site Mapa do Brincar, por exemplo: capu-
cheta (Valinhos- SP), pipa estrela (Paraty - RJ),
papagaio (Mutum - RO) e Pipa de palitinho de
coco (Campina Grande -PB). Também nomeamos
outras como: arraia ¢ morcego (RJ), quadrado
(PR), pandorga (RS e SC) e a pipa peixinho, uma
das mais comuns na nossa regido. Num segundo
momento, dividimos a turma em grupos e distri-
buimos algumas pipas tipo “peixinho” para que
fossem manipuladas. Explicamos sobre as prin-
cipais partes da pipa, permitindo que as criangas,
apontassem, perguntassem e também falassem
sobre o que sabiam e as possiveis experiéncias
que ja tivessem tido com pipas. Sobre as partes da
pipa, destacamos a vela (superficie de papel onde
o vento bate); a armacao de varetas; a rabiola ou
cauda; a linha e o carretel.

8 Video do Youtube: Pipas diferentes modelos - Canal Mundo
das pipas - Disponivel em https://www.youtube.com/wat-
ch?app=desktop&v=0PY-zZBHmMQWSs. Acesso em 22 abr.
2024.

Questoes mobilizadoras:
* O que conheciamos sobre pipas e o
que passamos a conhecer? Valorizar o
que as criangas ja sabiam e permitir
que percebam o avango que tiveram
com novos saberes.

* Por que existem formatos e nomes
diferentes para o mesmo brinquedo/
brincadeira? Lembrar do carater plu-
ral das tradi¢des e da forma particular
como cada grupo cultural se apropria
e recria as formas de brincar baseado
em costumes, valores ¢ condi¢des ma-
teriais objetivas.

—

Vivendo o presente

Situagdo de aprendizagem:
Confecgdo da pipa bicuda.

=

Objetivos:
* Conhecer e confeccionar a pipa bicuda.

« Exercitar a criatividade e a expressao in-
dividual por meio da personalizacdo das

pipas.
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Encaminhamentos metodoldgicos:
Considerando o aprendido em aulas anterio-
res, explicamos para os estudantes que iriamos
aprender a confeccionar, de forma manual,
a pipa do tipo “bicuda”. Assistimos juntos a
um video’ do Territério do Brincar mostrando
0 passo a passo da confeccdo, e enquanto as
criangas assistiam pela primeira vez, ja fomos
entregando os materiais que seriam utilizados
na atividade.

Antes de iniciar a confecgdo, contextualiza-
mos o video, conversando sobre o lugar, as crian-
cas e seus saberes e sobre o formato simplificado
da pipa bicuda, que ndo exige toda a estrutura de
uma pipa grande. Retomamos o video e reforca-
mos que era importante prestarem aten¢do aos
passos e que estariamos ali para ajudar. Durante
a atividade, todos tinham a disposi¢do os mate-
riais basicos (tesoura, lapis, papel sulfite e fio de
nylon), e seguimos o video pausando em alguns
momentos. Fomos circulando pela sala, obser-
vando o andamento da constru¢do e auxiliando
os estudantes que precisavam de ajuda, especial-
mente na parte de dobraduras e cortes.

9 Video do Youtube: Territorio do Brincar - Série MiniDo-
cs - Pipas Bicudas - Acupe, BA - Canal Territorio do Brincar
- Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=aGVtti-
c7Xgw&t=2s. Acesso em 13 de mai de 2014.

Como nao conseguimos finalizar todas as pi-
pas em uma Unica aula, cada estudante identificou
a sua e recolhemos os materiais para continuarmos
na aula seguinte. Na retomada, finalizamos as eta-
pas que faltavam e propusemos que cada crianga
decorasse a sua pipa, usando desenhos, cores e
detalhes que deixassem sua marca pessoal. Com
o trabalho coletivo da professora responsavel e de
trés académicos, conseguimos finalizar todas as
pipas ainda em sala de aula.
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Para finalizar o eixo Vivendo o presente fo-
mos até o campo de futebol ao lado da escola
para brincar com as bicudas, como descrevere-
mos a seguir. Foi um momento muito esperado
e comemorado pelas criangas, que puderam ver
suas criagdes voando alto no céu, encerrando a
sequéncia com alegria e encantamento.

Questdoes mobilizadoras:

* Por que escolhemos fazer a pipa ma-
nualmente com as criangas? Porque
queriamos que elas tivessem contato
com o processo de criagdo, valorizan-
do o feito a mao e percebendo que
¢ possivel criar, brincar e se divertir
com algo que elas mesmas fizeram.

Situagdo de aprendizagem:
Experimentagdo da brincadeira.

2

Objetivos:
o Testar e brincar com as bicudas feitas em
sala.

« Utilizar a brincadeira para ocupar um
novo espago, ressignificando ambientes
da comunidade em que as criangas vivem.

» Compartilhar experiéncias e experimen-
tar a pipa “peixinho”.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Com autorizacdo dos pais e contato prévio
com a Prefeitura Municipal, mobilizamos uma
aula fora dos muros da escola e, durante uma tar-
de, o campo de futebol localizado ao lado da es-
cola tornou-se o0 nosso pequeno pipédromo.

Ainda que o campo fosse um espago amplo
e cercado, explicamos as criancas os cuidados de
seguranca necessarios para brincar de pipa, como a
distancia necessaria de postes, ruas movimentadas
e fios de luz. Também fomos enfaticos ao falar so-
bre a proibi¢do de linhas cortantes e modificagdes
que possam trazer riscos a pratica de soltar pipa.
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Depois dos avisos de seguranga e de delimitar- Questdes mobilizadoras:

mos 0 espago em que a pratica aconteceria, demos * Quais cuidados devemos tomar e quais
a cada crianga a sua pipa “bicuda”, confeccionada sdo os ambientes ideais para a pratica da
dentro de sala, nas aulas anteriores, ¢ entdo, todas pipa? Existe um jeito certo de brincar?
puderam explorar o material, encontrando manei- Além da conscientizagdo ¢ do entendi-
ras de brincar e interagir com seus colegas. Simul- mento sobre a segurang¢a na brincadeira
taneamente, utilizamos duas pipas “peixinho”, que da pipa, a importancia deste momen-
as criangas puderam, uma de cada vez, empinar ao to deveu-se a expectativa das criangas
vento e fazer voar, o que mobilizou também con- quanto as suas pipas bicudas feitas em
versas entre os alunos que tentavam ajudar uns aos sala, e como cada uma delas lidou com
outros através de dicas e palpites de como fazer a frustracdo de ver sua criagdo ndo voar
as pipas subirem e se manterem estaveis ao vento. como o esperado, ou na satisfacdo de

observar seu brinquedo criado passean-
do pelo vento enquanto corriam pelo
campo.
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“ A E.M. Jorge Nascimento também desen-
volveu um trabalho pedagdgico sobre e com a
pipa. Naquela escola, a opgao foi por ensinar a
constru¢do da pipa peixinho e técnicas de como

soltar/empinar pipa por meio de uma oficina, em

Expandindo o conhecimento
para o futuro

Situac3o de aprendizagem: um sabado letivo. Na ocasido, pais e alunos fo-
Pipas peixinho. ram os protagonistas do ensino da brincadeira
= para outros alunos, pais e professores.
Objetivo: Questoes mobilizadoras:

*  Com quem eu posso brincar quando nao
estou na escola? Incentivar a participacao
e interagdo familiar nas experiéncias 1u-
dicas e no processo de aprendizagem das
criangas.

* Compartilhar as aprendizagens da es-
cola dentro de seu circulo familiar, pro-
movendo a brincadeira tradicional entre
seus familiares.

* Que brincadeiras eu posso ensinar para
meus amigos e familiares? Disseminar o
aprendizado de dentro da escola para a
comunidade através do incentivo as brin-
cadeiras tradicionais.

Encaminhamentos metodoldgicos:
Pesquisamos precos e disponibilidades e
compramos rabiola, linha e pipas para cada uma
das criancas dos segundos anos com os quais
atuamos. Ap6s montarmos kits com estes ma-
teriais, fomos em cada uma das turmas e dis-
tribuimos os brinquedos entre os alunos, para
que levassem para casa e compartilhassem seus ‘
conhecimentos com os familiares, estimulando o
a experimentacdo e o cultivo desta brincadeira
tradicional. Junto com as pipas, foi enviado um
informativo explicando sobre o projeto e as me- 7

didas de seguranca. l
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4.5 Encerramento da proposta:

expandindo o conhecimento
para o futuro

O encerramento do projeto ocorreu com
a elaboracdo de uma carta produzida coletiva-
mente pelas turmas participantes, na qual fo-
ram relatadas as brincadeiras vivenciadas ao
longo das atividades. Essa acdo buscou garantir
a continuidade e a expansdo para o futuro dos
saberes aprendidos, vivenciados e construi-
dos pelas criancas. Esta carta foi colocada na
mesma caixa encontrada no inicio do projeto

Fabiola Paiva Lactchak Przybylski, André Lago dos Santos, Kaio Felipe Lopes da Silva e Leticia Cardoso Calheiros

e, junto com ela foram acrescidos alguns mate-
riais e registros feitos pelas criancgas, como de-
senhos de amarelinhas recriadas, algumas pipas
confeccionadas, além de fotografias e videos
registrados pela professora. A caixa voltou para
o acervo da escola, onde foi encontrada e 1a
permanecera para que daqui a alguns anos, seja
“descoberta” por outras turmas que poderao co-
nhecer e usufruir dos tesouros ali colocados. A
proposta € que os registros, como fragmentos
de memorias ladicas, contribuam para a manu-
tencdo e transmissao de brincadeiras aprendi-
das e reinventadas pelas criangas, criando um
sentido de pertencimento a escola e as geragdes
que por ali passarem.
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ANEXOS

ANEXO 1 - Poesia 4 Pipa de Julio Garcez.

Olha pro céu e veja como flutua
Bela e desejada a pipa “avoada”
A molecada corre tdo despreocupada
Pela rodovia, pelo mato, pela estrada

E 14 vem o carro, também tem buraco

Tem postes enfileirados em frente ao barraco
E um menino atravessa a rua olhando pra pipa
Nao vé o buraco bem ali na esquina

Ele enfia a perna no fundo e quebra o pé
Mas que agonia, coitado do Z¢

Outro garoto, também olhando encantado
Nao percebe que vinha um carro do seu lado

O menino voa na direcdo do muro

Ele nao percebeu o perigo no escuro

Sim, era noite, hora de crian¢a dormir

Mas de dia a pipa também ja fez muito menino partir
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E aquele outro perdido na beleza flutuante?
Bateu no poste, ficando delirante

Se tornando alvo facil de gente tratante
Pobres criangas amantes do papel esvoagante

Um pedago de papel que voando no vento

Se torna um tesouro na maldi¢ao do tempo

Nao importa quantos ja se foram por segui-la

Ela voa sem dire¢do e muitos que a seguem perdem a vida

O mais curioso ¢ que muitos ainda perseguem pipas
Embora ndo sejam mais meninos ou meninas

O papel no vento se tornou outras coisas

E o poste, o buraco ou carro mudaram também
Seguem ideias, pensamentos ou estranhas pessoas
Que ndo se importam com o bem de ninguém

Sao coisas que flutuam e logo somem

Sao coisas mediocres criadas por homens

E também por mulheres, ¢ claro

Nao ¢ que eu esteja julgando e apontando

Mas sera que as pessoas, se auto sabotando,

Nao veem que essa imaturidade custa muito caro?
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5. 0 BAU ESQUECIDO E AS BRINCADEIRAS QUE
O TEMPO NAO APAGOU: BOLINHA DE GUDE E

JOGOS DE MAO.

Escola Municipal de que trata esta pro-

posta esta situada no bairro Guatupé, no

municipio de Sdo José dos Pinhais-PR.
Localizada na Avenida Joao Fraga Neto, integra a
rede publica de ensino municipal e atende crian-
cas da comunidade local nos anos iniciais do En-
sino Fundamental. Durante o desenvolvimento do
projeto aqui narrado, a escola passava por uma
reforma total, sinal de transformagao ndo apenas
das paredes e telhados, mas também dos cami-
nhos que nela se tragcam todos os dias.

A comunidade do Guatupé ¢ marcada por
uma intensa historia de crescimento urbano. Com
uma populagdo estimada de 16 mil habitantes, o
bairro se desenvolveu especialmente a partir da
década de 1970, impulsionado pela presenca de
rodovias estratégicas e a instalacdo de grandes
industrias na regido. Esse crescimento acelera-

Viviane Aparecida Ferreira
Eloise Passadore da Silva

do trouxe consigo avangos, como a criagao de
centros de educagao infantil, unidades de satde
e equipamentos publicos, mas também desafios,
como a ocupagao desordenada e caréncias em in-
fraestrutura. Abriga uma diversidade de realida-
des sociais. Parte da populagdo vive em situagao
de vulnerabilidade, fruto de processos historicos
de relocagdo urbana e desigualdade socioecond-
mica. Muitas familias que residem no entorno da
escola enfrentam dificuldades relacionadas a mo-
radia, emprego e seguranca.

A Escola nesse contexto, representa um es-
pago de cuidado, pertencimento e esperanga. Suas
praticas pedagdgicas dentro da educagdo em tem-
po integral buscam considerar a realidade dos es-
tudantes, promovendo o respeito a diversidade, a
inclusdo e o fortalecimento da identidade local.
Possui 24 turmas: 5 de primeiro ano, 5 de segun-



do ano, 4 de terceiro ano, 5 de quarto ano e 5 de
quinto ano, atendendo aproximadamente 650 es-
tudantes dos anos iniciais do ensino fundamental.

A experiéncia aqui narrada foi desenvolvi-
da ao longo dos periodos da manha e da tarde,
envolvendo todas as turmas da escola. A condu-
cdo das atividades ficou a cargo da professora de
Educacdo Fisica, responsavel por atender toda a
comunidade escolar nesse componente curricular.
O trabalho também contou com o assessoramen-
to semanal de duas académicas da Universidade
Federal do Parana (UFPR)!, sempre as tardes das
quintas-feiras, ocasido em que as académicas se
integravam ao cotidiano escolar, compartilhando
seus saberes e aprendizados.-

Além do apoio das académicas, a professora
contou com a colaboragdo de pessoas que atua-
vam junto a Secretaria de Educacao de Sao José
dos Pinhais?, que estiveram presentes em todas as
etapas, desde a analise e tabulag¢dao de dados até o
gesto solidario de assumirem, quando necessario,
as turmas da professora para que ela pudesse par-
ticipar dos encontros realizados na UFPR. Manter
a continuidade da professora no projeto foi, sem

1 Participaram do projeto as académicas Eloise Passadore da
Silva, do curso de Pedagogia e Maria Eduarda Ogliari, do cur-
so de Licenciatura em Educacao Fisica.

2 Agradecemos a participagdo e apoio de Andressa Hilario
Dias, Bianca P. Salvador de Souza, Vinicius S. Rodrigues dos
Santos e Elaine de Fatima Andrade.

duvida, um dos maiores desafios enfrentados. Era
preciso obter dispensa quinzenal e, posterior-
mente, mensal, em um momento particularmente
delicado, marcado por uma caréncia acentuada
de professores. Ainda assim, a persisténcia en-
controu comprometimento da gestdo escolar. A
diretora, junto a vice-diretora®, demonstraram
constante apoio, buscando, com sensibilidade e
esforgo, viabilizar a permanéncia da professora
no projeto, mesmo diante das muitas demandas
cotidianas da escola. Foi nesse cendrio que se
teceu uma rede de solidariedade e compromisso
com a educacdo, uma rede feita de varias maos.
No ano anterior ao desenvolvimento do
projeto, realizamos uma pesquisa exploratéria
com duas turmas de cada ano, do 1° ao 5° com
o intuito de conhecer melhor o universo ludico
das criancgas. Os resultados revelaram uma forte
presenga das brincadeiras de pega-pega e soltar
pipa entre as preferidas pelos estudantes. Dian-
te desses achados, decidimos aprofundar nosso
olhar sobre essas duas praticas tdo presentes no
cotidiano infantil. No entanto, fomos além: sele-
cionamos também duas brincadeiras tradicionais
que quase ndo foram mencionadas, com o pro-
posito de ampliar o repertorio cultural das crian-
cas e proporcionar a elas novas (ou esquecidas)

3 Agradecemos também o apoio da diretora Dircena Gusmao
e da vice-diretora Gizele Cristina de Barros Graciano Dias.

76 obad esquecido e as brincadeiras que o tempo ndo apagou: bolinha de gude e jogos de mao



formas de brincar. A proposta se transformou em
uma rica experiéncia de resgate e valorizagao das
brincadeiras tradicionais, criando pontes entre o
presente e o passado e oferecendo as novas ge-
racOes referéncias que talvez, de outra forma, ja-
mais conheceriam.

Em Sdo José dos Pinhais, as aulas de Edu-
cacdo Fisica na rede municipal de ensino ocor-
rem uma vez por semana, o que exige um pla-
nejamento cuidadoso para garantir experiéncias
significativas aos estudantes. No contexto dessa
pratica pedagogica, foram desenvolvidas quatro
brincadeiras tradicionais ao longo do periodo.
No entanto, neste capitulo, optamos por destacar
apenas duas delas, a brincadeira de bolinha de
gude e as brincadeiras de maos, tendo em vista
que as demais ja foram abordadas em capitulos
anteriores por outras escolas.

A proposta foi organizada em 12 aulas no to-
tal, com uma distribui¢cdo pensada para favorecer
a imersdo progressiva dos estudantes nas brinca-
deiras. As duas primeiras aulas foram dedicadas
a introducao do tema e a sensibiliza¢ao dos estu-
dantes quanto a importancia das brincadeiras na
construgdo da cultura popular. Em seguida, foram
destinadas quatro aulas para o desenvolvimento
da brincadeira de bolinha de gude, envolvendo
desde a apresentacao historica até a experimenta-

¢do em diferentes formatos e estratégias. Por fim,
seis aulas foram utilizadas para explorar diver-
sas brincadeiras de maos, através de varias expe-
riéncias, reafirmando a poténcia das brincadeiras
como elementos do saber popular e favorecendo
tanto a valorizacao cultural quanto o desenvolvi-
mento de aspectos fisicos e sociais.

5.1 Contextualizagdo do

tema: Jogos e brincadeiras
tradicionais

Situagdes de aprendizagem:
O BaU esquecido e as brincadeiras
que o tempo n3o apagou.

Objetivos:

* Identificar a oralidade como forma de
aprendizagem e pratica de passagem de
conhecimentos entre as geragdes, in-
cluindo jogos e brincadeiras.

» Perceber a perenidade de algumas brin-
cadeiras, valorizando modos de brincar
de diferentes geracdes e culturas.
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Encaminhamentos metodoldgicos:

Para introduzirmos o tema “Jogos e Brinca-
deiras Tradicionais”, criamos uma situacdo ima-
ginaria que despertasse a curiosidade e a escuta
sensivel das criangas. Montamos um bau ceno-
grafico, como se tivesse sido encontrado durante
a obra de reforma da escola. Esse bat, cuida-
dosamente preparado, continha objetos antigos
como brinquedos, fotografias e livros antigos,
uma carta* escrita por uma crianga contando
sobre sua infancia que foi preparada para pare-
cer antiga e envelhecida e até uma fita cassete.
Apresentamos as criangas a historia ficticia de
que o bau havia sido achado no espaco da escola,
criando um clima de mistério, descoberta e en-
cantamento. Contamos que levamos a fita casse-
te a um local especializado para recuperar o con-
teado e que nela encontramos o relato de uma
pessoa mais velha descrevendo as brincadeiras
de sua infancia. Nos organizamos em circulo,
como forma de favorecer a escuta coletiva e a
participacdo afetiva. Fizemos a leitura da carta
e, em seguida, assistimos juntos a gravacdo do
relato. Apos a escuta, conduzimos uma conversa
coletiva com diversas reflexdes.

4 Ver Anexo 2 do terceiro capitulo.
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Na aula seguinte utilizamos a tela interativa
da escola, acessando a plataforma Google Arts
& Culture, para explorarmos a pintura “Jogos
Infantis” de Pieter Bruegel® em alta definicdo,
o que possibilitou observar os detalhes da obra
com clareza. Durante a atividade, as criancas, em
conjunto, reconheceram e nomearam diversas
brincadeiras representadas na imagem. Depois,
dialogamos com perguntas que estimularam a
percepgao historica e cultural:

* Onde essa cena se passa?
*  Em que época?

*  Que tipos de construgdes e pessoas apa-
recem?

*  Que brincadeiras vocés reconhecem?

» Ja brincaram de alguma dessas?

A conversa foi enriquecida com relatos pes-
soais nossos e das proprias criangas, aproximan-
do memorias e experiéncias. Apds o momento da
conversa, fomos para a quadra e propusemos para
as turmas de primeiros e segundos anos para brin-
carem de algumas brincadeiras que identificaram
na obra e que ndo utilizassem materiais. Fecha-
mos a aula com um circulo de conversa:

5 Ver Anexo 1 do terceiro capitulo.

* O que escolheram brincar?
* Por que aquela brincadeira?

e (Como ela é chamada? Conhecem outro
nome?

Discutimos as variagdes nos nomes ¢ formas
das mesmas brincadeiras conforme a regido ou
contexto. Também aproveitamos a diversidade do
grupo para explorar diferengas culturais no modo
de brincar, especialmente com criangas vindas de
outras regides do pais ou de outros paises. Intro-
duzimos, de forma participativa, os conceitos de
jogo, brinquedo e brincadeira, pedindo exemplos.

Para a vivéncia com as turmas de terceiros,
quartos e quintos anos, organizamos os estudantes
em pequenos grupos na quadra. Cada grupo rece-
beu uma prancheta com papel, lapis € uma imagem
impressa da obra de Pieter Bruegel. Durante um
tempo combinado, observaram a imagem e iden-
tificaram o maior nimero possivel de brincadeiras
representadas. Cada grupo elegeu quem faria os re-
gistros e quem apresentaria. Depois, socializamos
as descobertas em roda e refletimos juntos:

* Quais dessas brincadeiras vocés gosta-
riam de brincar hoje?

e FElas tém o mesmo nome em todos os lu-
gares?
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* Alguém conhece o pega-pega® por outro
nome?

e Existe mais de uma forma de brincar a
mesma brincadeira?

Em seguida, vivenciamos brincadeiras sem
materiais na quadra e fechamos com uma roda de
conversa para retomarmos:

* Do que brincaram?
* Por que escolheram aquela brincadeira?

* Como brincaram? (Uma das criangas que
vivenciou o pega-pega compartilhou sua
forma de brincar)

Ressaltamos os conceitos de jogo, brinque-
do e brincadeira, com exemplos dados por todos,
aprofundando o entendimento coletivo. Ao final
da aula propusemos que em casa, elas conversas-
sem com alguém querido sobre sua infancia e as
brincadeiras de sua época para conversarmos na
proxima aula. A ideia ¢ manter viva a tradi¢cdo
oral e cultural das brincadeiras, compartilhando
saberes e promovendo trocas entre 0s grupos.

6 A énfase dada as brincadeiras de perseguigdo deve-se pelo
fato de ter sido o primeiro grupo de brincadeiras trabalhado na
escola, ainda que nao tenha sido descrito neste relato por ja ter
sido contemplado no Capitulo 4, apesar do contexto diferente.

Questoes mobilizadoras:

e Serd que as pessoas sempre brincaram da
mesma maneira? Do que os pais ou avos
de vocés brincavam? Noés ainda brincamos
com algumas dessas brincadeiras? Refletir
sobre o fato de os jogos e brincadeiras se-
rem considerados patrimonio cultural e que
se relacionam com os contextos em que sao

vivenciados.

e Onde e com quem aprendemos a brincar?
Ser4 que daqui a 84 anos (tempo transcor-
rido desde que a carta teria sido escrita) as
criancas ainda conhecerao essas brincadei-
ras? E se inventassemos uma brincadeira

hoje e registrassemos em uma carta, serd

que no futuro ela ainda existird? O que seria
necessario para isso? Tais questionamentos
destacam a importancia da transmissao dos
jogos e brincadeiras pelas geracdes através
de diferentes formas, fundamentalmente
pela oralidade, mas também por meio de

registros escritos e fotograficos.
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5.2 Bolinha de gude

A brincadeira de bolinha de gude, também
conhecida por diferentes nomes como, “bulica”,
“burquinha”, “birosca”, “burca”, “bolita”, “ber-

linde”, entre outros, é um jogo popularmente ~

conhecido em diversos paises. Consiste em usar
pequenas bolinhas de vidro coloridas em desa-
fios de precisdo e estratégia. Segundo Cristina
Von (2001, p. 78), as bolinhas “mais antigas ja
encontradas sdo de pedras semipreciosas e esta-
vam no tumulo de uma crianca egipcia, de 3 mil
a.C. [...] Gude era o nome dado as pedrinhas re-
dondas e lisas retiradas do leito dos rios”. A au-
tora ainda afirma que hé registros da brincadeira
entre povos primitivos, na Grécia ¢ em Roma
antigas, com bolinhas feitas de diferentes ma-
teriais como pedra, argila, madeira, nozes e, em
alguns casos, com ossos de animais. Na obra de
Pieter Bruegel, “Jogos Infantis”, que ja citamos
anteriormente, ¢ possivel identificar um grupo
de criangas jogando bolinha de gude, eviden-
ciando a presenga da brincadeira na Holanda,
em 1560, quando a obra foi pintada.

Essa brincadeira tem uma grande variagao
de regras, podendo ser diferente em cada regiao,
bairro ou até entre grupos de criangas, que adap-
tam o jogo conforme o espaco disponivel, os

acordos entre os participantes e a criatividade lo-
cal. Essa diversidade de formas de jogar mostra
como a bolinha de gude ¢ uma manifestagao da
cultura popular constantemente reinventada pelas
novas geragoes.

—

Expandindo o conhecimento
para o passado

Situagdo de aprendizagem:
Que brincadeira é essa?

Objetivos:
* Reconhecer a bolinha de gude e suas for-
mas de jogar como brincadeira tradicional.

» Expressar saberes prévios sobre a boli-
nha de gude.

Encaminhamentos metodoldgicos:

A proposta pedagdgica envolvendo a brinca-
deira de bolinha de gude teve inicio em sala de
aula com a exibi¢do de imagens antigas retratan-
do criangas jogando. Conduzimos a apresentacao
com uma dindmica em que as imagens estavam
parcialmente cobertas com fita, e cada aluno era
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convidado a remover um pedago, revelando gra-  Figura 2 — Meninos jogando Bolinha de Gude. Fotografo J.R.
Ripper. Rio de Janeiro, 1991.

dativamente a figura completa. Durante esse pro-
cesso, fizemos perguntas que instigam a curiosi- |
dade e a participacdo ativa dos estudantes, como
forma de promover o desenvolvimento de hipote-
ses sobre a brincadeira em questao.

Figura 1 — Engraxates jogam bola de gude. Rio de Janeiro, 1910.
. e

Fonte: Acervo digital do Museu da Maré/ADOV.

Disponivel em: https://arquivomuseudamare.org/acervo-

iconografico/meninos-jogando-bola-de-gude-1991/.
Acesso em 30 de junho de 2024.

Com a imagem totalmente revelada, uma das
criangas identificou a atividade como sendo a “bu-
Disponivel em: https://riomemorias.com.br/memoria/bola- liquinha”, nome regional da bolinha de gude. A

de-gude/. Acesso em: 30 jun. 2024. partir dessa identificacdo, iniciamos uma roda de
conversa, na qual os alunos compartilharam seus
conhecimentos prévios, experiéncias pessoais,
formas de jogar, com quem haviam aprendido e
outras vivéncias relacionadas. Esse momento foi
essencial para valorizar os saberes infantis e para
estabelecer uma conexao entre o conteudo traba-
lhado e a cultura ludica das criangas.

Fonte: Acervo do museu virtual Rio Memorias.
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Na sequéncia, levamos a turma até a quadra
da escola, e entregamos quatro bolinhas de gude
para cada aluno. Propusemos que brincassem li-
vremente inicialmente, da maneira como conhe-
ciam ou imaginavam que se jogava, sem a deter-
minacao de regras formais. Com isso, buscamos
dar espaco para a autonomia, a criatividade e a co-
laboracdo entre os alunos, permitindo o comparti-
lhamento e construgdo coletiva das regras do jogo,
além do respeito as diferentes formas de brincar. A
experiéncia demonstrou a riqueza dos saberes in-
fantis e a importancia de praticas pedagdgicas que
reconhecem e valorizam o protagonismo da crian-
c¢a, bem como o potencial educativo presente nas
brincadeiras tradicionais.

Depois da exploragdo do material, propuse-

mos algumas dinamicas como: a) alve: colocar al- .~

guns alvos (outras bolinhas), para cada um tentar
acertar; b) pista de corrida: criar uma pista com
obstaculos e ver quem consegue fazer a bolinha de
gude percorrer o trajeto mais rapido e ¢) distancia:
divididas em grupos, as criangas jogam a bolinha
para ver quem consegue jogar mais longe.

Questoes mobilizadoras:

* Como eram feitas as bolinhas de gude?
Onde as pessoas brincavam com as bo-
linhas de gude? Reforcar a utilizacdo de
diversas matérias-primas para confeccio-

nar as bolinhas ao longo dos tempos de-
pendendo de cada contexto, assim como a
utilizacdo de diferentes locais para jogar.

* Vocés conhecem essa brincadeira? Ja
brincaram alguma vez? Conheciam por
outro nome? Relacionar o conhecimento
prévio sobre a brincadeira com a possi-
vel transmissdo de seus familiares ou o
aprendizado entre seus pares (proprias
criangas), incluindo diferentes formas
de jogar e nomenclaturas conhecidas. O
fato de alguma crianga nao conhecer a
brincadeira refor¢a o papel da escola em
apresentar esses saberes como patrimo-
nio cultural.

[— —1

Expandindo o conhecimento
pPara o passado, No eSpaco, €
vivendo o presente’

Situag3do de aprendizagem:
Bolinhas de ontem, bolinhas de hoje,
bolinhas de todos 0s lugares!

Objetivos:

e Conhecer elementos sobre a historia da
bolinha de gude.
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» Identificar alguns nomes e formas de jo-
gar bolinha de gude pelo Brasil.

* Conhecer as regras, vivenciar e fruir al-
gumas variagoes de jogos de bolinha de
gude.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Iniciamos a aula em sala com a exibic¢do de
videos’ que abordam diferentes aspectos da bo-
linha de gude como sua historia, variagdes re-
gionais, nomes populares pelo Brasil, modos de
fabricagdo e as diferentes formas de jogar. Os vi-
deos selecionados permitiram que os alunos ob-
servassem como a brincadeira esta presente em
diversas regides do pais e como ela pode variar
em regras, contextos e estilos de jogo. Ao longo
da exibi¢do, fizemos perguntas para estimular o
didlogo e a participacdo ativa das criangas, apro-
ximando o conteudo apresentado da realidade e
das memorias afetivas de cada um.

Posteriormente ¢ em aulas subsequentes
organizamos a turma em pequenos grupos para

7 Video do Youtube: Bolinha de gude - IC para criangas | Vivéncias
¢ Brincadeiras - Canal Itat Cultural. Disponivel em: https:/www.
youtube.com/watch?v=YmljnJALnhQ. Acesso em 13 jul. 2024.
Video do Youtube: Territorio do Brincar | Série de MiniDocs | Bo-
linha de gude — Bairro do Arraial - Araguai, MG - Canal Territorio
do Brincar. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=nyC-
noctzvBY. Acesso em 13 jul. 2024.

Video do Youtube: Como ¢ feita a bolinha de gude/ fabricagdo das
bolinhas de vidro - Canal CGS Share. Disponivel em: https:/www.
youtube.com/watch?v=gdc2CUmgJIY. Acesso em: 13 jul. 2024.

vivenciar jogos tradicionais estruturados com
bolinha de gude, adaptados as diferentes faixas
etarias. Para os alunos dos 1° e 2° anos, foram
propostos jogos com regras mais simples, como
o “Trés Covinhas”, “Biribinha” e “Meia-lua”. Ja
para os alunos dos 3°, 4° e 5° anos, foram apre-
sentados jogos mais complexos, como o “Jogo
do Mata”, “Circulo”, “Triangulo”, “Estrela” e
“Bolicross”, que exigem estratégia, atencdo e
trabalho em equipe. A descri¢ao destas variagoes
do jogo foram encontradas no site Wikipédia®
com a busca pela palavra Berlinde, nome pelo
qual a bolinha de gude é conhecida em Portugal.

Questdoes mobilizadoras:

* O que conheciamos sobre a bolinha de gude
e 0 que passamos a conhecer apds as aulas?
Valorizar o que as
criangas ja sabiam
e permitir que
percebam o avan-
¢oO que tiveram
com novas expe-
riéncias.

* Das variagdes da
bolinha de gude,
qual foi a mais di-
vertida? E qual a

8 Veja as referéncias ao final do capitulo.
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mais desafiadora? Oportunizar a manifesta-
¢do das preferéncias das criangas a partir dos
jogos vivenciados, bem como reforcar que
para que o aprendizado aconteca, ¢ importan-
te a repeticdo das experiéncias, fazendo com
que as habilidades sejam aprimoradas com o
processo de ensino e aprendizagem. Por se
tratar de uma brincadeira que exige certo grau
de coordenacdo motora, concentragdo e pre-
cisdo, as primeiras vivéncias nao devem ser
frustrantes, cabendo ao professor motivar e
incentivar as criangas para realizarem novas
tentativas.

RPN

Vivendo o presente

Situagdo de aprendizagem:
A cultura do brincar.

=

Objetivo:

Estimular a criatividade, o protagonismo e o tra-
balho em equipe dos alunos por meio da criagdo
coletiva de jogos com bolinhas de gude, desen-
volvendo habilidades de cooperagdo, tomada de
decisdo e respeito as diferentes ideias durante o
processo ludico.

255

Encaminhamentos metodoldgicos:

Dando continuidade a brincadeira que explo-
ramos na aula anterior ¢ considerando os saberes
adquiridos, propusemos que os alunos inventas-
sem um jogo com as bolinhas de gude. Para tanto,
em quadra, pedimos para eles dividirem-se em
grupos € juntos criassem uma brincadeira para
ser apresentada posteriormente para a turma. Ini-
cialmente, ficamos apenas observando os alunos,
permitindo que fossem protagonistas do proces-
so. Percebemos o envolvimento e a empolgagdo
de todos ao pensar em estratégias, regras, deli-
mitagdo do espago e formas de tornar a brinca-
deira divertida e colaborativa. Alguns grupos de-
cidiram adaptar jogos tradicionais, com corridas
ou labirintos, havendo trocas de ideias e muito
trabalho em equipe, o que evidenciou nao ape-
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nas a criatividade das crian¢as, mas também ha-
bilidades como cooperacao e respeito as opinides
dos colegas. Ao mesmo tempo, houve conflitos
que foram por nds mediados, além de sugerirmos
ajustes nas dinamicas dos jogos criados. Ao fi-
nal, cada grupo apresentou de forma breve sua
proposta de jogo, explicando as regras e demons-
trando como funcionava. Essa etapa foi essencial
para que os demais colegas pudessem conhecer
diferentes possibilidades e se inspirar para novas
brincadeiras.

Questoes mobilizadoras:

+ Como foi a criagdo do jogo de bolinha
de gude? Refletir sobre o processo cria-
tivo (planejamento, execucao e ajustes).
Retomar a importancia do respeito e co-
municagdo entre 0s participantes para
que as ideias possam ser implementadas,
estimulando um ambiente dialogico e
respeitoso, dirimindo eventuais desen-
tendimentos.

* Osjogos criados agradaram a turma? Qual
foi o mais desafiador? Qual o mais diver-
tido? Incentivar a autoavaliacdo sobre o
produto final, reconhecendo conquistas e
identificando possiveis melhorias.

5.3 J090S de m3ao

Os jogos de mao, segundo Fernanda Souza
(2018, p. 50), envolvem um “repertdrio variado e
sofisticado de combinagdes de elementos musicais,
textuais e de movimento”. Sao jogos realizados ge-
ralmente entre duas ou mais pessoas, que envolvem
ritmos, palmas, batidas e, frequentemente, cantigas
ou rimas acompanhadas por movimentos coordena-
dos. Eles fazem parte da tradi¢do oral infantil e t€ém
um papel importante no desenvolvimento motor,
cognitivo, social e cultural das criangas.

Nesses jogos, as agdes seguem um ritmo cons-
tante, ditado pela cantiga, exigindo sincronia entre os
movimentos das maos e a musica, a memorizacao de
letras e o desenvolvimento da linguagem oral. Apesar
de consistir na repeticao de versos € movimentos, ha
inumeras possibilidades de criagdo espontanea (ou
mediada pelo professor) de novas variagdes.

E comum que 0s jogos sejam transmitidos dos
adultos para as criangas, ou mesmo de crianga para
crianga. As brincadeiras de mao t€m raizes ancestrais
e multiculturais, sendo registradas em diversas socie-
dades ao longo do tempo. Suas origens sdo dificeis de
precisar, mas ha registros em diversas partes do mun-
do, inicialmente como parte de rituais e manifestagdes
culturais ou em jogos de saldo e atividades folclori-
cas. No Brasil, essas brincadeiras foram amplamente
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difundidas por meio da oralidade popular, principal-
mente entre as criangas nas ruas e escolas, ganhando
variagoes regionais de cantigas € movimentos.

—

Expandindo o conhecimento
para o passado

Situagdo de aprendizagem:
Jogos de m3ao que ensino e que aprendo!

Objetivo:

Valorizar e ressignificar as brincadeiras tradicio-
nais de mao como patrimonio cultural transmiti-
do por geracdes, reconhecendo sua permanéncia
no tempo e sua importancia nas relagdes sociais
e culturais da infancia.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Para introduzirmos a proposta sobre brincadei-
ras de mao dentro do eixo “Expandindo o conheci-
mento para o passado”, utilizamos o video “Escola
de Ensino Fenomenal’® como recurso disparador da

9 Video do Youtube: A Escola de Ensino Fenomenal (Nélio Spréa e
Levi Brandao, 2014) - Canal Parabolé - Disponivel em https:/www.

atividade. Acreditamos que o uso de imagens em mo-
vimento, musicas e cenas de crian¢as brincando ativa
a memoria afetiva e instiga o interesse das criangas
a partir de multiplas linguagens. Antes da exibicao,
nos reunimos com a turma em roda e langamos algu-

" mas perguntas mobilizadoras para despertar a curio-

sidade e o pensamento critico. Apds esse momento
inicial, assistimos juntas ao video e, em seguida,
promovemos uma conversa coletiva, pedindo que
compartilhassem quais brincadeiras reconheceram,
se j& haviam brincado de algumas delas e com quem
aprenderam.

Foi nesse momento que introduzimos o con-
ceito de “brincadeiras de mao”, explicando que sdao
jogos tradicionais marcados pelo uso ritmado de
movimentos das maos (mas também de outras par-
tes do corpo), acompanhados ou ndo de cantigas,
transmitidos de geracdo em geragdo por meio da
oralidade. A partir desse contexto, propusemos a
construgdo de duas listas no quadro: uma com brin-
cadeiras de mao conhecidas pelos meninos e outra
pelas meninas. Utilizamos essa estratégia como
recurso reflexivo, pois se na experiéncia anterior,
com a brincadeira da bolinha de gude, observamos
que mais meninos conheciam e ensinavam, desta
vez, foram as meninas que demonstraram conhe-
cer mais brincadeiras de mao. Essa observacao
nos possibilitou discutir sobre a troca de saberes,

youtube.com/watch?v=4iyl0l huSI . Acesso em 25 jul. 2025.
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o respeito as diferencas e o valor da diversidade
cultural que cada crianca traz consigo.

Em seguida, organizamos um momento de livre
exploragdo e transmissdo oral. As criancas forma-
ram duplas ou pequenos grupos e foram convidadas
a ensinar umas as outras as brincadeiras de mao que
conheciam. Enquanto brincavam, permanecemos
atentos a forma como se organizavam, como usa-
vam 0 corpo € como se apropriavam das musicas,
ritmos e gestos. Incentivamos que experimentassem
o papel de quem ensina e de quem aprende, respei-
tando os tempos de cada um. Em uma roda de con-
versa, foi possivel resgatar as experiéncias vividas
durante a aula. Perguntamos o que mais gostaram,
se aprenderam alguma brincadeira nova e quem ha-
via ensinado.

Construimos juntos um cartaz intitulado
“Brincadeiras que atravessam o tempo”, onde re-
gistramos os nomes das brincadeiras aprendidas e
quem ensinou. Essa metodologia permitiu o resga-
te das memorias afetivas, a valorizacao da cultura
oral e o reconhecimento das criangas como sujei-
tos ativos e detentores de saberes, contribuindo
para a constru¢do coletiva do conhecimento e a
preservagdo das brincadeiras tradicionais.

Questoes mobilizadoras:
+ Como serd que era brincar quando nao
existia internet ou celular? Vocés conhe-

cem alguma das brincadeiras que apare-
cem no video? Alguém aqui ja brincou
com seus avos ou tios de alguma dessas
brincadeiras? Sera que essas brincadeiras
mudam de um lugar para outro? Como sera
que essas brincadeiras continuam sendo
conhecidas mesmo depois de tantos anos?
Refletir sobre os diferentes contextos e
formas de brincar caracteristicos de cada
um deles. Problematizar a possibilidade
de os jogos e brincadeiras serem impor-
tantes elementos de socializacao e apren-
dizado. Destacar que nas brincadeiras de
mao, o corpo € o principal recurso ludi-
co. Diferentemente de jogos que exigem
materiais externos. Essa caracteristica
confere a elas uma simplicidade e acessi-
bilidade unicas, possibilitando sua pratica
em qualquer lugar e a qualquer momento,
sem necessidade de objetos especificos.
Ao envolverem diretamente o movimento
e a sensibilidade tatil como ferramentas
de diversao e criagdo, as brincadeiras de
mao desenvolvem a autonomia corporal,
evidenciando como o corpo é, em si, um
espaco de invencao e expressao.
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Vivendo o presente

Si{uagéo de aprendizagem:
Apresentagdo coletiva de uma
B  brincadeira de m3o conhecida.

Objetivo:

Valorizar e vivenciar as brincadeiras de mao como
manifestagdes culturais contemporaneas presentes
no cotidiano das criangas, promovendo o protagonis-
mo, a escuta € a cooperacao na preparagao de uma
apresentacao coletiva para a comunidade escolar.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Dando continuidade ao trabalho realizado
anteriormente, em que exploramos as brincadei-
ras de mao como parte da tradi¢do oral e da me-
moria cultural, iniciamos esta nova etapa com o
olhar voltado para o presente. Nosso objetivo foi
valorizar as formas de brincar que fazem parte do
cotidiano atual das criangas, reconhecendo como
elas preservam e reinventam essas manifestagcoes
culturais no dia a dia. Comegamos a aula reto-
mando, em conversa com a turma, as lembrancas
do video da “Escola de Ensino Fenomenal”, a que
haviamos assistido anteriormente. Relembramos

juntos algumas das cangdes e brincadeiras que
aparecem no video, questionando quais eram co-
nhecidas por eles e quais outras brincadeiras de
mao faziam parte do repertdrio das criangas hoje.
As falas foram acolhidas com atengdo, e registra-
mos no quadro os diferentes exemplos comparti-
lhados. Durante esse momento, observamos como
as meninas traziam mais referéncias relacionadas
as brincadeiras de mao, e isso se transformou em
uma rica oportunidade de troca, onde puderam
ensinar e explicar algumas dessas brincadeiras
para os colegas. Refor¢gamos com o grupo a im-
portancia de ouvir, respeitar e aprender uns com
0s outros.

A partir dessa escuta e levantamento coleti-
vo, langamos o desafio da aula: escolherem, como
turma, uma das brincadeiras de mao conhecidas
para ensaiarmos juntos e realizarmos uma apre-
sentagdo coletiva para todas as criancas da escola,
no hordario do recreio. Assim como vimos no video
anteriormente, queriamos que aquele momento
ludico e expressivo se tornasse uma vivéncia co-
letiva, compartilhada com toda a comunidade es-
colar. Durante os ensaios, organizamos os gestos,
o ritmo, a ordem dos movimentos € a expressao
corporal. Incentivamos a cooperagdo e o cuidado
mutuo, respeitando os tempos de aprendizagem
de cada crianga e promovendo um ambiente de
incentivo, alegria e envolvimento. A cada repe-
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ticdo, a seguranga aumentava, € o sentimento de

pertencimento se fortalecia. Encerramos essa fase
com uma roda de conversa em que as criangas re-
lataram suas impressdes sobre a experiéncia de
se prepararem para a apresenta¢do. Muitas des-
tacaram o quanto foi divertido aprender com os
colegas, o desafio de fazer os movimentos em
conjunto e a expectativa de se apresentarem para
toda a escola.

Questdoes mobilizadoras:

* Quais brincadeiras de mao ainda brin-
camos hoje? Que musicas ou gestos
dessas brincadeiras fazem parte do
nosso dia a dia? O que torna essas
brincadeiras tdo divertidas e espe-
ciais para nos? Serd que os colegas
da escola conhecem essas brincadei-
ras também? Como podemos ensaiar
juntos para apresentar uma brinca-
deira de mao para outras criangas?
Destacar, por meio destas questoes,
as ricas possibilidades de aprendizado
e socializacdo que os jogos de maos
podem proporcionar.

Expandindo o conhecimento
No eSpago

Situagdo de aprendizagem:
“Marinero”.

"

Objetivo:

Reconhecer e valorizar as brincadeiras de mao
como manifestagdes culturais presentes em di-
ferentes paises e idiomas, promovendo a escuta,
o respeito as diversidades e o protagonismo das
criangas migrantes.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Dando continuidade ao trabalho, nesta aula
partimos para o eixo “Expandindo o conhecimento
no espaco”, com o propodsito de mostrar as crian-
¢as que o brincar € uma linguagem universal, que
atravessa fronteiras e estd presente em diversas
culturas ao redor do mundo. Para iniciar a aula,
assistimos juntos ao video da brincadeira de mao
“Marinero”'’, cantada em lingua espanhola. Antes
mesmo do video terminar, algumas criangas ja ten-
tavam repetir o ritmo da cang@o e imitar os gestos.

10 Video do Youtube: Marinero - Juego ritmico de palmadas (Can-
cién para nifios) - Profe Selvin - Disponivel em Attps.//www.youtube.
com/watch?v=ZuzSSHAh1hw . Acesso em 25 jul. 2025
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Aproveitamos esse interesse inicial para lan-
car algumas perguntas a turma: De onde vocés
acham que vem essa brincadeira? Ja ouviram essa
lingua em outro momento? Conhecem alguém que
fala espanhol? A partir dessas provocagoes, surgi-
ram relatos espontaneos de algumas criangas sobre
colegas ou familiares que falam espanhol. Entdo,
fizemos um movimento intencional de escuta com
as criangas migrantes presentes na escola que fa-
lam espanhol como primeira lingua. Convidamos
essas criancas a nos contarem se conheciam a can-
¢do “Marinero” ou outras brincadeiras de mao de
seus paises de origem. Esse momento foi potente e

acolhedor, uma oportunidade genuina para valori-
zarmos a diversidade linguistica e cultural existen-
te em nosso espaco educativo.

Na sequéncia, escrevemos a letra da cangdo
no quadro e realizamos a leitura coletiva. Traba-
lhamos a pronuncia dos versos, cantamos juntos
e fizemos a traducdo participativa, permitindo
que todos compreendessem a letra e se apro-
priassem da brincadeira com sentido. Assistimos
novamente ao video, agora com mais atencao
aos gestos e movimentos de palmas. Organiza-
mos a turma em duplas e, passo a passo, fomos
ensinando os movimentos da brincadeira. In-
centivamos que as criangas se revezassem com
diferentes colegas, promovendo trocas e ajudan-
do uns aos outros a memorizar os gestos. A par-
ticipagdo das criangas falantes de espanhol foi
essencial nesse momento: elas naturalmente as-
sumiram um lugar de protagonismo e ajudaram
no ritmo, na entona¢do e na confianga de todos.
Como complemento a vivéncia, apresentamos o
globo e o mapa-mundi, onde localizamos a Es-
panha e outros paises de lingua espanhola, como
Argentina, Bolivia e Colombia, destacando as
origens das criancas da turma. Falamos sobre
como o brincar conecta diferentes infancias ao
redor do mundo. Em uma roda de conversa, cada
crianga pdde compartilhar o que mais gostou da
experiéncia.
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Algumas destacaram a alegria de cantar em
outra lingua, outras contaram que se sentiram
“viajando” por outro pais. As criangas migrantes
expressaram orgulho por verem sua lingua valo-
rizada e acolhida. Essa vivéncia fortaleceu nossa
convicgao de que o brincar pode e deve ser ponte
entre culturas, promovendo respeito, escuta, em-
patia e encantamento pelo outro.

Questdoes mobilizadoras:

*  Vocés ja brincaram de alguma brinca-
deira de mao diferente daquelas que
conhecemos aqui no Brasil? Que ou-
tras linguas vocés ja ouviram alguém
falando? Como serd que as criancas
brincam em outros paises? Alguém da
nossa turma ou da escola fala outra lin-
gua e pode nos ensinar uma brincadei-
ra diferente? Sera que as palavras, os
gestos e os ritmos mudam nas brinca-
deiras de um pais para outro? Destacar
a diversidade étnica e cultural, refor-
cando a possibilidade de o brincar e o
jogar se constituirem como importan-
tes elementos de aprendizagem e valo-
rizagdo das culturas.

5.4 Encerramento da proposta:

expandindo o conhecimento
para o futuro

Situacdo de aprendizagem:
Criacao coletiva de novas
brincadeiras de m3o.

"

Objetivo:

Promover a autoria e o protagonismo das
criancas por meio da criacdo coletiva de novas
brincadeiras de mao, valorizando os saberes
vividos ao longo da proposta e registrando-os
como legado cultural para as futuras geracgdes
da escola.

Encaminhamentos metodoldgicos:

Para concluir nossa proposta sobre brinca-
deiras de mao, convidamos as criangas a pen-
sarem no futuro: como seria uma brincadeira
criada por elas, que pudesse ser conhecida e vi-
venciada por outras criangas nos anos que ain-
da virdo? Iniciamos retomando nossa trajetoria,
relembrando momentos marcantes do projeto,
como a descoberta do bau, as brincadeiras co-
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nhecidas, o contato com culturas diferentes e a
apresentacdo coletiva no recreio. A partir desse
resgate afetivo e cultural, langamos um novo
desafio: cada turma criaria coletivamente uma
nova brincadeira de mdo, podendo se inspirar
nas que ja conheciam ou inventar algo total-
mente diferente.

Reunidos em roda, abrimos espaco para su-
gestoes de palavras, ritmos e gestos. A professora
atuou como mediadora do processo, registrando
no quadro as propostas feitas oralmente pelos es-
tudantes. A medida que a letra da nova brinca-
deira ia sendo construida e ajustada, realizamos
tentativas praticas dos gestos e batidas.

Apenas quando todas as criangas concordaram
com a versao final, a brincadeira foi passada a limpo
por um escriba da turma, escolhido com base no in-
teresse ou disponibilidade de escrever para o grupo.
O registro foi entdo dobrado cuidadosamente e co-
locado dentro de uma capsula do tempo, confeccio-
nada com rolos de papel higiénico decorados com
desenhos, cores ¢ simbolos importantes para cada
turma. Essas capsulas foram depositadas dentro do
bau encontrado no inicio da proposta, que agora se
tornou um guardido das memorias e invencdes de
cada turma, com a missdo de preservar suas cria-
¢Oes para que outras criancas da escola, no futuro,
possam abrir o bau e brincar também.

Encerramos com um momento de parti-
lha coletiva, no qual cada turma apresentou sua

criacdo ao grupo. Essa criagdo final simbolizou a
unido entre passado, presente e futuro, mostrando
que as brincadeiras de mao sdo vivas, transforma-
doras e continuam sendo criadas a partir do que
compartilhamos. Foi um momento de muita emo-
¢do e pertencimento, no qual as criangas se reco-
nheceram como autoras de cultura, multiplicado-
ras de saberes e parte viva da historia da escola.

Questoes mobilizadoras:

* O que aprendemos ao longo do nosso
caminho com as brincadeiras de mao?
Como seria uma brincadeira de mao cria-
da por n6s? Que elementos (ritmo, letra,
gestos) podemos usar para inventar uma
nova brincadeira? Por que ¢ importante
deixar um registro das nossas brincadei-
ras para outras criangas? Como gostaria-
mos que as criangas do futuro conheces-
sem e brincassem com algo que foi feito
por n6s? Estimular o processo criativo e
destacar a importancia de deixar regis-
tros (escritos, fotograficos, ou audiovi-
suais) para as proximas geragoes.
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