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RESuUMO

Objetivo: relatar uma experiéncia pedagdgica com as brincadeiras tradicionais na
disciplina de Educacdo Fisica, em uma escola do municipio de Tocantindpolis-TO.
Metodologia: trata-se de um relato de experiéncia, proveniente de cinco intervencgdes
pedagdgicas com discentes de 14 a 17 anos, incluindo exposicao de videos, roda de
conversa, pesquisa para casa junto aos familiares, producdo de desenhos tematicos e
vivéncias de algumas das brincadeiras tradicionais. Resultados e discussao: constatou-
se que a experiéncia proporcionou um movimento de (re)encontro com o tempo e com a
historia local, ao passo que, ao (re)conhecerem brincadeiras do passado, os respectivos
sujeitos fortaleceram lacos com seus pares e compreenderam melhor a conjuntura
implicita nas brincadeiras atuais. Consideracoes Finais: a instituicdo escolar serviu como
um ponto de encontro de diferentes praticas corporais, que, embora ndo componham mais
a rotina da comunidade tocantinopolina, resguardam simbolos e signos sociais com forte
potencial educativo.
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ABSTRACT

Objective: To report a pedagogical experience with traditional games in the Physical
Education discipline at a school in the municipality of Tocantindpolis-TO. Methodology:
This is an experiential report stemming from five pedagogical interventions with students
aged 14 to 17, including video presentations, group discussions, homework involving
family members, thematic drawing production, and experiences with some traditional
games. Results and Discussion: It was observed that the experience provided a
(re)connection with time and local history, as by (re)discovering past games, the
participants strengthened bonds with their peers and gained a better understanding of the
context implicit in current games. Final Considerations: The school institution served as
a meeting point for different bodily practices, which, although no longer part of the routine
of the Tocantindpolis-TO community, preserve symbols and social signs with strong
educational potential.

Keywords: Games. School Physical Education. Experiential report.

RESUMEN

Objetivo: Relatar una experiencia pedagdgica con juegos tradicionales en la disciplina de
Educacion Fisica en una escuela del municipio de Tocantindpolis-TO. Metodologia: Se
trata de un informe de experiencia derivado de cinco intervenciones pedagdgicas con
estudiantes de 14 a 17 afos, que incluyeron presentaciones de videos, conversaciones
grupales, tareas que involucraron a familiares, produccién de dibujos tematicos y
experiencias con algunos juegos tradicionales. Resultados y Discusién: Se observd que
la experiencia proporciond una (re)conexién con el tiempo y la historia local, ya que al
(re)descubrir juegos pasados, los participantes fortalecieron vinculos con sus pares y
comprendieron mejor el contexto implicito en los juegos actuales. Consideraciones
Finales: La institucidon escolar sirvio como punto de encuentro para diferentes practicas
corporales, que aunque ya no formen parte de la rutina de la comunidad de Tocantindpolis-
TO, conservan simbolos y signos sociales con un fuerte potencial educativo.

Palabras Clave: Juegos. Educacion Fisica escolar. Informe de experiencia.
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INTRODUCAO

As brincadeiras populares e os jogos tradicionais caracterizam-se como
praticas corporais que fizeram parte da infancia de grande parte das pessoas
adultas de hoje, cujas sensacgdes vividas outrora podem ter contribuido de forma
significativa na formagdo desses sujeitos, sobretudo, por envolver o corpo inteiro,
resguardando as dimensodes cognitiva, afetiva e social (Kishimoto, 2014).

Na sociedade atual, a rua tem deixado de ser um espaco frutifero de
encontros e permanéncias e tem se constituido, nos ultimos tempos, simplesmente
como um local de transito (Godoy, 2019). Assim, o conceito de brincar tem sofrido
significativas transformacdes, visto que as criangas tém se distanciado das
atividades ludicas ao ar livre, sendo frequentemente confinadas em ambientes
fechados, além de estarem rodeadas por sofisticados dispositivos de
entretenimento tecnoldgico. Como resultado, em diferentes localidades brasileiras,
torna-se cada vez mais dificil observar criangas nas ruas brincando com seus
amigos e vizinhos (Silva, 2012).

No contexto sociocultural brasileiro, existe um conjunto diversificado de
brincadeiras populares, isto &, aquelas que fazem parte da cultura do povo,
permeando seu imaginario. Elas foram criadas ao longo dos tempos e passaram a
ser incorporadas e disseminadas de geracdao para geragcao. Com efeito, ao tecer
reflexdes sobre a cultura nacional, observa-se que os jogos e brincadeiras
tradicionais entre as criangas em diversas regides do pais é fruto da miscigenagao
de diferentes culturas, abrangendo povos originarios, representados pela
populacdo indigena, bem como por europeus e africanos (Hansen; Weber, 2009).

Nesse sentido, o acervo ludico, representado nas brincadeiras populares e
jogos tradicionais, torna-se indispensavel para a compreensdao da propria
sociedade brasileira, uma vez que tais praticas possuem um espectro de tragos e
simbolos, refletindo a forma como uma nagao preserva e aprimora sua producao
cultural durante um periodo histérico especifico (Souza et al., 2019). Nesse bojo,
as representacdes folcléricas, expressas, sobretudo, pela oralidade, sao
consideradas como parte da cultura popular e, por extensdao, como conteldos
importantes da Educacao Fisica escolar (Marini; Teixeira, 2014).

Os jogos e brincadeiras podem ser considerados parte importante da
Educacao Fisica porque, ao jogar, a crianca desenvolve alguns aspectos sociais e
cognitivos que serdo incorporados em sua trajetéria de vida (Cotonho; Rosseti;
Missawa, 2023). Ademais, ressalta-se que a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) prevé os jogos e brincadeiras como uma das unidades tematicas,
abrangendo os saberes que constituem a comunidade, contemplando diferentes
linguagens e sujeitos (Brasil, 2017).

Porguanto, deve-se levar em conta que o jogo esta em constante estado de
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transformacdo, incorporando as criacbes e caracteristicas das geracdes
subsequentes (Arruda, 2010). Assim, ainda que nao se conhega a origem exata de
determinadas brincadeiras tradicionais, tais manifestagdes resguardam tragos que
contribuem para o fortalecimento da proépria histéria, haja vista que elas levam
criancas e jovens a revisitar memorias perdidas, recuperando sensagdes e
proporcionando novas criacdes e experiéncias que podem ser compartilhadas com
familiares de diferentes geragoes.

Com efeito, a partir da etapa de observacdao no Estagio Curricular
Supervisionado III (6° ao 9° ano), do Curso de Licenciatura em Educacao Fisica,
da Universidade Federal do Norte do Tocantins (UFNT), Campus Tocantindpolis,
observou-se a necessidade de reconhecimento do acervo cultural representado
nas brincadeiras tradicionais locais. Tal constatacdo se deu a partir da observagao
da predominancia de jogos digitais e tecnoldgicos no cotidiano escolar em
detrimento de outros que constituem uma identidade popular propria, isto é, que
resguarde caracteristicas da comunidade em que a escola esta inserida.

Com isso, emergiu a seguinte questao de pesquisa: quais contribuicdes uma
experiéncia pedagodgica com brincadeiras populares locais pode proporcionar as
aulas de Educacao Fisica em uma escola publica de Tocantinépolis-TO?

Destarte, o presente estudo tem como objetivo relatar uma experiéncia
pedagdgica com brincadeiras tradicionais nas aulas de Educacdo Fisica em uma
escola do municipio de Tocantindpolis-TO. Para tanto, buscamos mapear, junto
aos familiares dos estudantes, as principais brincadeiras que eles praticavam, além
de trazer a tona a perspectiva dos alunos sobre as intervencdes pedagdgicas.

METODO

O estudo lanca mao de uma abordagem qualitativa, enfocando as relagdes
concebidas pelos participantes da pesquisa no préprio campo. Nesse caso, abrange
as vivéncias pedagodgicas com as brincadeiras tradicionais nas aulas de Educacao
Fisica escolar. De maneira objetiva, trata-se de um relato de experiéncia
proveniente de intervencdes pedagdgicas com estudantes de uma escola publica
tocantinopolina, incluindo exposicdo de videos, roda de conversa, pesquisa para
casa junto aos familiares, producdo de desenhos tematicos e vivéncias de algumas
das brincadeiras tradicionais.

De acordo com Daltro e Faria (2019, p. 235), o relato de experiéncia
“Configura-se como narrativa que, simultaneamente, circunscreve experiéncia,
lugar de fala e seu tempo historico, tudo isso articulado a um robusto arcabouco
tedrico, legitimador da experiéncia enquanto fendmeno cientifico”.

O local em que foi desenvolvida a experiéncia € uma escola publica, situada
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no perimetro urbano de Tocantindpolis. Trata-se de um municipio situado no
extremo-norte do Estado do Tocantins, numa area de transicao entre o Cerrado e
a Floresta Amazonica, conhecida como Regido do Bico do Papagaio.

A instituicao escolar oferta dezoito turmas do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental e duas turmas do curso técnico em seguranca do trabalho integrado
ao Ensino Médio. A experiéncia ocorreu junto a uma turma de 9° ano?, a qual é
composta por 35 estudantes, com faixa etaria entre 14 e 17 anos, visto que haviam
alguns alunos repetentes.

Como ferramentas de produgao das informagdes durante a pesquisa de
campo, recorreu-se ao diario de campo (Marconi; Lakatos, 2017), destacando as
particularidades de cada momento das cinco intervencdes realizadas (Quadro 1),
bem como os principais relatos dos alunos e as problematicas subjacentes.
Sublinhamos que a sistematizacdao das aulas propostas foi apresentada ao
professor regente da escola e supervisor de estagio para angariar sugestdes de
melhoria e posterior anuéncia.

Quadro 1 - Organizagao das intervencgdes a respeito das brincadeiras populares

nas aulas
Aula Objetivos Atividades
~ Apresentacao geral das intervencgdes e do
Compreender a relagao entre as L o
1 . ) escopo da pesquisa; exposicao do(s)
brincadeiras e a cultura ; o )
video(s) do Territorio do Brincar
. ~ Realizacdo de uma roda de conversa
Refletir sobre a relacao - o
. ) . abordando a tematica da aula anterior;
brincadeira e cultura, articulada o .
2 atividade de pesquisa para casa com o

com o cotidiano e com a
memoria local

seguinte tema: “O que meus familiares
brincavam quando criancas?”

Mapear as brincadeiras
3 populares que compdem a
historia de Tocantinopolis

Realizacdo de um desenho em sala de aula
abordando as principais respostas da
pesquisa; roda de conversa compartilhando
os registros; divisdo de equipes para a
apresentacdo na pratica das brincadeiras

Vivenciar as brincadeiras
populares no contexto

Vivéncias das brincadeiras apresentadas

tocantinopolino que

compuseram o mapeamento

4 ) ) .
tocantinopolino que pelos préprios estudantes
compuseram 0 mapeamento
Vivenciar as brincadeiras
5 tradicionais no contexto Vivéncias das brincadeiras apresentadas

pelos proprios estudantes

O aporte tedrico-metodoldgico utilizado na producdo e analise de dados esta

3 Apesar das Brincadeiras e Jogos ndo figurarem o rol de objetos de conhecimentos a serem
trabalhados no 8% e 99 ano do Ensino Fundamental II (BRASIL, 2017), verificou-se, a partir dos
primeiros contatos com os estudantes do 9° ano da referida unidade escolar, que o acesso a tais
objetos de conhecimento havia sido comprometido, em virtude do formato remoto vivenciado no
periodo da Pandemia. Tal constatacdo fomentou a necessidade de realizarmos um conjunto de
intervengGes pedagdgicas com brincadeiras tradicionais na turma em questdo.
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fundamentado por estudos sob uma perspectiva sociocultural da Educacao Fisica,
no intuito de reconhecer e valorizar as linguagens, narrativas e demais produgoes
humanas no processo de construcao do conhecimento.

Por fim, no tocante aos aspectos éticos, nos amparamos na Resolugao
510/2016, do Conselho Nacional de Saude, a qual pressupde a dispensa da
avaliacdo de pesquisas pelo sistema CEP/CONEP quando o objetivo esta centrado
no aprofundamento tedrico de situagdes que emergem na pratica profissional,
desde que seja preservada a identidade dos respectivos sujeitos (Brasil, 2016).
Nesse sentido, optamos por atribuir nomes ficticios aos sujeitos envolvidos na
experiéncia, a partir de indicacdes realizadas por eles proprios.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente, cumpre-nos assinalar o nosso entendimento de que os
professores de Educacao Fisica devem promover o acesso aos jogos e brincadeiras
tradicionais de forma planejada e adequada ao contexto cultural dos alunos,
garantindo um ambiente inventivo, cheio de significados e, ao mesmo tempo,
seguro e inclusivo. Nos subtdpicos a seguir, apresentaremos as intervengoes junto
a turma supracitada. Ressaltamos que, nas oportunidades de observacao
preliminar da turma, a partir do estagio supervisionado, foram notadas divisdes
em pequenos grupos de amigos: os que falavam de futebol, os que queriam
estudar, os aficionados em aparelhos celulares e aqueles que faziam de tudo um
pouco, transitando por todos os outros. Curiosamente, nas oportunidades em que
fomos apresentados a eles, fomos abordados com os seguintes questionamentos:
“Vamos para quadra? Vamos jogar bola hoje?”.

RELACAO ENTRE AS BRINCADEIRAS E A CULTURA

Logo na primeira aula, em decorréncia do barulho e inquietude da turma,
nds precisamos demandar um tempo de aproximadamente vinte minutos para dar
inicio as atividades planejadas. De certo modo, isso acabou nos intimidando, pois,
apesar de ja termos tido outras experiéncias de estagio (na educacdo infantil e no
Ensino Fundamental I), lidar com adolescentes daquela faixa etaria, se revelou um
desafio inédito, sobretudo, em relagdo a insubordinagao e dificuldade deles(as) em
respeitar as nossas mediagdes. Por outro lado, compreendemos que aquela
situacdo inicial demandou o emprego de estratégias didatico-pedagdgicas que nos
aproximassem dos sujeitos e nos propiciassem um elo para o transcurso das aulas.

Nesse sentido, fomos cuidadosa e gradativamente conversando com cada
grupo de alunos, questionando se gostavam de brincar. Assim, fomos obtendo
devolutivas diversificadas, revelando comportamentos desde a repulsa até a
curiosidade. Ao percebermos que o estranhamento inicial havia se dissipado,
buscamos abordar algumas questdes relacionadas ao tema da aula, nesse caso, a
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relacdo entre as brincadeiras e a cultura. Para tanto, dialogamos sobre as
brincadeiras que fazem parte da cultura lidica local, como por exemplo,
“amarelinha”, “pula-corda” e “peteca”. Assim, observamos que as afinidades em
torno do assunto foram se revelando.

A discente Virginia (13 anos), por exemplo, compartilhou o seguinte relato:
"Eu adorava brincar de amarelinha na escola quando era pequenininha, hoje ndo
curto muito”. Melody (13 anos), por sua vez, acrescentou: "Eu pulava era corda.
Se colocar aqui eu pulo de boa. Bom que faco uns exercicios [...]”. Ja Cristiano
Ronaldo (14 anos), comentou: “"Eu jogava peteca toda hora na outra escola que
eu estudava [...] As professoras tomavam e a gente arrumava jeito de jogar de
novo. A gente vai brincar aqui?”.

Ora, com a sala aparentemente receptiva ao tema, iniciamos o processo de
apresentacao das intervengdes pedagdgicas que fariamos naquele encontro, bem
como nos quatro seguintes. Para a aula do dia, mencionamos a necessidade de
refletir sobre como a cultura nacional e local sao representadas pelas brincadeiras.
Para isso, adiantamos que seriam exibidos videos na mesma sala de aula,
referente ao projeto Territério do brincar?, do instituto Alana. Durante a exibicao
dos videos, fomos percebendo o envolvimento dos alunos com o tema. Como o
tempo para debate foi insuficiente, reservamos uma roda de conversa para a aula
seguinte.

A segunda aula iniciou com uma boa receptividade por parte dos alunos.
Relembramos que o momento estava reservado para a realizagdao de uma roda de
conversa e questionamos se eles conheciam algumas das brincadeiras exibidas no
documentario. Em linhas gerais, as respostas foram positivas e euféricas,
permeadas pelo resgate de diferentes momentos do video, bem como de memdrias
de suas histérias de vida. Percebemos, nesse momento, que muitos dos
brinquedos e brincadeiras vivenciados em ambiente rural foram os que mais
causaram familiaridades. Portanto, observamos que parte da cultura ludica local é
representada em ambito nacional, mesmo com a diversidade ambiental e
distingdes em planos sociais e simbdlicos.

Outrossim, em um estudo recente, Grillo et al. (2021) identificaram que a
cultura Iudica das criangas pantaneiras apresenta similaridades com as criangas de
outras regides do pais, embora o conjunto semidtico correlato ndao deixe de
constituir seus modos especificos de expressao, identidade e valor. Porquanto, tal
como assinalado por Silva (2007), compreende-se que, ao brincar, sao
preservados trés aspectos diferentes: linguagem, narragcao e imaginacgdo criativa.

A conversa fluiu de forma proveitosa e algumas falas nos chamaram maior

4 O Projeto Territério do Brincar, desenvolveu um trabalho de mapeamento nos anos de 2012 e 2013
a respeito das varias formas de brincar em comunidades diversificadas, abrangendo contextos
rurais, urbanos, comunidades tradicionais, em todas as regides do pais. A énfase é dada as culturas
infantis, cujos adultos ndo sdo porta-vozes das narrativas e caracterizagdes das manifestagdes.
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atencdo, dentre as quais, destaca-se a de Rafael Veiga (14 anos), que expo0s:
"Gostei dos carros de lata e dos barquinhos no rio [...] Ja brinquei muito disso,
mas nao do mesmo jeito [...] Meu tio me ensinou a fazer de outro jeito caminhdo
de lata”. Ana Castela (15 anos) acrescentou: "Eu sou da roca e la a gente brincava
de fazenda com carogo de fruta [...] fazia fazendinha, fazia os gados, os cavalos

[...]"

A partir dos relatos supracitados, pode-se extrair que os jogos e brincadeiras
tradicionais ainda compdem o imaginario local, principalmente, por ainda estarem
vivos na memodria dos pais e avos das criangas, bem como porque alguns alunos
os vivenciaram em algum momento. Em contrapartida, é preciso reconhecer que
as criancgas e jovens estdo cada vez mais propensos a se interessarem por jogos
correlatos as midias digitais, em detrimento das referidas vivéncias, o que
compromete a questao da interacdo com seus pares, uma vez que 0S jogos
eletronicos, como o videogame, por exemplo, constituem-se em uma atividade
tipicamente solitaria (Martinez, 1994).

O estudo realizado por Zaim-de-Melo e Golin (2019), por exemplo, objetivou
investigar as preferéncias de criangas do 6° ano em trés escolas do municipio de
Corumba-MS. Os resultados revelaram que os jogos eletronicos, tanto em consoles
quanto em smartphones, ocupam o segundo lugar no ranking de preferéncia
dessas criancgas, perdendo apenas para a atividade de jogar bola.

Posteriormente, como forma de mapearmos mais informagdes a respeito do
contexto sociocultural em que tais sujeitos estao inseridos, encaminhamos uma
tarefa para casa, que consistia em uma pesquisa com o seguinte tema: “O que
meus familiares brincavam quando criangas?”.

MAPEAMENTO DAS BRINCADEIRAS POPULARES TOCANTINOPOLINAS

Na terceira aula, com a turma cada vez mais envolvida com as intervencgoes,
pudemos perceber a ansiedade por parte deles para compartilharem as pesquisas
que realizaram junto aos respectivos familiares. Ao identificarmos tal euforia,
realizamos uma conversa introdutéria, na qual parte da turma adiantou que muitas
brincadeiras registradas com seus familiares haviam sido apresentadas no
documentario.

Com base nos relatos apresentados, verificou-se que o repertério das
brincadeiras dos pais e avds dos alunos era influenciado pelo ambiente natural em
gue eles estavam inseridos. Nessa seara, parece-nos pertinente fazer mengao ao
estudo realizado por Sousa (2022), o qual objetivou registrar parte do acervo da
cultura corporal da cidade de Tocantindpolis-TO, por meio das brincadeiras
identificadas junto aos idosos participantes de um projeto de extensdao da UFNT.
A andlise empreendida pela autora sugere que o rico ambiente natural do rio
Tocantins (e seu entorno) é elemento integrante na composicdo dos jogos e
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brincadeiras, relacionando-se as interacbes desenroladas nesses espagos,
incluindo a presenca indigena (em especial, de etnia Apinajé), a influéncia
quilombola e uma série de outros tragos, produzindo formas de brincar e jogar em
diferentes facetas (Sousa, 2022).

Para além disso, alguns alunos retrataram a infancia com poucos recursos
materiais de seus familiares, dentre os quais, Ryan (13 anos), a partir do seguinte
relato: "Quando conversei com minha mae, ela ficou toda feliz contando o que ela
brincava. Ela é do Maranh&do, la do interior [...] Ela falou que ndo tinha muitos
brinquedos desses que compra em loja, mas se divertiu muito com 0s primos
antigamente”., Uma informacdo que merece destague no comentario de Ryan é
gue, apesar de toda limitacao de ordem financeira, a ludicidade se manteve
presente na rotina de sua mae, estimulando a construcao de boas memodrias.

De forma complementar a riqueza do que havia sido relatado pelos alunos,
solicitamos que eles produzissem um desenho retratando as informagoes obtidas
junto aos seus respectivos familiares. Observou-se que, apesar de um
estranhamento inicial por parte de alguns, a tarefa foi aderida pela turma. Durante
a producao dos desenhos, também foi possivel notar que algumas brincadeiras
nao tinham se perdido totalmente com o passar do tempo, pois ainda estavam na
memoria da geragao dos seus pais e avos.

Assim, nos quinze minutos finais da aula, realizamos um momento de
compartilhamento dos desenhos. Ao todo, foram 31 produgdes, que, em linhas
gerais, representaram brincadeiras populares, tais como: amarelinha, brincadeira
de casinha, esconde-esconde, queimada, pular corda, cabra-cega, jogo do taco,
cola gelinho-gelao, bandeirinha estourou, cai no pogo, pedra na lata, etc. A seguir,
apresentaremos algumas produgdes imagéticas.
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Figura 1 - Desenhos tematizando as brincadeiras dos familiares.

Conexdes, Campinas: SP, v. 22, 6024012, 2024. ISSN: 1983-9030 () OO



https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

10

Os quatro desenhos apresentados ilustram, respectivamente, uma
brincadeira de “pula corda” (Vanessa Lopes, 13 anos); “Pique-pega” (Halland, 14
anos); “Cabra-cega” (Maraisa, 14 anos); “Esconde-esconde” (Virginia, 13 anos).
Como tragcos em comum, as produgdes apresentam como pano de fundo um
cenario ludico que retrata a proximidade com a natureza, o que pode ser
considerada como uma caracteristica marcante da prépria cidade, conforme
mencionado alhures. No momento do compartilhamento das referidas produgdes,
os autores relataram alguns importantes detalhamentos contextuais, quais sejam:

"Minha mée e a prima dela brincavam muito de pular corda. Elas se
juntavam no quintal da casa do meu 'vé’ e pulavam com corda de
cip6. Hoje em dia eu acho que ninguém pula-corda com cipd [...]
Meu tio puxa e pula corda é la no [treino] funcional dele na Beira-
rio” (Vanessa Lopes, 13 anos).

"La em casa o pessoal gostava de brincar muito de 'pique-pega’[...]
Até hoje acho que as criancas gostam de brincar de correr. De vez
em quando a gente fica se xingando aqui, se provocando e corre
[...] acho que é uma brincadeira que ndo se acabou” (Halland, 14
anos).

"Eu nunca tinha ouvido falar dessa brincadeira de cabra-cega,
acredita?! Meu tio falou que uma pessoa ficava com o olho tapado
e ficava tentando encontrar os outros [...] Ele falou que de vez em
guando eles ficavam se provocando, dando tapinha na cabeca, até
cacar confusgo” (Maraisa, 14 anos).

"Minha mée falou que brincava de esconde-esconde. Ela morava la
na beira-rio e disse que brincava muito com as colegas proximo de
casa. Ela disse também que antigamente nao era tdo perigoso como
hoje que ndo da pra ficar brincando tranquila na rua” (Virginia, 13
anos).

Um aspecto em comum nas falas acerca das produgdes foi o pano de fundo
referente ao cotidiano que cerca o brincar. Ou seja, para além das manifestacdes
em si, pudemos perceber as praticas corporais se entrelacando com o cotidiano
local, decorrentes das interagOes entre pares, forjando formas de viver e de ser
dos sujeitos (Farias; Wiggers, 2015).

Nesse bojo, percebe-se que foram mencionadas questdes relacionadas aos
artefatos utilizados no brincar, como o cipé no “pula corda” da mae da Vanessa
Lopes. Além disso, foi sobrelevado por Halland, a presenca da brincadeira do
pique-pega até os dias de hoje, ultrapassando as barreiras do tempo e da histéria
social local. Outro ponto que vale a pena ser mencionado diz respeito ao
sentimento de vertigem causado por uma brincadeira com os olhos vendados, no
caso a “cabra-cega”, a qual que repercutia em brincadeiras de bater, o que, por
vezes, causava “confusdes”.

Outro aspecto que nos chamou a atencdao diz respeito ao contexto dos
“perigos da rua” relatados pela mae de Virginia, segundo a qual, impedem a
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realizacdo das brincadeiras nos dias de hoje, o que pode ensejar uma experiéncia
mais limitada com o brincar. Afinal, tal como pontuado por Soares, Marin e Silva
(2019), a rua é um espaco memoravel e acessivel a todos, além de ser um dos
principais espacos de vivéncias dos jogos e brincadeiras tradicionais, cujas criancas
tém a iniciativa de formular novas regras, recriar o jogo e negociar a forma de
realiza-lo.

Deste modo, ratifica-se a pertinéncia das aulas de Educacdo Fisica
representarem esse espaco de convivéncia e aprendizagens por meio do acesso
aos jogos e brincadeiras tradicionais.

Apds a apresentacao dos desenhos, antes do encerramento do encontro,
propusemos a organizacao da turma em quatro grupos para a realizagdao de uma
segunda atividade. Apds organizarem os grupos, solicitamos que eles escolhessem
uma das brincadeiras oriundas das pesquisas para apresentarem enquanto
vivéncia nas duas aulas seguintes. Para tanto, os deixamos bem a vontade para
escolherem aquela que mais |he despertavam a curiosidade e/ou que mais
gostariam de vivenciar junto com os colegas. Assim, as equipes tiveram uma
semana para planejarem a apresentacgao das vivéncias das brincadeiras elencadas.

VIVENCIAS DAS BRINCADEIRAS TRADICIONAIS NO CONTEXTO TOCANTINOPOLINO

Inicialmente, vale destacar a questao da estruturagao das aulas, na qual foi
notada uma relativa dificuldade dos primeiros grupos em apresentarem suas
propostas, enfrentando uma certa dispersao dos colegas, indisciplina e
descumprimento as orientacdes dos grupos. Porém, a partir da nossa participacao
conjunta na realizagao das brincadeiras, a turma comegou a demonstrar mais
atencdo as propostas, sentindo-se mais a vontade nas execucbes, como se
quebrassemos uma certa resisténcia entre eles. Tal acdo foi importante para
potencializar as interacdes. A titulo de ilustracdo, Ana Castela (15 anos), em uma
das vivéncias, comentou em voz alta: "E assim gue é bom, tem que brincar com
a gente mesmo. Tudo quanto é professor tinha que fazer tudo junto com a gente”.

Na quarta aula foram vivenciadas duas brincadeiras: “bandeirinha estourou”
e “pega gelinho-gelao”. Na primeira brincadeira, tal como apresentado pelos
estudantes, deve-se dividir dois times com o mesmo numero de participantes.
Cada um fica de um lado da quadra, separados pela linha central. Cada time deve
colocar uma ‘bandeira’ no lado oposto, mais precisamente, na linha de fundo.
Conforme sugerido pelos préprios alunos, pode-se usar um colete para cada time,
mas pode ser um pedaco de pau, uma chinela, etc. Assim, o time vencedor é
aquele que conseguir atravessar o lado oposto da quadra e pegar sua bandeira,
trazendo para o seu campo, sem ser tocado por nenhum representante do outro
time. Quem for tocado, por sua vez, deve ficar parado até que outro colega de
time consiga liberta-lo. Para trazer maior dificuldade, também pode-se usar
somente a area da quadra de volei.
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JA4 em relacdo ao “Pega-pega gelinho geldao” (Figura 2), os discentes
apresentaram como sendo uma brincadeira de pegar. Para tanto, deve-se escolher
um ou mais pegadores, 0s quais, por sua vez, podem escolher se quem for pego
deve ficar na posicao de gelinho ou de geldo. Se o pegador falar “gelinho”, quem
for tocado, deve ficar agachado e para ser salvo, alguém deve pular por cima dele.
Porém, se o pegador falar “geldo”, quem for tocado deve permanecer em pé, com
as pernas abertas, e para ser salvo, alguém deve passar por baixo das pernas
dele/a. De acordo com os alunos, os pegadores devem ser alterados quando
conseguirem pegar a mesma pessoa mais de trés vezes. Em sintese, observa-se
gue a referida brincadeira ndo tem ganhadores e/ou perdedores, visto que ela se
baseia na integracdao entre os participantes.

Figura 2 - Vivéncia do “Pega-pega gelinho gelao”.

As brincadeiras propostas na quinta e ultima aula, por sua vez, foram o
“Futebol de travinha” e o “globo manchete”. No tocante ao “Futebol de travinha”
(Figura 3), os estudantes explicaram que seria um tipo de futebol “de brincadeira”,
porque seria realizado com as mesmas regras do futebol tradicional, mas com
espagos e equipamentos adaptados, lancando mao de meias, sacolas, papeldes,
etc., para simular a bola, bem como chinelos, pedras, tijolos ou até pedaco de pau
para simular as traves. A quantidade de jogadores também pode variar, podendo
jogar no 1x1, 2x2, 3x3 e assim por diante, com o objetivo de fazer o gol no espaco
delimitado para tal. Todavia, eles destacaram que nao bastava simplesmente fazer
o gol, mas que, para o jogo ter “graca”, isto &, tornar-se mais atrativo, era preciso
driblar. Assim, pode-se articular que o foco ndo estava necessariamente no
resultado final, mas no processo do jogo.
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Figura 3 — Vivéncia do “Futebol de travinha”.

Por fim, com uma perspectiva diferente da brincadeira anterior, eles
vivenciaram o “Globo manchete” (Figura 4). Trata-se de uma brincadeira de baixa
complexidade. Sua realizacao depende apenas de cinco pedrinhas e uma bola.
Para tanto, deve-se desenhar a manchete no chdo, um quadrado, com um circulo
no meio, e um circulo em cada um dos cantos do quadro. Deve-se dividir dois
grupos de cinco pessoas e cada grupo deve ficar de um lado da manchete para
brincarem. Antes do inicio, deve-se montar uma pilha de pedrinhas no meio do
circulo, de modo que cada equipe tenha que permanecer longe. Na sorte, um grupo
fica com a bola, e tem que tentar derrubar todas as pedrinhas que estdo no circulo
e colocar cada uma em algum dos cantos. Assim, o grupo que derrubar as
pedrinhas tem que se espalhar e tentar colocar cada pedrinha nos circulos. O outro
grupo que ficar com a posse da bola, deve tentar “queimar” (acertar) os outros
antes que eles completem a manchete. Portanto, a equipe vencedora sera aquela
que conseguir colocar todas as pedrinhas nos cantos da manchete ou que queimar
todos os componentes do outro grupo.
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Figura 4 - Vivéncia do “Globo manchete”.

Nos momentos finais, propusemos a realizagao de uma roda de conversa
com os alunos, objetivando fomentar reflexdes sobre as atividades vivenciadas. A
roda de conversa consiste em uma interlocucdo dialdgica, na qual os “[...]
participantes sao convocados a tomarem posigoes, a justificarem seus pontos de
vista, a explicitarem ideias, opinides, colocando em questdao a sua forma de
pronunciarem o mundo, com foco no compartilhamento de novos significados”
(Ryckebusch, 2011, p.87).

A principio, identificamos que tais sujeitos ficaram retraidos, mas,
gradativamente, eles foram se sentindo mais a vontade para fazer alguns
comentarios. A maioria frisou que gostou das intervencdes, sobretudo, por
vivenciarem praticas que nao fazem parte do dia-a-dia da geracao deles e que
gostariam de ter vivenciado muitas outras brincadeiras. Além disso, observou-se
que a afetividade oriunda da natureza dos jogos foi imprescindivel para o
envolvimento dos alunos nas atividades. Por outro lado, alguns poucos relataram
que era chato ficar brincando “brincadeiras antigas”, possivelmente por
considerarem como atuais somente os jogos e brincadeiras que envolvam recursos
e ferramentas digitais.
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Finalmente, ressaltamos que ndo dispomos de tempo necessario para
vivenciar as demais brincadeiras retratadas nos desenhos, em virtude do tempo e
do cronograma da escola, o que, decerto, se configura como uma limitacao da
nossa intervencao e, por extensao, do presente estudo. Desta forma,
reconhecemos a importancia da vivéncia dessas brincadeiras para manter viva a
memodria do brincar envolvendo diferentes geragoes.

CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo do trabalho foi relatar uma experiéncia pedagodgica com os jogos
e brincadeiras tradicionais na Educacdo Fisica escolar, mais especificamente, em
uma escola do municipio de Tocantindpolis-TO. No desenvolvimento das
intervengdes pedagdgicas, foram exibidos videos em sala de aula sobre o projeto
“Territério do brincar”, acerca de jogos e brincadeiras tradicionais no cenario
nacional. Em seguida, solicitamos um trabalho de pesquisa em conjungao com uma
proposta de vivéncias praticas das brincadeiras, as quais levaram os estudantes a
refletir, a partir das suas experimentacdes, sobre o brincar, com énfase no
reconhecimento dessas praticas em diferentes tempos (passado e presente),
visando estimular a criatividade, a imaginagao e a socializagao entre eles.

Constata-se que a experiéncia vivenciada proporcionou uma compreensao
do ponto de vista dos estudantes, bem como das memodrias do brincar,
perpassando geracdes. Sendo assim, foi possivel proporcionar um movimento de
(re)encontro com o tempo e com a histéria local, ao passo que, ao (re)conhecerem
brincadeiras do passado, tais sujeitos fortaleceram lagos com seus pares e
compreenderam melhor a conjuntura sociocultural implicita nas brincadeiras
atuais.

Nesse sentido, observa-se que a instituicao escolar pode servir como um
ponto de encontro de diferentes praticas corporais, que, mesmo nao compondo
mais a rotina da cidade, resguardam simbolos e signos sociais com forte potencial
educativo. Afinal, ao brincar, o sujeito aprende valores e condutas sociais, além
de forjar formas de socializagdo com o entorno.

Portanto, constatamos que os jogos e brincadeiras tradicionais podem ser
mais tematizadas no contexto da Educacdo Fisica escolar como forma de
apresentar para a juventude atual parte do acervo da cultura corporal de uma
determinada realidade. Em contas finais, no caso da comunidade tocantinopolina,
conclui-se que as brincadeiras tradicionais povoam o imaginario social e trazem a
tona aspectos do cotidiano que podem se configurar como importantes
ferramentas de (re)conhecimento da memdria local.
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