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Resumo

A proposta deste estudo se insere em uma experiéncia realizada no Projeto de Extensdo
“Brincando e Dialogando”, pautado em vivéncias ludicas com metodologia inspirada na
pedagogia dialégica (FREIRE, 2011). Partimos da premissa de que a construcdo de saberes
nao € uma relacdo linear, acreditamos, pelo contrdrio, em uma prética pedagdgica, na qual os
saberes sao construidos coletivamente e de forma compartilhada com todos/as envolvidos/as
no processo. Assim, iniciamos as atividades valorizando os saberes que os/as educandos/as
participantes do projeto trazem acerca de suas experi€ncias lddicas propondo a abertura ao
didlogo a partir da seguinte pergunta: “Do que voces gostam de brincar?”. Apds o
levantamento, todas as brincadeiras mencionadas foram vivenciadas por todos/as os/as
educandos/as com a participacdo conjunta dos/as monitores/as do projeto. Na tentativa de
refletir sobre as possibilidades e desafios dessa experiéncia, o presente relato tem por objetivo
apresentar as vivéncias lidicas compartilhadas entre os/as educandos/as participantes e os/as
monitores/as do projeto. O estudo foi realizado com quarenta e cinco criancas e adolescentes,
na faixa etdria de cinco a quatorze anos, pertencentes a uma instituicao filantrépica, localizada
em um bairro periférico da cidade de Bauru/SP. Com o levantamento e as vivéncias realizadas
em conjunto com os/as educandos/as pudemos compartilhar conhecimentos acerca de
brincadeiras desconhecidas por um ou outro grupo, além de varidveis de jogos conhecidos. Os
detalhes dos acontecimentos, bem como os posicionamentos e falas dos monitores/as e
educandos/as em cada encontro, foram registrados em notas de campo (BOGDAN &
BIKLEN, 1994). Essa experiéncia nos instigou a refletir acerca das possibilidades de
descoberta que foram propiciadas ao partirmos da experiéncia daqueles que, ndo sdo objetos
de nossa acdo, mas igualmente participantes do processo educacional, nos fazendo mais
convictos que a abertura ao didlogo € o principio fundante de qualquer pratica pedagdgica que
se pretenda humanizadora.

Palavras-chave: Vivéncias ludicas. Didlogo. Brincadeiras.
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Introducao

A proposta deste estudo se insere em uma experiéncia realizada por ocasido do
desenvolvimento do Projeto de Extensdo “Brincando e Dialogando”, no qual propomos
vivéncias, didlogos e reflexdes acerca das manifestacdes ludicas, particularmente de jogos,
brincadeiras e dancas, a partir de intervengdes pautadas nos pressupostos da Pedagogia
Dialégica de Paulo Freire.

Partimos da premissa de que a constru¢@o de saberes nio é uma relacdo linear, em que
educadores/as enquanto detentores/as do saber, o transmite aos educandos/as, os/as quais
apenas os recebem passivamente. Acreditamos, pelo contrario, em uma pratica pedagdgica, na
qual os saberes sao construidos coletivamente e de forma compartilhada com todos/as
envolvidos/as no processo, pois segundo Freire (2011, p.116) “A educagdo auténtica (...) ndo
se faz de A para B ou de A sobre B, mais de A com B, mediatizados pelo mundo™.

Tal posicionamento é ancorado na idéia da incompletude e do inacabamento do Ser
que se faz e se refaz no didlogo com o mundo e com os outros. Este compartilhar e este
didlogo, se fazendo de maneira compromissada e respeitosa, sdo imprescindiveis para o
desenvolvimento do grupo e de cada sujeito no grupo.

Assim, em acordo com Freire (2011, p.95):

(...) o educador ja ndo € o que apenas educa, mas o que, é educado, em didlogo com
o educando que, ao ser educado, também educa. Ambos, assim, se tornam sujeitos
do processo em que crescem juntos € em que os ‘argumento de autoridade’ ja ndo
valem. Em que para ser-se, funcionalmente, autoridade, se necessita estar sendo com
as liberdades e ndo contra elas.

No que se refere ao fenomeno lidico, notamos que nos diciondrios da lingua
portuguesa a palavra “lidico” apresenta o significado de um “adjetivo relativo a jogos”
(Amora, 2009, p. 433), no qual onde podemos observar que essa palavra se limita somente
aos jogos, deixando de lado outras possibilidades de satisfacdo e prazer como aquelas que
envolvem, por exemplo, atividades culturais como dancas, teatros, passeios, leitura ou mesmo
a contemplacdo da natureza. Ressaltamos entdo que ndo existe uma faixa etaria determinada e

nem atividades especificas para determina-lo, sendo que a manifestac¢do lidica deve propiciar
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ao sujeito da acdo, a sensacdo de prazer em realizd-la fugindo totalmente de sua
obrigatoriedade.

De acordo com Bruhns (1993, p. 28):

E preciso redimensionar o lidico para além da diversdo ingénua ou simples
entretenimento. Isso se torna possivel mediante a descoberta da dimensdo humana
em sua interacdo com o meio e através da busca do significado do lidico na
producdo social, em sua raizes histdricas e culturais.

Nesse sentido, destacamos a potencialidade do lidico como experiéncia

compartilhada, ou seja, fundada na construcao com o outro e se constituindo:

(...) espaco privilegiado de didlogo e interacio com ricas possibilidades de
confrontos de pontos de vista diferentes entre os que brincam. A vivéncia lddica é
também tempo de escolha de relagdes humanas. Por isso motiva a formagdo de
grupos pactuados pelo afeto, afinidade, cumplicidade (PINTO, 2007, p.183).

Nao podemos negar, no entanto, que tais vivéncias sdo expressas tendo como pano de
fundo valores, habitos, regras de convivéncia, contextos culturais e condicdes de vida de

determinado grupo social, pois de acordo com Gomes (2004, p.145):

(...) o ladico reflete as tradi¢des, os valores, os costumes e as contradi¢des presentes
em nossa sociedade. Assim, € construido culturalmente e cerceado por varios
fatores: normas politicas e sociais, principios morais, regras educacionais, condi¢des
concretas de existéncia.

Dessa forma, entendemos que as atividades desenvolvidas no projeto devem estar
incrustadas no contexto de existéncia dos préprios participantes, para que as mesmas tenham
sentido em seu nucleo familiar, em sua comunidade, em seu mundo-vida.

Assim, iniciamos as atividades buscando como ponto de partida, valorizar os saberes
que os/as educandos/as participantes do projeto trazem acerca de suas experi€ncias lidicas

propondo a abertura ao didlogo a partir da pergunta: “Do que vocé€s gostam de brincar?”.
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Apds o levantamento, todos os jogos e brincadeiras mencionadas foram vivenciadas por
todos/as os/as educandos/as com a participacdo conjunta dos/as monitores/as do projeto.

Na tentativa de refletir sobre as possibilidades e desafios dessa experiéncia, o presente
relato tem por objetivo apresentar as vivéncias lddicas compartilhadas entre os/as
educandos/as participantes e os monitores/as da equipe executora do projeto.

O projeto se caracteriza como uma atividade de extensdo oferecida pelo Departamento
de Educacdo Fisica da Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” - UNESP,
campus de Bauru, do qual faz parte da equipe executora discentes do curso de Licenciatura
em Educacdo Fisica da citada universidade sob a coordenacdo de uma docente do
departamento, professora Doutora Denise Aparecida Corréa.

Atualmente o projeto € desenvolvido em uma institui¢do conveniada a Secretaria do
Bem Estar Social da Prefeitura Municipal de Bauru e atende criangas e adolescentes de 5 a 14
anos, divididos em trés turmas: 5 a 8 anos; 9 a 11 anos e 12 a 14 anos. Sao realizados dois
encontros semanais com duracdo de 50 minutos com cada turma e em cada periodo (manha e
tarde), do qual participam além dos/das educandos/as participantes, as educadoras da
institui¢do que sdo responsaveis por cada turma.

Além dos encontros para intervencdo na instituicdo, sdo realizadas reunides semanais

de planejamento e avaliacdo com a equipe executora do projeto.

Procedimentos Metodolégicos

O estudo envolveu quarenta e cinco criancas e adolescentes, na faixa etdria de cinco a
quatorze anos, pertencentes a uma instituicao filantrépica, localizada em um bairro periférico
da cidade de Bauru/SP.

Os diédlogos foram realizados no inicio da interven¢do e em cada encontro foi proposto
uma roda de conversa inicial, na qual os/as monitores/as do projeto possibilitavam a abertura
ao didlogo com os/as educandos/as a partir da pergunta: “Do que vocés gostam de brincar?”

As respostas foram transcritas pelos/as monitores/as no quadro a medida que eles/as
falavam, colocando o nome da brincadeira apés o nome do/a educando/a que a mencionou.
Em seguida, os educandos/as foram questionados se gostariam de vivencid-las e com a
anuéncia de todos/as, passaram a escolher a ordem seqiiencial, dando origem a uma lista de
brincadeiras a serem vivenciadas a cada dia de intervengdo. A partir dessas informagdes, os/as

monitores/as organizaram um painel constando: nome da brincadeira, nome do/a educando/a
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que a mencionou, data que iriam vivenciar € um pequeno espaco para representarem se
haviam gostado ou ndo da vivéncia.

Os educandos/as podiam acompanhar no painel qual a brincadeira seria vivenciada no
dia e quem seria o responsavel por ela, uma vez que foi combinado previamente com os
mesmos que aquele que mencionou seria responsdvel por organizar o material e explicar aos
demais as regras.

As anotacdes, os detalhes dos acontecimentos, bem como os posicionamentos e falas
dos educadores/as e educandos/as em cada encontro, foram registrados em notas de campo

(BOGDAN & BIKLEN, 1994).

Resultados

Inicialmente apresentaremos todos os jogos e brincadeiras relatados pelos/as
educandos/as e, em seguida, daremos destaque para as brincadeiras que os/as educandos/as
nos apresentaram, bem como, aquelas que apresentamos se constituindo novidade para eles.
Fizemos questdo de, ao relatar as brincadeiras, realizar uma breve descricio das mesmas
seguida de ilustracdo na expectativa de compartilhar com outras criangas, adolescentes e

adultos o saber e o sabor dessas experiéncias.

Compartilhando saberes e vivéncias ludicas

Durante o processo de levantamento das brincadeiras os educandos do género
masculino relataram: pebolim, video-game, futebol, soltar pipa, andar de bicicleta, esconde-
esconde, queima, gato mia, timinho, rebatida, trés marias, artilheiro, mae da rua, gol a gol,
sete pedras, bobinho, futebol americano, policia e ladrao, futebol de areia.

Enquanto que as brincadeiras mencionadas pelas educandas foram: danca, brincar de
casinha, pula corda, brincar com a cachorra, pé na lata, quebra-cabeca, jogos de tabuleiros e
outros diversos dispostos na institui¢do, pular corda e enroladinho (uma brincadeira com
corda, onde se segura uma das pontas e movimenta a corda onde se devem passar por ela sem
tocé-la), queima com bexiga com dgua, sirumba, chocolate inglés, bétis/taco, volei trés cortes.

A partir desse levantamento inicial, surgiram algumas brincadeiras que os/as
monitores/as do projeto ndo tinham o conhecimento, as quais os/as educandos/as

compartilharam com os/as monitores/as.
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Dentre as brincadeiras que aprendemos com os educandos/as estdo: “Sete Pedras” “Pé
na Lata” e “Sirumba”.

Algumas brincadeiras, como o chamado “bétis” conhecido pelos/as educandos/as
como “taco”, embora conhecidas de todos/as ao ser vivenciada, percebemos que além da
diferenca do nome, haviam diferencas significativas na forma de jogar entre os prorpios
educandos/as e entre o vivenciado pelos monitores/as, por exemplo, algumas regras variavam
(como e quando deveria ocorrer a troca de equipes que ficariam para rebater), bem como o
sistema de pontuacdo. Foi interessantes vivenciar as duas formas pois apesar da distin¢cdes no
formato, a esséncia da brincadeira era a mesma.

O educando que ensinou a brincadeira “Sete Pedras”, relatou que aprendeu com seu
avd quando morava no estado da Bahia e que 14 a brincadeira era conhecida por “Sete Cacos”,
pois utilizavam no lugar de pedras, cacos de vidro.

No caso da brincadeira “Sete Pedras” foi interessante perceber as particularidades
culturais que envolvem o ato de brincar em cada regido do pais e a importancia do brincar na
transmissdo de saberes entre geracoes.

“Sete Pedras”: Para iniciar o jogo dividi-se o grupo em dois subgrupos, formando duas
equipes. O jogo pode ser realizado em um patio, ou como no nosso caso, em uma quadra
poliesportiva, e cada equipe deve ocupar uma drea em lados opostos e extremos, no nosso
caso, ficou dentro da drea que delimitava a drea do handebol (figural). No centro da quadra
ou patio empilha-se sete pedras (figura 1) e o objetivo é que cada equipe, uma de cada vez,
tenta derruba-las arremessando uma bola atrds da linha que delimita a drea. Quando um time
erra, a bola deve ser lancada pelo outro time. A equipe que consegue derrubar a pilha de
pedras, corre para pegar os membros da equipe adversdria e a unica forma de se livrar dos
pegadores € conseguir empilhar as sete pedras novamente da mesma forma que estava
inicialmente. O jogo se encerra quando todos forem pegos, ou quando conseguirem empilhar

novamente as pedras no centro da quadra.
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Figura 1 - Ilustrag¢@o dos tracados do espago da brincadeira “Sete Pedras”.

Fonte: Furushima (2011).

A brincadeira “Pé na lata” nos foi ensinada por outro educando e se assemelha
bastante com o conhecido “esconde esconde”, por isso normalmente se brinca em um local
amplo que permita lugares para se esconder. Durante a explicacdo da brincadeira um monitor
do projeto perguntou para a educanda responsdavel pela brincadeira, onde ela havia
aprendindo, e a mesma respondeu que essa era uma brincadeira comum no bairro onde ela
morava e aprendeu com os amigos/as de sua rua. Ao tentar explicar as regras do jogo a
educanda sentiu certa dificuldade, e ao perceberem isso outros educandos/as a auxiliaram para
explicarem as regras para os monitores/as, pois a maioria dos educandos/as sabiam como se
jogava esse jogo.

“Pé na Lata”: Para brincar deve-se tragcar um circulo grande de modo que caiba todos e no
centro desse circulo deve-se fazer um menor para que se coloque uma garrafa “pet” ou a lata
(figura 2). Um(a) dos(as) jogadores faz o papel de bater (contar até uma quantidade estipulada
pelos jogadores e sem olhar), em seguida procurar os demais e ao encontrar deverd tocar na
tampa da garrafa e dizer o nome da pessoa informando que ela estd pega. Para se livrar o
jogador deve chegar até a garrafa antes do pegador e ao chegar deverd chuti-la para longe e
gritar “pé na lata”. Ao fazer isso todos que nio foram pegos correm até o circulo maior e
permanecem dentro dele antes do pegador recolocar a garrafa no circulo menos. Quem nao
conseguir chegar a tempo estard pego e ficard de fora dessa rodada, podendo voltar somente

quando todos forem pegos ou sobrarem somente um jogador.
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Figura 2 - Tlustrag@o dos tracados do espago da brincadeira “Pé na lata”.

Fonte: Furushima (2011).

A brincadeira “Sirumba” foi ensinada por uma educanda e notamos que € bastante

praticada na comunidade, pois todos os participantes do projeto a conheciam e, inclusive, hé
em uma das ruas do bairro, o espaco tragado no chio.
“Sirumba’’: A brincadeira se inicia dividindo o grupo em: pegadores (quantidade definida no
momento da brincadeira de acordo com numero de participantes) e nao pegadores
denominados sirumbas. Deve-se fazer oito quadrados no chao dispostos paralelamente, tracar
uma linha em cada uma das extremidades e em uma delas escrever “sirumba” e na outra
“pegador”, como ilustrado na figura 3. O objetivo do jogo € que os sirumbas vao até o campo
dos pegadores e retornem até o campo dos sirumbas sem serem pegos. No entanto, os
sirumbas ndo podem ser pegos enquanto estiverem dentro de um dos quadrados, e os
pegadores s6 podem correr nos espagos entre os quadrados (corredores), podendo pegar os
sirumbas somente enquanto passam de um quadrado para outro. Os sirumbas que forem pegos
devem virar pegadores e o jogo acaba quando todos os sirumbas forem pegos ou quando
sobrar apenas um sirumba.

Interessante notar que a forma de brincar se assemelha bastante com uma brincadeira
praticada em Mocambique — Africa, particularmente nas provincias Maputo e Niassa, cujo

nome “Siruma” tem inclusive prontncia semelhante (PRISTA; TEMBE; EDMUNDO, 1992).
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Figura 3 - Ilustrac@o dos tracados do espaco da brincadeira “Sirumba”.

Fonte: Furushima (2011).

As brincadeiras apresentadas aos educandos/as apareceram em funcdo dos
questionamentos dos mesmos aos monitores/as do projeto acerca das brincadeiras que estes
mais gostavam. A partir das respostas, foram escolhidas para serem vivenciadas aquelas que
eles ndo conheciam, dentre as quais: “My God”, “Queimarrafa” e “Pique Alto”.

“My God”: jogo africano mais precisamente de Mocambique, praticado nas provincias de
Maputo e Niassa. O jogo necessita de aproximadamente nove latas (de dleo de soja ou
achocolatado), uma bola e um giz para delimitar as dreas de cada equipe e o local onde ficara
as latas. O jogo tem inicio dividindo os jogadores em duas equipes. Uma das equipes se
subdivide e se posiciona nas extremidades (Equipe A), enquanto a outra (Equipe B) se
posiciona na regido central, alguns metros distante das latas, conforme ilustra a Figura 4. No
centro empilha-se as sete latas formando uma piramide, permanecendo a mesma distancia das
duas equipes. A bola comeca com a Equipe A e o objetivo € tentar acertar os colegas da
Equipe B que dois a dois tentam empilhar as latas. Cada vez que os dois jogadores conseguem
empilhar as latas, devem passar as pernas por cima, derrubar novamente com os pés e gritar
“My God”, assinalando pontos para a equipe. Nesse instante, outros dois irdo fazer o mesmo
procedimento. Caso a Equipe A consiga acertar a bola em um dos dois, este deve voltar para a
area e outro ird substitui-lo. O jogo termina quando a todos da Equipe B tiverem empilhado as

latas, invertendo-se as posi¢des. (PRISTA; TEMBE; EDMUNDO, 1992)
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Figura 4 - Ilustracdo dos tracados do espago da brincadeira “My God”.
Fonte: Furushima (2011).

A brincadeira “Queimarrafa” foi proposta por um monitor do projeto e despertou a

atencdo dos/as educandos/as pois a0 mencionar o nome da brincadeiras alguns comegaram a
imaginar como seria a brincadeira e ficaram bastante euféricos para vivencia-las e descobrir
como se jogava.
“Queimarrafa’: ¢ uma varidvel do conhecido jogo “Queimada”, e necessita de uma garrafa
pequena para cada jogador(a) e uma bola. Para se iniciar o jogo, dividi-se o grupo em duas
equipes e cada uma deve se posicionar em qualquer lugar no espaco de brincar e colocar a
garrafa no chdo e em pé. O objetivo do jogo é derrubar as garrafas dos membros da outra
equipe, cujo “dono” deve proteger sua garrafa utilizando apenas as pernas e se por acidente a
propria pessoa derrubd-la, serd considerada queimada. Vence a equipe que conseguir derrubar
todas as garrafas e assim queimar todos(as) os(as) integrantes da equipe contréria.

A brincadeira “Pique Alto”, proposta por uma monitora do projeto, ja era conhecida de
um dos educandos da turma que se pronunciou entusiasmado dizendo ja ter brincado. Na
descricdo dele, o pique seria subir em alguma arvore, dai entdo o nome de pique alto. Para
adaptar o espaco propomos que o “pique” fosse algum lugar mais alto que o nivel do chao,
como um banco, por exemplo.

“Pique Alto”’: é uma brincadeira variante do conhecido “pega-pega” e ndo utiliza nenhum
material especifico, s6 necessita ser jogado em um lugar aberto e com alguns bancos. O jogo é
basicamente constituido das regras do ‘“pega-pega”, onde deverd escolher alguns
pegadores(as) e ao serem pegos deveram sair da brincadeira, podendo retornar assim que

todos forem pegos, e para se salvar dos pegadores(as), os corredores deverdo subir no pique.

Consideracoes Finais
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No processo de didlogo e levantamento dos jogos e brincadeiras com os/as
educandos/as, foi possivel notar dois aspectos: o nimero significativo de brincadeiras que faz
parte desse grupo de criangas e adolescentes que os monitores nao conheciam; e como as
brincadeiras sdo ressignificadas culturalmente por elas, pois apesar de algumas ja terem sido
vivenciadas, as regras, materiais ou mesmo o objetivo da brincadeira era diferente.

Vale também ressaltar que a maioria das brincadeiras utilizam materiais que podem ser
construidos artesanalmente e/ou com matéria prima de facil acesso.

Essa experiéncia nos instigou a refletir acerca das possibilidades de descoberta e da
riqueza de vivéncias que foram propiciadas ao orientar nosso trabalho na perspectiva do
didlogo, partindo da experiéncia daqueles que, ndo sdo sujeitos da nossa acdo, mas igualmente
participantes do processo educacional, nos fazendo mais convictos que a abertura ao didlogo €

o principio fundante de qualquer pratica pedagégica que se pretenda humanizadora.
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