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RESUMO

O presente estudo teve como objetivo analisar as brincadeiras favoritas das criancas
no cotidiano de uma escola publica municipal de Sao Luis — MA, compreendendo
como essas praticas ludicas se relacionam com as culturas infantis. Para assegurar
um maior detalhamento da pesquisa foram definidos objetivos especificos como
identificar e descrever as brincadeiras mais frequentes realizadas pelas criangcas no
cotidiano escolar e compreender de que forma essas brincadeiras contribuem para
as interagdes sociais, a construgdo de regras e a formagao das identidades infantis.
buscou-se destacar aspectos do cotidiano revelados nas produgdes culturais das
criangas, utilizando os desenhos como forma de expressao e como instrumento para
iniciar um levantamento da cultura ludica presente nos multiplos territorios infantis
maranhenses. Dessa maneira, procurou-se compreender como as criangas
constroem e vivenciam suas experiéncias ludicas enquanto sujeitos histéricos e
sociais de seu tempo. A pesquisa de campo foi realizada no més de abril de 2026,
em uma escola municipal, caracterizando-se como um estudo exploratorio, uma vez
que teve como finalidade aprofundar a tematica investigada e responder as questdes
propostas. Também se constituiu como uma pesquisa de campo, desenvolvida por
meio de uma abordagem qualitativa. A analise dos dados ocorreu a partir da
classificagao, descricéo e interpretacdo das brincadeiras favoritas representadas em
105 desenhos produzidos pelas criangas, respeitando a liberdade de algumas delas
em representar mais elementos do que o solicitado inicialmente. Apds a analise, foi
possivel identificar que as brincadeiras populares ocupam lugar de destaque na
preferéncia das criangas, compondo de forma significativa o repertério das culturas
ludicas infantis presentes neste estudo, seguidas pelas brincadeiras esportivas e
pelas demais categorias identificadas. Concluimos que que mesmo convivendo em
ambientes semelhantes, os sujeitos adotam diferentes praticas em seu cotidiano,
evidenciando que ndo ha um padrdo unico de vivéncias, mas sim uma rica e diversa
gama de possibilidades no universo infantii. Embora apresentem suas

particularidades.

Palavras-chave: brincadeiras; cotidiano; cultura corporal; desenho infantil.



ABSTRACT

This study aimed to analyze the favorite games of children in the daily life of a
municipal public school in Sdo Luis — MA, understanding how these playful practices
relate to children's cultures. To ensure greater detail in the research, specific
objectives were defined, such as identifying and describing the most frequent games
played by children in their daily school life and understanding how these games
contribute to social interactions, the construction of rules, and the formation of
children's identities. The study sought to highlight aspects of daily life revealed in
children's cultural productions, using drawings as a form of expression. and as an
instrument to begin a survey of the playful culture present in the multiple children's
territories of Maranh&o. In this way, it sought to understand how children construct
and experience their playful experiences as historical and social subjects of their time.
The research was conducted in April 2026, in a municipal school, and is characterized
as an exploratory study, since its purpose was to deepen the investigated theme and
answer the proposed questions. It also constituted field research, developed through
a qualitative approach. The data analysis was conducted through the classification,
description, and interpretation of favorite games represented in 105 drawings
produced by the children, respecting the freedom of some of them to represent more
elements than initially requested. After the analysis, it was possible to identify that
popular games occupy a prominent place in the children's preferences, significantly
composing the repertoire of children's play cultures present in this study, followed by
sports games and the other categories identified. We conclude that even living in
similar environments, the subjects adopt different practices in their daily lives, showing
that there is no single pattern of experiences, but rather a rich and diverse range of

possibilities in the children's universe. Although they present their particularities.

Keywords: games; daily life; body culture; children's drawing.
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1 INTRODUGAO

Em um primeiro momento, faz-se mister entendermos a relagao entre
Educacao Fisica e cotidiano, sera que ela deve ser vista de maneira isolada? De
maneira alguma! A Educacdo Fisica é totalmente influenciada pelo cotidiano.
Portanto, devemos considerar os fatores que vao além da quadra, sala de aula e
escola, como o repertorio motor das criangas que reunem elementos da cultura
corporal de movimento que estdo presentes no dia a dia dos sujeitos como, como
brincar, caminhar, dancar, praticar esportes, realizar exercicios fisicos e interagir
socialmente. Evidenciando, dessa forma, que os movimentos dessa cultura corporal
estdo presentes nas vivéncias sociais diarias, influenciando a formagao cultural,
social e corporal dos sujeitos.

Ademais, é importante que outros fatores sejam observados, em especial a
‘bagagem” de vida que a crianga carrega mesmo sendo apenas uma crianga. O
comportamento de uma crianca nas aulas de Educacao Fisica, por exemplo, tem
relagdo direta com sua realidade fora da escola como aspectos familiares, sociais,
econdmicos, entre outros. Cada crianga carrega uma bagagem prépria que vai
designar na forma de como ela participa das atividades, se relaciona com os colegas
e se expressa corporalmente.

Em um segundo momento, torna-se essencial refletir sobre algumas
questdes fundamentais: o que é o cotidiano? o que se desenrola nele?

Pais (1993a) ressalta que o cotidiano é que se passa todos os dias, que nao
foge da monotonia. Entdo o cotidiano seria o que no dia a dia se passa quando nada
se parece passar. O autor salienta que o que se passa no dia a dia é “rotina”. A ideia
de rotina é parecida da de cotidianidade e expressa o ato de fazer algo sempre da
mesma maneira, por recursos e praticas sempre adversas a inovacao. Neste sentido,
o conceito de rotinizacdo reporta-se a prevaléncia de determinadas formas de
conduta sustentadas por uma “segurancga ontologica” (Giddens, 1986), isto €, por
uma confianga ou certeza de que a realidade € o que aparenta ser.

A sociologia da vida cotidiana pode ser entendida como uma forma de
estudar o dia a dia das pessoas de maneira aberta, buscando descobrir coisas novas,
em vez de seguir ideias ja prontas. Para esse autor, quando o pesquisador parte de
hipéteses muito rigidas e ja definidas, ele acaba limitando sua prépria pesquisa. Isso

acontece porque ele passa a enxergar apenas aquilo que sua teoria permite,
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deixando de perceber outros aspectos importantes da realidade. Por outro lado, olhar
para o cotidiano como ponto de partida permite explorar melhor a realidade, ja que o
dia a dia esta cheio de situagdes e significados escondidos que precisam ser
investigados e compreendidos.

Sob o viés da rotina, friso a escola como um dos espacgos sociais mais
fortemente submetidos a forga das rotinas: horarios, programas de estudo, praticas
pedagogicas, sistemas de avaliagao, entre outras atribuigbes. No entanto, a escola
também ¢é vivida diariamente como um espag¢o de sociabilidades criativas dos
individuos.

Dentro do contexto escolar, os gestos infantis, embora frequentemente
interpretados como simples ou espontaneos, revelam processos complexos de
construgdo de sentidos. Ao brincar, desenhar, manipular objetos ou interagir com
tecnologias digitais, a crianga ndo apenas se entretém, mas produz representacdes
sobre o mundo que a cerca. Suas experiéncias se constituem tanto nas brincadeiras
realizadas em espacos fisicos — como quintais, ruas e ambientes escolares —
quanto nas interagdbes mediadas por dispositivos eletrbnicos. Em todos esses
contextos, o corpo ocupa posicao central, pois € por meio dele que a crianca
experimenta, comunica e significa suas vivéncias. Nessa perspectiva, o corpo pode
ser compreendido como mediador da experiéncia social, funcionando como um
“vetor semantico” da relagao entre sujeito e mundo (Le breton, 2006).

A concepgao de infancia, entretanto, nem sempre reconheceu essa
complexidade. Historicamente, a crianga ja foi percebida como uma versao
incompleta do adulto, desprovida de especificidades proprias. Somente ao longo do
desenvolvimento das sociedades modernas é que a infancia passou a ser entendida
como categoria social distinta, resultado de processos historicos e culturais.
Conforme discute Buckingham (2007), as formas contemporaneas de compreender
a infancia sado fruto de disputas conceituais e transformacdes politicas que
redefiniram o lugar social da crianga.

Se observarmos a trajetéria histérica da concepgéao de infancia, percebemos
que, na ldade Média, as criancas nao eram reconhecidas como sujeitos com
caracteristicas proprias dessa fase da vida. Elas eram compreendidas como
pequenos adultos, ou seja, individuos em miniatura. Nesse contexto, a crianga era

vista principalmente sob uma perspectiva biologica, considerada incompleta, e
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participava das atividades sociais de maneira semelhante aos adultos, inclusive nos
rituais do cotidiano e nas proéprias brincadeiras (Ariés, 1981).

Com o avancgo da industrializacao e as transformacgdes sociais que marcam
o inicio da modernidade, a infancia passou a ser diferenciada da vida adulta. Nesse
periodo, os brinquedos comegaram a ganhar maior importadncia social, sendo
associados diretamente ao universo infantil. J& no século XIX, a crianga passou a
ser entendida como um sujeito que necessita de cuidado, protecdo e atengao
especificos. Foi também nesse momento histérico que o Estado comecou a
reconhecer e garantir alguns direitos as criangas, entre eles o acesso a educagao
publica (Sarmento, 2004).

No contexto contemporaneo, Buckingham (2007) destaca o surgimento do
que denomina de “infancia midiatica”, caracterizada pela presenca intensa das
tecnologias e dos meios de comunicagdo no cotidiano das criangas. Segundo o
autor, as criancas nao sao apenas receptoras passivas das informacdes transmitidas
pelas midias, mas atuam de forma ativa, interpretando e elaborando opinides
proprias sobre os conteudos aos quais tém acesso diariamente. Entretanto, nem
tudo que a crianga vé nas mais variadas midias digitais vira brincadeira, ndo funciona
como algo imposto, que direciona para o que € assistido, mas sim, como algo que
chamou a sua atencdo, e possui a capacidade de se transformar em fantasia,
condicionando a brincadeira.

Na atualidade, observamos que uma diversidade de atividades ludicas
permeia a vida de nossas criangas, em casa e na escola. Diferente de décadas atras,
as criangas hoje possuem acesso aos mais diferentes tipos de brincadeiras e jogos,
desde os tradicionais até os mais sofisticados tecnologicamente.

Para Brougére (2010), a brincadeira possui uma dimensédo simbdlica
profundamente relacionada as experiéncias sociais das criancas. O brincar funciona
como uma forma de representagao de aspectos presentes no cotidiano. O cotidiano,
por sua vez, nao deve ser entendido apenas como um cenario neutro onde a vida
acontece, mas como um conjunto de praticas e atividades que refletem e
reproduzem a propria sociedade, revelando suas particularidades (Heller, 1977).

Outrossim, o cotidiano também pode ser compreendido como um espaco de
transformacgao, no qual, mesmo em meio as rotinas repetitivas, surgem novas formas
de agir, interpretar e reinventar as experiéncias vividas (Pais, 1993b). Essas

dinadmicas incluem também as diferentes maneiras de viver a infancia.
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E importante ressaltar que, ao brincar, as criangcas criam formas de se
relacionar com o mundo. Elas ajudam a reconstruir o ambiente em que vivem,
passam a entender melhor a realidade onde est&o inseridas e encontram maneiras
diferentes de se expressar, como aponta Brougére (2010). Nesse processo,
aprendem novas formas de conviver com outras criangas, repensam regras e
valores e desenvolvem aspectos importantes para suas vidas em sociedade. Tudo
isso contribui para a construgdo de quem elas sdo, indo além do simples ato de
brincar.

Através da brincadeira a crianga aprende a “ser’ e, principalmente, a se
reconhecer como alguém com identidade prépria. E o que Maurice Merleau-Ponty
chama de “ser no mundo”: alguém que, por meio do movimento e das experiéncias,
se conecta com os outros. Além disso, a criangca também se forma como um ser
social, que se desenvolve na convivéncia com os outros, atribuindo novos
significados para as relagées com seu proprio corpo € com o corpo do outro, dando
sentido as suas experiéncias e praticas corporais.

Nesse cenario, as expressdes corporais se destacam por expressarem de
forma clara a relagdo entre os sujeitos e o contexto social em que vivem. Segundo
Soares (2005), as expressdes corporais podem ser entendidas como espagos nos
quais se manifestam experiéncias, valores e significados presentes na vida
cotidiana. Elas funcionam como verdadeiros cenarios onde diferentes dimensdes da
vida social sao representadas, atuando também como processos educativos que
influenciam e moldam as formas de expressao corporal dos sujeitos.

Sob esse viés, esta pesquisa delimita-se ao contexto de uma escola publica
municipal localizada na cidade de Sao Luis, MA, envolvendo criangas regularmente
matriculadas no 5° ano do Ensino Fundamental. Ademais, o estudo assume uma
abordagem qualitativa, centrada na analise de desenhos produzidos pelos alunos
com a tematica “minha brincadeira favorita dentro e fora da escola”.

Diante do exposto, o ponto de partida desta pesquisa pauta-se pela seguinte
pergunta: De que forma as brincadeiras favoritas das criangas, no cotidiano de uma
escola publica municipal de Sao Luis — MA, expressam e influenciam as culturas
infantojuvenis, as relacées sociais e a construcdo de identidades no ambiente
escolar? Visto que ha uma necessidade compreender a crianga considerando o
contexto social em que esta inserida. Suas formas de brincar, suas expressdes

corporais e suas praticas cotidianas sao construidas a partir das experiéncias vividas
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em seu ambiente social, sendo atravessadas por diferentes influéncias culturais,
sociais e midiaticas que fazem parte de sua realidade.

A motivagao para a realizacdo desta pesquisa emergiu a partir da afeicao
que tenho com a tematica pesquisada aliada a leitura de um artigo com a mesma
tematica que utilizei nesta pesquisa, cuja autoria € de Mayrhon José Abrantes Farias,
meu orientador. A leitura me encantou e senti o desejo de fazer uma nova pesquisa
para detectar como essa realidade se encontrava atualmente, sete anos depois.
Para além disso, a minha relagcdo com o locus da pesquisa influenciou diretamente,
uma vez que ali ja era o meu campo de atuagao pelo Programa Institucional de Bolsa
de Iniciagcdo a Docéncia — PIBID.

Outrossim, destaco que esta pesquisa se fundamentou na perspectiva de que
as praticas corporais infantis ndo se constituem de maneira isolada, mas sao
atravessadas por experiéncias, vivéncias e referéncias construidas no espaco
extraescolar. O cotidiano, nesse sentido, configurou-se como categoria analitica
relevante para a compreensdo das manifestagdes corporais, uma vez que nele se
materializaram valores, conflitos, relacbées de poder e modos de sociabilidade que
repercutem no ambiente educativo.

No campo da Educacdo Fisica, esta pesquisa se faz relevante ao
compreender as brincadeiras, 0s jogos, os esportes e demais praticas corporais como
elementos da cultura corporal de movimento, reconhecendo-os ndo apenas como
atividades recreativas, mas como fenbmenos sociais e educativos que influenciam a
construcao das identidades, das relagbes sociais e das formas de expressdo dos

sujeitos.
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2 OBJETIVOS

2.1 Geral

Analisar as brincadeiras favoritas das criangas no cotidiano de uma escola
publica municipal de Sao Luis — MA, compreendendo como essas praticas ludicas se

relacionam com as culturas infantis.

2.2 Especificos

e |dentificar e descrever as brincadeiras mais frequentes realizadas pelas
criangas no cotidiano escolar;

e Compreender de que forma essas brincadeiras contribuem para as
interagdes sociais, a construgdo de regras e a formagédo das identidades

infantis.
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3 AS PRATICAS CORPORAIS INFANTIS E O COTIDIANO: o brincar em foco

Para Merleau-Ponty (1996), o corpo é a condigdo primeira de “estar no-
mundo”. Essas determinacgdes do “ser-no-mundo” correspondem as especificidades
de cada sujeito, de cada olhar, que proporcionam a explicagdo de fenbmenos que
seriam inviabilizados se o sujeito ndo fosse observado. Cada gesto € um objeto
refracionario do mundo, sao representagdes particulares e unicas. De acordo com
autor, o objeto n&o existe por si sO, ele & constituido pelos diversos olhares
direcionados a ele. Dessa forma, a partir do momento em que buscamos entender as
praticas infantojuvenis considerando os significados atribuidos a elas, seremos
capazes de nos aproximarmos da realidade desses sujeitos.

Neste estudo, o nosso objeto de pesquisa € caracterizado pelas praticas
corporais presentes no cotidiano dos sujeitos pesquisados. Segundo Silva (2009)
essas praticas podem ser entendidas como fenbmenos que se mostram,
prioritariamente, em ambito corporal, e que se constituem como manifestacdes
culturais. Essas manifestagdes sdo compostas por técnicas corporais e € uma forma
de linguagem, como expresséao corporal. Constituem o acervo daquilo que vem sendo
chamado de cultura corporal, cultura de movimento ou cultura corporal de movimento.

Segundo Soares (2005), as praticas corporais sao verdadeiros palcos em que
cenas da vida sao representadas”, e podem ser configuradas como “pedagogias que
intervém sobre os corpos”, ja que revelam mediagbes entre o sujeito e as culturas
que os circundam. O principal objeto da cultura corporal é o corpo e, quanto a ele.

Le Breton (2007) nos ajuda a entender melhor ao identifica-lo como um
acessorio de praticas e sentidos, uma interface entre o social e o individual, entre a
natureza e a cultura. Para o autor, corpo € entendido como um objeto de pesquisa
socioldgica e antropoldgica, que vai além da determinagao bioldgica e € permeado
por uma rede de significagdes.

Ao longo da pesquisa, buscamos compreender as praticas corporais dos
sujeitos por meio de suas brincadeiras favoritas, caracterizando-as de acordo com o
contexto em que estao inseridos.

Corsaro (1992; 2002), em seus estudos sobre a sociologia da infancia, afirma
que o desenvolvimento das criangas nao € algo individual, mas, sim, um processo

cultural e coletivo que acontece por meio das relagdes das criangas com seus pares,
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ou seja, devem participar, de forma coletiva, na sociedade como sujeitos ativos e nao
passivos. Nesse sentido, o brincar se apresenta como uma das formas mais eficazes
para o desenvolvimento pleno do individuo.

Dentre as diversas formas de manifestacido infantil, encontramos a
brincadeira como expressao de seu universo, no qual as culturas infantis estao
presentes por meio das brincadeiras, as quais as criangas promovem em suas
interacdes sociais. Para Sarmento (2004) as culturas da infancia exprimem a cultura
societal em que se inserem, mas fazem-no de modo distinto das culturas adultas, ao
21 mesmo tempo que veiculam formas especificamente infantis de inteligibilidade,
representagao e simbolizagao do mundo.

Brougére (2010) considera que a brincadeira possui uma dimensao simbdlica
gue se encontra associada a aspectos do convivio social, sendo uma representagao
de elementos do cotidiano, cotidiano esse que néao se constitui como um mero pano
de fundo da vida do sujeito, mas um conjunto de atividades que reproduz a
sociedade, expondo singularidades.

Para Frobel (1912, apud Kishimoto, 2014), as brincadeiras s&o formas de o
sujeito compreender e reproduzir o mundo. A sua teoria valoriza os dons, as
atividades de livre manipulagao e a capacidade da crianga de criar significados em
torno dos objetos do seu cotidiano. Logo, para Frobel, brincar € uma agado metaférica,
representativa, livre e espontanea. Uma expressao da necessidade, importante para
o desenvolvimento do sujeito.

Para Winnicott (1975), a brincadeira € um fendmeno universal, que promove
a saude e facilita os processos de desenvolvimento da crianga. Para esse autor, o
brincar ndo se configura como uma atividade aleat6ria, tampouco desconexa do
tempo e do espacgo. Entende, ainda, que € a partir do brincar que o homem constitui
a totalidade de suas experiéncias, bem como seu self, com o entrelagamento da sua
subjetividade e o mundo externo.

No campo da Educacéo Fisica, Valter Bracht ressalta que a area deve tratar
pedagogicamente as manifestagdes da cultura corporal, compreendendo as como
producdes histéricas e sociais (Bracht, 1999). Assim, jogos e brincadeiras precisam
ser problematizados enquanto praticas que tanto podem promover cooperacéo e
aprendizagem quanto reproduzir desigualdades. Dessa forma, investigar o ludico e a
violéncia nas praticas corporais infantis justifica se pela necessidade de compreender

criticamente o cotidiano escolar como espaco de formacgao social. Ao analisar as
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interacbes corporais das criangas, esta pesquisa busca contribuir para o
fortalecimento de praticas pedagogicas que valorizem o brincar como poténcia
educativa, ao mesmo tempo em que reconhegcam e enfrentem manifestacdes de
violéncia presentes nessas experiéncias.

Por fim, o Coletivo de Autores (1992) destaca que o jogo (brincar e jogar sao
sinbnimos em diversas linguas) € uma invengdo do homem, um ato em que sua
intencionalidade e curiosidade resultam num processo criativo para modificar,
imaginariamente, a realidade e o presente. O jogo satisfaz necessidades das
criangas, especialmente necessidades de "agdo". Nao sendo o jogo aspecto
dominante da consciéncia, ele deve ser entendido como "fator de desenvolvimento"
por estimular a crianga no exercicio do pensamento, que pode desvincular-se das
situacgdes reais e leva-la a agir independentemente do que ela vé. Quando a crianga
joga, ela opera com o significado das suas agbes, o que a faz desenvolver sua
vontade e ao mesmo tempo tornar-se consciente das suas escolhas e decisdes. Por
iSs0, 0 jogo apresenta-se como elemento basico para a mudanga das necessidades

e da consciéncia.
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4 ENTRE O CAMPO E OS SUJEITOS

A pesquisa foi desenvolvida a partir de uma abordagem qualitativa, por
possibilitar uma compreensao mais aprofundada dos fendbmenos estudados dentro
de seu contexto social. Esse tipo de investigagdo busca interpretar significados,
experiéncias e relagdes presentes na realidade investigada, indo além da simples
observagao do que € imediatamente perceptivel (Minayo, 1994). Nessa perspectiva,
Bogdan e Biklen (1994) destacam que a pesquisa qualitativa se caracteriza pela
rigueza de descricdes referentes a pessoas, ambientes e interagdes, valorizando a
interpretacéo e a compreensao dos dados em vez de se apoiar predominantemente
em procedimentos estatisticos. Busco através dessa abordagem, analisar e
compreender os diversos significados atribuidos pelos individuos as suas expressoes
corporais, considerando o contexto em que estao inseridos.

Na pesquisa bibliografica buscou-se caracterizar conceitos e categorias que
fundam nossa pesquisa. Neste contexto destacamos: Pais (1993) e Heller (1977) e
suas concepgoes sobre cotidiano, Giddens (1986) e seus estudos sobre rotina,
Brougére (1995; 2002; 2010) e suas concepgdes de brinquedo e brincadeira; Corsaro
(2011) e a sociologia da infancia; Fernandes (2004) e o olhar sociologico das
brincadeiras populares; Huizinga (2000) e conceito de ludico; Le Breton (2006) e a
construgao do corpo enquanto campo de pesquisa das Ciéncias Sociais; Ariés (1981)
e Géllis (1987) no delineamento histérico das nogdes de crianga e infancia.

Nessa continuidade, Buckingham (2007), Sarmento (2004) no que diz
respeito as culturas da infancia na modernidade, Freud (1920/1996) e suas
concepgdes sobre o brincar e Winnicot (1975) no que diz respeito a jogos e
brincadeiras. No campo das pesquisas em Educacdo e Educacdo Fisica
mencionamos os estudos de Coletivo de Autores (1992) e seus estudos sobre o
jogo/brincadeiras, Kunz (1991) e Bracht (1997), sobretudo por avancarem na
consolidagdo de olhares acerca da influéncia do contexto social nas praticas
corporais infantis.

A etapa seguinte da pesquisa foi dedicada ao trabalho de campo, onde
realizou-se uma pesquisa de nivel exploratéria em uma escola publica municipal
localizada na cidade de S&o Luis -MA, envolvendo criangas regularmente

matriculadas no 5° ano do Ensino Fundamental. Essa fase tem como objetivo
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aproximar o pesquisador da realidade investigada, na realidade do pesquisador que
vos escreve, aproximar de forma mais profunda. Assim, possibilitando a observagao
direta das praticas, relagdes e significados presentes no contexto social estudado.
Tal fase fez-se necessaria por se tratar de “[...] um tema pouco explorado, tornando-
se dificil sobre ele formular hipoteses precisas e operacionalizaveis” (Gil, 2000).

O autor também afirma que que as pesquisas exploratérias tém como
principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em
vista a formulacdo de problemas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis para
estudos posteriores. Para isso, foram utilizados instrumentos investigativos
fundamentados na abordagem etnografica, com destaque para a elaboragcéo de um
diario de campo, no qual serdo registradas observacgdes, percepcdes e reflexdes
decorrentes da convivéncia e da interagdo com os participantes da pesquisa.

A utilizacdo da etnografia como estratégia metodolégica permite
compreender os fendmenos sociais a partir da perspectiva dos proprios sujeitos
envolvidos, valorizando o contexto cultural e as dinamicas sociais presentes no
cotidiano da comunidade. Nesse sentido, Geertz (1989) destaca que o pesquisador
assume um papel essencialmente interpretativo ao realizar uma leitura da realidade
baseada em significados socialmente construidos, processo que o autor denomina
de “descricdo densa”’. Essa abordagem ultrapassa a simples descrigdo dos
acontecimentos, buscando interpretar os sentidos que orientam as agdes sociais.
Assim, a descri¢gado densa considera a existéncia de diferentes niveis de significagdo
presentes nos fatos sociais, revelando estruturas simbdlicas que, a primeira vista,
podem parecer simples ou pouco diferenciadas, mas que carregam complexos
significados culturais.

O campo empirico da pesquisa foi uma escola publica municipal, localizada
no bairro Vicente Fialho. A escolha dessa comunidade se deu a partir do interesse
em realizar uma pesquisa de carater exploratério aproveitando a minha inser¢cao na
escola pelo Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). Por
outro lado, o convivio préximo com os alunos do 5° ano A e B, facilitam o
desenvolvimento da pesquisa de campo.

Optou-se por concentrar a investigagdo em apenas um contexto especifico
por compreender que, para os objetivos propostos neste estudo, um unico campo
empirico ja oferece elementos suficientes para uma analise aprofundada. Tal escolha

permite direcionar um olhar mais atento e sensivel as dinamicas sociais presentes no
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cotidiano observado, favorecendo uma compreensao mais detalhada do fenbmeno
estudado.

Nesse sentido, o cenario investigado foi o cotidiano das criangas no ambiente
escolar, sobretudo o recreio, considerando o mesmo como um momento em que 0s
individuos gozam de certa “liberdade” para se expressarem. Ademais, a escola como
€ um espaco privilegiado de convivéncia, interacdo e produgao de significados.
Assim, serdo observadas as experiéncias, praticas e interagdes vivenciadas pelas
criangas dentro da escola, buscando compreender como esses elementos se
manifestam no cotidiano escolar e nas relagdes estabelecidas nesse contexto.

Temos os seguintes instrumentos metodoldgicos que viabilizaram esta
pesquisa:

O DIARIO DE CAMPO

Weber (2009) e Keli Dal'Pra, Regina Mioto e Telma Lima (2007) defendem
que esse instrumento possibilita a producdo de um material de carater etnografico,
de pesquisa e intimo, sendo que tais caracteristicas sdo concomitantes nos diarios.
O material produzido no diario de campo se difere de um texto comum, pois apesar
de ser um documento cientifico permite um distanciamento da experiéncia registrada
e avaliagcao do que houve em contraponto com hipéteses e propdsitos. O diario de
campo possibilita a documentacéo dos fatos vivenciados na pratica, o que € um dos
alicerces da constituigcdo da identidade profissional.

Durante a pesquisa, o diario de campo foi utilizado para registrar
acontecimentos considerados relevantes para os objetivos da pesquisa. Foram
anotadas situagdes observadas durante as aulas de Educacéao Fisica, momentos de
recreio, interagdes sociais, falas e comportamentos relacionados as brincadeiras ou
outras praticas corporais. Esses registros serviram como fonte complementar aos
desenhos produzidos pelos alunos, permitindo uma analise fundamental para
contextualizar as informagdes do diario. Logo, o diario de campo serviu como um
instrumento essencial para compreender as dindmicas do cotidiano escolar e os
significados presentes nas culturas infantis investigadas.

A OBSERVAGAO PARTICIPANTE

A observacdo participante foi outra estratégia adotada. Tomando como
referéncia o estudo de Fernandes (2004) acerca da cultura infantil, a observacéo se
deu por um tempo prolongado de dois meses, buscando um maior contato com as

criancas. Este contato foi pensado de forma que o pesquisador adquirisse confianca
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dos sujeitos pesquisados, podendo viabilizar uma maior compreensao da natureza
do que se é mapeado e descrito. No processo de observacdo da comunidade e das
brincadeiras foram realizados videos e fotografias.

O DESENHO

O desenho foi utilizado como principal técnica que nutre o material empirico
desta pesquisa. Essa técnica de pesquisa dispde de informagdes que vao além do
proprio desenho em si, pois este povoa o imaginario e os intersticios entre a produtora
dos sentidos, a crianga, e aquilo que busca ser significado (Gobbi, 2002). A produgéo
dos desenhos foi realizada com base nas percepgdes das criangas a respeito de sua
brincadeira favorita dentro e fora na escola.

A elaboragao dos desenhos foi realizada durante o horario escolar, na sala
de aula, apds serem dadas as orientacdes as criangas sobre a pesquisa e questdes
de natureza ética, sendo efetuado o convite para participarem do estudo. Foram
entregues folhas de papel A4 e todos possuiam lapis de cor para colorir seus
desenhos, entregues pela escola. Sob a orientagdo de desenhar suas brincadeiras
preferidas, foi solicitado: “Desenhe a brincadeira que vocé mais gosta de brincar na
escola e a brincadeira que mais gosta de brincar em casa”. As criangas tiveram cerca
de 40 minutos para realizar a atividade, com liberdade para terminar antes, se
desejassem.

Apos a proposta explicada, as criangas individualmente produziram seus
desenhos, sem interferéncia, garantindo sua autonomia criativa. Apds esse momento,
foram selecionados alguns desenhos e realizadas conversas individuais com seus
respectivos autores, a fim de emergir e compreender nos significados atribuidos a
cada trago de seus desenhos.

A analise dos dados foi realizada por meio da triangulacdo metodoldgica
cruzamento das perspectivas do pesquisador, dos sujeitos de pesquisa e da literatura
concernente a tematica — analisando e articulando diferentes fontes empiricas,
desenhos, falas registradas em diario e observagbes durante as intervencgdes
pedagogicas. A fim de mostrar dimensdes diferentes a respeito do objeto que esta
sendo estudado. Para Minayo (2010), a triangulacéo permite que se tenha um dialogo
interdisciplinar no sentido da dialética por se tratar de um método de analise que se
propde a agregar perspectivas no decorrer na investigagédo, assim com a obter varios

olhares de um mesmo fenémeno.
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Dessa forma, esta pesquisa teve o objetivo de caracterizar e problematizar
os sentidos/significados da cultura ludica infantil desenhada pelos préprios sujeitos,
neste caso, criangas entre 10 e 11 anos, de duas turmas de 5° ano, bem diversificadas
em numero de meninos e meninas, em uma escola publica municipal de Sao Luis -
MA. De modo geral, as criangas que compuseram a pesquisa possuem
caracteristicas diversas, mas dispdem de tragos comuns, sobretudo no que tange a
aspectos socioecondmicos. Evidenciados pelas vestimentas, modo de locomogao até
a escola e as formas de brincar.

Faz-se mister destacar que respeitamos os limites éticos da pesquisa,
garantindo a confidencialidade e o anonimato dos sujeitos pesquisados, afim para
garantir e proteger suas identidades nas analises e publicagdes, respeitando as
interacdes infantis. Nesse sentido, optamos por recomendar que os autores

atribuissem a eles mesmo um nome ficticio.
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5 CULTURAS LUDICAS EM CENA

Conforme mencionado anteriormente, esta pesquisa teve como objetivo
analisar as brincadeiras favoritas das criangas no cotidiano de uma escola publica
municipal de Sao Luis — MA, buscando compreender de que forma essas praticas
ludicas se relacionam com as culturas infantojuvenis, os processos de socializagéo e
a construcdo de identidades no ambiente escolar. Para isso, realizou-se a
identificacado e caracterizacdo das manifestagdes de jogos e brincadeiras presentes
no universo da cultura corporal infantil na escola investigada. Além disso, foram
analisadas as diferengas e similaridades entre as formas de brincar e jogar dentro e
fora do contexto escolar, com o intuito de evidenciar aspectos do cotidiano revelados
nas producdes culturais infantis. Como estratégia metodoldgica, utilizou-se o
desenho como forma de expresséo, possibilitando iniciar um levantamento da cultura
ludica a partir das representacdes das proprias criangas.

Foram produzidos 105 desenhos a partir do tema gerador “A minha
brincadeira favorita na escola” e “A minha brincadeira favorita fora da escola”, o que
indica que cada crianca elaborou duas representacdes. A analise desse material
permitiu identificar 25 tipos de brincadeiras e jogos, evidenciando a diversidade do
repertério ludico infantil, bem como diferentes formas de organizacao, participagao e
estabelecimento de regras.

Na etapa seguinte, as criangas foram convidadas para algumas conversas
individuais sobre suas producdes e suas particularidades. Conforme apontam
Carvalho e Muller (2010), esse procedimento contribui para a articulagao entre dados
visuais e verbais, a0 mesmo tempo em que valoriza uma escuta atenta, livre de
julgamentos, e mais préxima da realidade que se pretende compreender.

Diante das semelhancas e diferengas observadas, optou-se por agrupar as
manifestagcdes em nove categorias: “esportes”, “brincadeiras populares”, “jogos”,
“atividades artisticas e criativas”, “midia”, “interagao social”, “jogos pré-desportivos”,

“faz de conta” e “lutas”. Conforme pode ser observado no quadro abaixo:
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Quadro 1- Tipos de brincadeiras representadas nos desenhos com o tema: “Minha
brincadeira favorita na escola” e “Minha brincadeira favorita fora da escola”

Quantidade
- de % Descricdo
desenhos
e Queimada
e Rouba bandeira
Brincadeiras * Esconde-
obulares 44 Esconde
Pop 41,90% e Cola
e Pipa
e Gato mia
e Futebol
e Volei
Esportes 41 39,05% e Basquete
e Futsal
Jogos o e Céambio
pré-desportivos 6 5.71% e 5 cortes
Atividades e Desenhar
artisticas e 5 4.76% e “Massinha”
criativas e Boneca
e Ginastica
5 . —
Midia 2 1,90% Assistir dorama
e Jogar no celular
e Conversa
Interacao social 2 1,90% e Fofoca
Jogos o e Dama
2 1.90% e Pebolim
e Mae e filha
Faz de conta 2 1,90% e Casinha
o Jiu-jitsu
Lutas 1 0,98%
Total 105 100% -

Fonte: O autor (2026)

A seguir, serdo descritas de forma detalhada essas categorias tematicas, a

partir do repertorio ludico representado nos desenhos produzidos pelas criangas. As

manifestacdes identificadas, também discutidas por diferentes pesquisadores, serao
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analisadas quanto as suas caracteristicas e relevancia, com o objetivo de aprofundar

a compreensao das culturas ludicas infantis expressas no contexto investigado.

5.1 Brincadeiras populares

A trajetoria dos jogos infantis acompanha a humanidade ao longo do tempo,
embora sua origem nao seja precisamente conhecida. Segundo Feital e Cortés
(2009), essas praticas podem ter surgido a partir de atividades anteriormente
realizadas por adultos, sendo identificadas em fragmentos de textos, mitos e rituais
religiosos. Nesse sentido, Santos (2012) menciona que no Antigo Egito, quando o
jogo quando realizado por duas pessoas representava a luta da alma contra o mal ou
contra as forgas inimigas que vivem no outro mundo. A autora relata que um dos jogos
que na visao dos egipcios contribuia para uma “ascensao feliz’ ao mundo dos deuses
era o jogo que denominamos atualmente de Amarelinha (maré, sapato, marele), que
aparece nos papiros antigos como um ritual de passagem do morto para a eternidade.

As criangas possuem modos particulares de interpretagdo e agao no mundo,
constituindo as culturas da infancia. As culturas infantis sdo construidas nas relagcbes
com outras manifestagées culturais sendo, portanto, plurais e heterogéneas
(Sarmento, 2005). As brincadeiras ndo tém uma ligagcao universal, pois cada regiao
constrdi sua prépria cultura, brincar significa sempre libertagdo. Criangas cercadas
por um planeta de amadurecidos, “[...] criam para si, brincando, o pequeno mundo
proprio; mas o adulto que se vé acossado por uma realidade ameacadora, sem
perspectiva de solugao, liberta-se dos horrores do mundo através da reprodugao
miniaturizada” (Benjamin, 2002, p. 64).

Para Kishimoto (2001), o jogo tradicional infantil € um integrante da cultura
popular que guarda a produgéo ou as realizagées da humanidade em certo periodo
histérico. Essa cultura, passada de geracéo a geragao, esta sempre em modificagao
agregando as novas criagdes andnimas das geragdes que vao surgindo.

Apos essa breve discussdo, adentraremos aos dados da pesquisa.
Correspondendo a maior parte dos desenhos produzidos com o total de 44 producdes
(41,90%), a categoria brincadeiras populares evidencia a preferéncia maior dos

sujeitos pesquisados, incluindo meninos e meninas.
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Desenho 1 — Brincar de bola e rouba bandeira (Autora: Téria, 10 anos)

Fonte: Registros de campo ( 2026)

Pontes e Magalhdes (2003, p. 120) relata que: Algumas brincadeiras séo
tipicas de determinados géneros. Em nossa cultura, pular corda, brincar de macaca
(amarelinha) e de elastico sdo brincadeiras tipicamente de meninas, enquanto jogar
peteca e empinar papagaio (pipa, pandorga, arraia etc.) sdo tidas como brincadeiras
de meninos. Porém, tal tipificacdo parece estar se modificando. Adiante, veremos um
pouco sobre essa quebra de paradigma.

No desenho apresentado, € possivel perceber que, embora ndo seja uma
ocorréncia frequente, algumas meninas também demonstram interesse por esportes,
como o futebol. Apds a elaboracao do desenho, foi realizada uma conversa com a
autora acerca dessa preferéncia, especialmente por se tratar de uma pratica
desenvolvida fora do ambiente escolar, onde, possivelmente, ela ndo esta submetida
a pressoes institucionais.

Durante o dialogo, a crianga relatou: “Tio, eu gosto de brincar de bola dentro
de casa, mas minha mae briga comigo e diz que eu vou quebrar as coisas”. Esse
depoimento evidencia que, mesmo no espago domeéstico, existem limites e restricdes
que interferem na vivéncia dessas praticas. Quando essas barreiras se articulam a
discursos socialmente construidos, como a ideia de que “futebol ndo é coisa de
menina”, acabam reforgcando esteredtipos de género que desmotivam e, muitas
vezes, inibem a participagdo feminina. Dessa forma, ndo se trata apenas de uma
proibicdo pontual, mas de um conjunto de fatores culturais que contribuem para

restringir as possibilidades de expressao das meninas no campo esportivo.
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Outrossim, no outro lado do desenho, observa-se a representagdo de uma
brincadeira popular bastante presente na cultura em que estamos inseridos: o rouba-
bandeira. Ainda hoje, em cidades com caracteristicas interioranas, as brincadeiras na
rua, fora do ambiente controlado da familia, permanecem na estrutura comunitaria:
amarelinha, pique-esconde, rouba-bandeira, duro-mole, queimada, dono-da-rua,
rodas de cantigas, pula-corda, passa-anel e tantas outras brincadeiras que se perdem
na origem da cultura popular. As caracteristicas individuais, no contexto social onde
as brincadeiras acontecem, refletem na sua forma simbdlica de expressao, isto €,
cada cultura possui diferenciagdes no brincar, embora esta seja uma atividade
universal (Mourao, 2020).

Desenho 2 — Cola gelo e Gato mia (Autora: Kapuyu, 10 anos)

YA ESesun [ FORA DA

y / 'y \“\:\ H
Fonte: I?/egiétlros de cambo (2026)

No desenho apresentado, € possivel observar a presenca de brincadeiras
populares tanto no contexto escolar quanto fora dele, o que reforca sua ampla
insercao no cotidiano dos sujeitos pesquisados. Essa dualidade evidencia que tais
praticas ndo se restringem a um unico espago, mas circulam entre diferentes
ambientes de socializagdo, assumindo significados diversos conforme o contexto em
que sao vivenciadas.

Nesse sentido, a recorréncia dessas representagdes dialoga diretamente
com os resultados da pesquisa, nos quais a preferéncia por essa categoria de
brincadeiras se destacou de forma significativa. Assim, mais do que uma simples
escolha, essas praticas revelam aspectos culturais, sociais e afetivos que estruturam
as experiéncias infantis, evidenciando sua centralidade na constru¢ao das vivéncias
ludicas das criangas.

Kishimoto (1992) ressalta que n&o se conhece a origem desses jogos. Seus

criadores sao andnimos. Sabe-se, apenas, que sdo provenientes de praticas
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abandonadas por adultos, de fragmentos de romances, poesias, mitos e rituais
religiosos. A tradicionalidade e universalidade dos jogos assentam se no fato de que
povos distintos e antigos como os da Grécia e do Oriente brincaram de amarelinha,
empinar papagaios, jogar pedrinhas e até hoje as criangas o fazem quase da mesma
forma. Tais jogos foram transmitidos de geracdo em geracdo através dos
conhecimentos empiricos e permanecem na memoria infantojuvenil.

Diante do exposto, é notdrio que essas brincadeiras carregam saberes,
valores e modos de interagcado que ultrapassam o tempo e os espacos institucionais,
sendo constantemente recriadas pelas criangas em diferentes contextos. Sua
presenca tanto dentro quanto fora da escola demonstra que elas ndo apenas resistem
as transformacgdes sociais, mas também se adaptam a elas, mantendo-se relevantes
no universo desses individuos.

Muito embora a pratica dessas brincadeiras ainda seja muito comum, ao
longo do tempo sofreram com alguns aspectos, houve um afastamento do
comportamento das brincadeiras de rua na continuidade dos costumes entre as
familias urbanas. As ruas deixaram de ser locais de pertencimento e de identidade
para a recreacgao infantil. As mudangas urbanas geradas por novos valores sociais
provocaram a ressignificacdo da paisagem e do uso da cidade, além da violéncia
tomar conta das ruas.

Nesse sentido, Mouréo; Oliveira; Castro (2016), destacam que na estrutura
das tradicdes familiares, estdo enraizados os costumes e as historias de vida das
familias nas comunidades. Por questdes de segurancga, as criangcas perderam o
convivio coletivo das brincadeiras nas ruas. Hoje, as brincadeiras coletivas ocorrem
em eventos organizados, sem a conotagdo do espago onde a autonomia da crianga
possa ser exercida. Em conversa com a autora do desenho 2, ela me relatou que
sua mé&e nao a deixa brincar na rua sem sua supervisao, pois tem medo da violéncia
que esta presente na comunidade onde moram. Tal relato refor¢ca e exemplifica o que
foi discutido anteriormente, evidenciando como fatores externos, como a
insegurancga, impactam diretamente nas formas de brincar e nas possibilidades de

interagao social das criangas.
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5.2 Esportes

O esporte, como pratica social que institucionaliza temas Iudicos da cultura
corporal, se projeta numa dimensao complexa de fenbmeno que envolve cédigos,
sentidos e significados da sociedade que o cria e o pratica (Coletivo de Autores,
1992). Outrossim, destaco que as praticas derivadas dos esportes mantém,
essencialmente, suas caracteristicas formais de regulagdo das agdes, mas adaptam
as demais normas institucionais aos interesses dos participantes, as caracteristicas
do espacgo, ao numero de jogadores, ao material disponivel, entre outras.

ApOs essa breve discussio sobre do que se trata o esporte, iremos adentrar
aos dados da pesquisa. Correspondendo a segunda maior parte dos desenhos
produzidos, com o total de 41 produgdes (39,05%), a categoria esporte evidencia a
uma boa preferéncia dos sujeitos pesquisados, especialmente entre os meninos.

Esse resultado revela um aspecto ja presente no contexto social mais amplo:
a forte presenca da cultura esportiva na sociedade brasileira, com destaque para o
futebol. Assim, as representacgdes infantis refletem ndo apenas escolhas individuais,
mas também influéncias culturais e sociais que valorizam o esporte como pratica
significativa no cotidiano das criangas.

Ademais, é importante ressaltar que, ao longo das conversas realizadas com
os autores dos desenhos que abordaram essa tematica, foi possivel observar que a
maioria deles participa de escolinhas de futebol, sejam elas de iniciativa privada ou
publica.

A pratica de outros esportes, como o vllei e o basquete, geralmente é
proporcionada pelas aulas de Educacado Fisica, ficando evidente que a uUnica
modalidade que os sujeitos costumam praticar em ambientes diversos € o futebol e
ligeiramente o futsal. Esse dado dialoga diretamente com os resultados obtidos na
pesquisa, 0s quais apontam uma expressiva predilecdo pelo futebol. Dessa forma,
evidencia-se que o envolvimento dessas criangas em espagos formais de pratica
esportiva contribui para a valorizagao e a centralidade do futebol em suas vivéncias

e representacoes.
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Desenho 3- Futebol dentro e fora da escola (Autor: Sérgio Ramos, 10 anos)
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Fonte: Registros de campo ( 2026)

As criancgas tendem a reproduzir naquilo que vivenciam, seja na midia ou na
comunidade. Nesse sentido, o esporte aparece ndao apenas como pratica fisica, mas
como fenébmeno cultural. Essa ideia dialoga com Huizinga (2000), que entende o jogo
(incluindo o esporte) como parte fundamental da cultura. Sob essa forte influéncia e
considerando que estdo inseridas em um l6cus no qual o esporte é vivenciado
diariamente, muitos meninos alimentam um sonho de estarem inseridos no cenario
do futebol, explicitando os desejos pela ascenséo e a performance dos jogadores nos
grandes times (Machado, 2010; Souza Junior; Darido, 2010).

Em um dos registros do diario de campo, realizado durante uma aula de
Educacao Fisica, em que os meninos estavam jogando futebol, foi possivel ouvir, em
alto e bom tom, a fala de um dos alunos que nao havia sido escolhido para participar
da partida: “Esses caras s6 escolhem os bons para jogar”. A partir desse episédio,
emerge uma discussdo relevante acerca do chamado “afunilamento” no contexto
esportivo, um processo em que apenas os considerados mais habilidosos séo
selecionados, enquanto os demais acabam sendo excluidos.

Nesse sentido, o ocorrido revela que essa logica seletiva, bastante presente
no esporte de rendimento, também se manifesta no ambiente escolar. Assim,
evidencia-se que a cultura da exclusdo, muitas vezes associada as praticas
esportivas, ndo se restringe a espagos formais de competicdo, mas atravessa o
cotidiano dos diversos espagos de convivéncia infanto-juvenis. Dando continuidade

a analise, a seguir serao apresentadas outras discussdes relacionadas ao esporte.
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Desenho 4- Jogo de futebol dentro e fora da escola ( Autor: Neymar, 10 anos)

Fonte: Registros de campo (2026)

O desenho apresentado é bastante significativo para compreender a forga da
cultura esportiva no universo infantojuvenil. Ao representar o Neymar e autoidentificar
a autoria do desenho com este nome, o sujeito ndo esta apenas desenhando um
jogador, mas mobilizando referéncias simbdlicas que fazem parte do seu cotidiano e
da cultura social mais ampla. Sob esse bojo, esse tipo de representacao indica que
0 esporte, especialmente o futebol, ocupa um lugar central nas experiéncias da
crianga. O jogador Neymar aparece como um modelo de identificagdo, alguém que
representa habilidade, sucesso, visibilidade e reconhecimento.

Nesse sentido, o desenho revela como as criangas constroem suas
identidades a partir de figuras midiaticas e esportivas, incorporando gestos, estilos e
formas de jogar. Além disso, a divisdo do desenho entre “na escola” e “fora da escola”
mostra que o futebol (e a figura do jogador) atravessa diferentes espacos da vida da
crianga. Isso sugere que o esporte nao esta restrito ao ambiente escolar, mas faz
parte de uma cultura vivida continuamente, sendo reproduzido na escola, em casa e
em outros contextos sociais. Ademais, outro ponto importante € que o desenho
evidencia o esporte como uma linguagem cultural compartilhada. Ao escolher
representar um jogador famoso, a crianga utiliza um simbolo que provavelmente é
reconhecido pelos colegas, o que facilita interagées sociais, pertencimento a grupos
e até disputas simbdlicas (quem joga melhor, quem imita melhor etc.).

Também é possivel interpretar que ha uma influéncia direta da midia, ja que

Neymar é amplamente divulgado em jogos, redes sociais e televisdo. Assim, o
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desenho expressa como conteudos midiaticos sao apropriados pelas criangas e
transformados em praticas corporais e brincadeiras.

Por fim, esse tipo de producéo reforca a ideia de que o esporte, no universo
infantil, vai além da pratica em si: ele envolve imaginagéao, identidade, socializagéo e
cultura. A crianga ndo apenas joga futebol — ela se imagina sendo um jogador,

encena papeis e constroi sentidos a partir disso.

5.3 Jogos pré-desportivos

A priori, destaco que a escolha por discutir os jogos pré-desportivos em uma
categoria separada se justifica pelos significados atribuidos pelos autores as suas
praticas, uma vez que eles deixaram claro que tais atividades sao realizadas com
carater recreativo, e nao como forma de iniciagao esportiva. Segundo Reis (1994) os
jogos pré—desportivos (jogos com algumas alteragbes nas suas regras), sao
caracteristicas do método global, que € o aprender jogando, utilizando inicialmente,
as formas de jogo menos complexas, cujas regras vao sendo introduzidas
gradualmente, partindo para o jogo formal.

Apos essa breve discussdo, adentraremos aos dados da pesquisa.
Correspondendo ao total de 6 (5,31%) dos desenhos produzidos, a categoria jogos
pré-desportivos aparece em um bom ranqueamento nesta pesquisa. As atividades
representadas foram: cambio e 5 cortes, como podemos observar abaixo nos
desenhos escolhidos para compor esta discussao:

Desenho 5 — Cambio (Autora: Eluni, 11 anos)

Fonte: Registros de campo (2026)
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Desenho 6 — 5 Cortes (Autora: Mimi, 11 anos )
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Fonte: Registros de campo ( 2026)

Nos desenhos acima, podemos perceber a representacdo da brincadeira
favorita em ambientes opostos. Enquanto a autora do desenho 5 representou sua
brincadeira favorita dentro da escola, a autora do desenho 6 representou sua
brincadeira favorita fora da escola. Em conversas com a autora Eluni, ela relatou que
0 cambio € sua brincadeira favorita porque gosta de competir e, na maioria das vezes,
seu time ganha. Ademais, ela relatou que a sua primeira vivéncia com esse jogo havia
sido dentro de uma aula de Educacao Fisica. Nesse sentido, podemos observar a
importancia que a disciplina pode ter na vida dos sujeitos, uma vez que possibilita,
em algumas oportunidades, vivéncias unicas, como foi a do cambio para a autora.

O jogo pré-desportivo € uma alternativa utilizada por alguns professores para
0 ensino de um esporte, pois, € através dele que regras de tempo de um jogo, espago
dentro de quadra, numero de integrantes de uma equipe, entre outras, podem ser
organizadas e adaptadas, para uma melhor aceitagdo dos alunos, onde se sentem
inseridos dentro de quaisquer atividades, independente da sua opc¢ao esportiva,
flexibilidade, altura, aptidao fisica ou agilidade (Pereira e Taques, 2017).

De acordo com Goulart (2018), o ensino dos jogos pré-desportivos nas aulas
de Educacao Fisica é de fundamental importdncia para o desenvolvimento de
habilidades motoras, coordenagao, trabalho em equipe e estratégia e € de grande
importancia serem utilizados como meio para estimular a pratica dos estudantes nos

jogos esportivos. Logo, ao trabalhar os jogos pré-desportivos em suas aulas, a
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professora dos sujeitos pesquisados esta contribuindo para o desenvolvimento de
todos esses aspectos mencionados.

Ademais, durante uma conversa a autora Mimi, ela relatou que a sua
preferéncia pelo jogo dos 5 cortes se deu pelo fato dela ter gostado muito desse jogo,
apresentado pelo seu primo, logo que fez a mudanga de estado, morava em Séao
Paulo e veio morar no Maranhao. Segundo a autora, seu primo é fundamental, pois
na rua dela ndo ha ninguém para jogar, restringindo a pratica ao momento em que
vai até a casa dele, pois la ha outros primos também.

Sendo assim, durante a discussao ficou evidente o quanto é importante que
0s sujeitos vivenciemos jogos pré-desportivos, visto que os beneficios sao multiplos,
desde a autonomia até as praticas esportivas que envolvam elementos presentes

nesses jogos, além das experiéncias que sdo carregadas por toda a vida.

5.4 Atividades artisticas e criativas

Piaget (1975) destaca que o jogo simbdlico, como o ato de brincar de boneca
ou de “casinha”, é essencial para o desenvolvimento intelectual, pois permite a
crianga assimilar a realidade ao seu proprio modo, exercitando a imaginacédo e a
construcao de representagdes mentais. Ou seja, essas atividades contribuem para a
formacéao da funcéo simbdlica, etapa crucial no desenvolvimento infantil.

ApOs essa breve discussao, adentraremos aos dados da pesquisa. Embora
represente uma parcela reduzida dos desenhos produzidos, a categoria atividades
artisticas e criativas apresentou um total de 5 produgdes (4,76%), mantendo um
indice proximo ao de outras categorias menos recorrentes. As atividades
representadas foram desenho, massinha, boneca e ginastica. Dentre essas
producdes, sera dada uma énfase especial as representag¢des do brincar de boneca
e do brincar com massinha, por corresponderem as principais discussdes

desenvolvidas nesta sec¢ao.
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Desenho 7- Boneca ( Autora: Rosa , 11 anos)
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Fonte: Registros de campo ( 2026)

Desenho 8- Boneca (Autora: Maomao, 10 anos)

I ~“i;’71()\' (La/ lvf»-:r\r

Fonte: Registros de campo ( 2026)

Nos desenhos apresentados, podemos observar na representacdo das
autoras, suas brincadeiras favoritas fora da escola. Embora os sujeitos pesquisados
facam parte da categoria infantojuvenil, ainda é possivel enxergar tracos de pura
infancia. Ao escolherem atividades que geralmente sdo adotadas por criangas
menores, as autoras revelam que levam consigo atividades infantis, mesmo em fase
de transi¢ao para a adolescéncia. Nesse sentido, apés uma conversa com a autora
do desenho 8, ela me relatou que ja chegou a ser julgada por pessoas que chegavam

até a casa dela e a viam brincando de massinha, ouvindo, por exemplo comentarios
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como “vocé nao acha que esta bem grandinha para brincar com isso?”, o que acabou
a ofendendo e levando-a a dar uma resposta, onde disse que “brincadeira nao tem
idade”. Ocorridos como esse nos fazem refletir ao porqué tentamos atribuir
significados a determinadas praticas infantojuvenis, uma vez que o real significado &
determinado por eles.

Nesse bojo, fica evidente que a infancia ndo desaparece tao rapidamente
quando se inicia a adolescéncia, mas permanece como um conjunto de praticas,
gostos e referéncias que continuam sendo mobilizadas pelos sujeitos. Assim, ao
representarem brincadeiras consideradas “mais infantis”, as autoras ndo demonstram
um atraso, mas evidenciam a continuidade de experiéncias marcantes que ainda
fazem sentido em suas vidas. Ariés (1981) afirma que a forma como entendemos a
infancia muda conforme o tempo e o contexto em que vivemos. Ou seja, aquilo que
se espera de acordo com a idade que o sujeito tem, ndo € algo natural, e sim
construido pela sociedade. O fato do publico infantojuvenil em transicdo para a
adolescéncia ainda gostar de brincadeiras infantis pode ser visto como algo normal,
algo que faz parte de um processo diario, e ndo uma mudanga repentina.

Além disso, continuar brincando pode ser entendido como uma forma de lidar
com a passagem da infancia para a adolescéncia. Corsaro (2011), ressalta que as
criancas e pré-adolescentes participam ativamente da constru¢cdo de suas proprias
culturas, misturando elementos do mundo infantil e do mundo adulto. Desse modo,
ao escolherem brincadeiras tipicas da infancia, eles mantém ligacbes com
experiéncias que ja conhecem, ao mesmo tempo em que comegam a se adaptar a
novas formas de convivéncia social.

Portanto, esses desenhos revelam um momento de transicdo, em que a
infancia e a adolescéncia sédo periodos intimamente interligados. As “marcas de pura
infancia” nao significam imaturidade, mas sim a continuidade de brincadeiras
importantes para esses sujeitos. Essa convivéncia entre as duas fases mostra que o
desenvolvimento humano ndo acontece de forma brusca, mas aos poucos, com

continuidades, mudancgas e novos significados ao longo do tempo.
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5.5 Midia

Se antes as criangas eram criadas em casas, ambientes espagosos, onde
podiam correr e brincar, até mesmo na rua, com o tempo com a urbanizagido e
violéncia, e as criancas passaram a ficar dentro de casa, em apartamentos com
pouco espago para de desenvolver, e/ou sob cuidados muitas vezes de outras
pessoas que nao os pais, como familiares. Apds essa breve discussao, adentraremos
aos dados da pesquisa.

Correspondendo a uma parcela bastante reduzida dos desenhos produzidos,
com um total de 2 produgdes (1,90%), a categoria Midia apresentou baixa adesao
por parte dos alunos. Gerando surpresa considerando a realidade em que vivemos.
As atividades representadas foram: Jogar no celular e assistir dorama, como
podemos observar abaixo:

Desenho 9 — Jogar no celular (Autora: Kugisaki,11 anos)
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Fonte: Registros de campo ( 2026)

Desenho 10 — Assistir dorama (Autora: Renkash, 11 anos)

Fonte: Registros de campo ( 2026)
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Nos desenhos apresentados, € possivel perceber que as autoras deixam
claro suas preferéncias por atividades realizadas dentro de casa, utilizando
tecnologias. No desenho 9, a escolha pelos jogos eletronicos revela o aumento dessa
cultura no cotidiano infantojuvenil, indicando uma mudancga nas formas de lazer e
interacdo. Ja no desenho 10, a representacao do ato de assistir dorama na televisao,
em um ambiente climatizado, reforgca a valorizacdo das atividades realizadas em
casa, com muito entretenimento e conforto.

Esse tipo de escolha reflete as transformacbes que a sociedade vem
sofrendo ao longo dos anos. O avango da tecnologia e a facilidade de acesso a
conteudos midiaticos tém influenciado diretamente as praticas culturais dos sujeitos.
Castells (1999), vivemos em uma sociedade em rede, na qual as tecnologias da
informacédo moldam novas formas de interacao, lazer e produgao de sentidos. Nesse
contexto, os jogos eletrénicos e o consumo de midias audiovisuais passam a ocupar
um lugar central nas experiéncias cotidianas.

Com o passar dos anos, novas ferramentas e instrumentos estao
possibilitando transformagdes sociais assim, as novas tecnologias da informacéao e
comunicagao, representadas pelas midias, fazem parte de praticamente tudo que
esta ao nosso redor, desde a TV com controle remoto fisico, maquinas que lavam e
secam a roupa e a louga, videogames, carros, tablets e celulares, e esse acesso esta
cada vez mais facil para a populagdo. Antigamente as brincadeiras que aconteciam
entre os sujeitos eram a principal forma de passatempo, geralmente aconteciam nas
ruas, mas atualmente sao restritas ou trocadas por outras formas de diversao, por
meio de recursos tecnoldgicos atrativos, que muitas vezes funcionam como “babas”
substituindo o cuidado e tempo dos pais e familiares. Buckingham (2000) ressalta
que crescer na era das midias eletrénicas virou um desafio! Desde o século XX que
ha uma preocupacao continua acerca das mudangas do que se chama de infancia,
sendo que o uso das midias parece ter influéncias contraditérias.

Além disso, a preferéncia por permanecer em casa, muitas vezes em
ambientes climatizados, pode estar relacionada tanto as condi¢des urbanas — como
o calor intenso, a falta de espacos publicos seguros e acessiveis — quanto a uma
busca por conforto e segurancga. Essa tendéncia também dialoga Postman (1999),
onde afirma que as midias tém reorganizado a vida social, influenciando

comportamentos, habitos e formas de convivéncia.
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Outro ponto importante é que essas atividades, mesmo sendo muitas vezes
feitas sozinhas, também fazem parte das culturas dos sujeitos. Eles ndo apenas
assistem ou jogam, mas também entendem, comentam e compartiiham esses
conteudos, mesmo que seja em espacgos virtuais ou mais limitados. Assim, ao
mostrarem essas praticas em seus desenhos, as autoras revelam nao s6 o que
gostam de fazer, mas também caracteristicas do contexto em que vivem, no qual o
lazer esta cada vez mais ligado as tecnologias e ao ambiente de casa.

Ademais, ressalto que nado se pode esquecer, ainda, que apesar da
preocupagao com o uso excessivo das midias, huma sociedade de desigualdades,
como a nossa, mesmo com a grande oferta de produtos o acesso a essas midias é
desigual e representa muitas vezes um “poderio” daqueles que as tém e consomem
sobre os que ndo as usam ou usam em menor frequéncia. Além disso, parece que
somado a efeitos negativos encontram-se efeitos positivos no uso das midias, sendo
importante também entender sobre quais aspectos do desenvolvimento exercem
influéncia (Buckingham, 2007).

Portanto, positivos e/ou negativos, os efeitos das midias carecem de atengao!
Isso porque ‘e de consenso a influéncia do meio e estimulos externos sobre o
desenvolvimento infantil e que na privagao de vivéncias sensorio motoras adequadas,
aliteragdes na motricidade sdo esperadas (Formiga et al., 2010; Israel et al., 2014).

Diante do exposto, fica evidente que o brincar e o tempo livre estdo passando
por mudancas. As formas de brincar hoje séo influenciadas por novas dindmicas
culturais. Discutir esses aspectos ao longo desta se¢ao ajuda a entender como essas

mudancgas afetam o jeito de ser crianga e de viver o lazer na atualidade.

5.6 Interacao social

Segundo Hinde (1976, 1979, 1981 apud Aranha, 1993), interagdo € quando
duas pessoas fazem coisas uma com a outra, uma pessoa (A) faz algo para a outra
(B), e B responde fazendo algo para A.

Nesse sentido, a socializagdo € um processo de troca entre sujeito e as
pessoas ao seu redor, essencial para o seu desenvolvimento. Por meio dele, a
crianca atende suas necessidades e aprende a cultura da sociedade em que vive. Ao

mesmo tempo, essa sociedade continua existindo e se desenvolvendo. Esse
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processo comega desde o nascimento e, mesmo passando por mudangas, acontece
durante toda a vida.

ApoOs essa breve discussao, adentraremos aos dados da pesquisa. Também
correspondendo a uma parte bem incomum desta pesquisa, a categoria interagao
social aparece com o total de 2 produgdes (1,90%). Nelas, a autora do desenho 11
representou sua pratica favorita fora da escola, enquanto a autora do desenho 12
representou sua pratica favorita dentro da escola. As representagdes foram das
praticas de conversa e “fofoca”. Como podemos ver abaixo:

Desenho 11 — Conversa Desenho 12 — Fofoca

(Autora: Hills, 10 anos) (Autora: Renkash, 11 anos)
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Fonte: Registros de campo (2026) Fonte: Registros de campo (2026

Nessas representagdes, podemos observar a presenca dos fendmenos da
conversa e da fofoca. Embora n&o se enquadrem no foco principal da pesquisa, de
forma alguma eu poderia omitir representag¢des tao cheias de significados.

Em conversa com a autora do desenho 11, onde esta representada sua
brincadeira favorita fora da escola, ela me relatou que opta, na maioria das vezes,
por conversar com suas amigas em frente a sua casa, pois tem um problema de
saude crbnico que a impede de realizar atividades que envolvam muito esforgo fisico.
Martins (2008) destaca que a sociabilidade é construida nas experiéncias do
cotidiano, nas relagdes estabelecidas entre os sujeitos e nos espacgos de convivéncia

comunitaria. Logo, quando a autora opta por conversar na porta de casa com as
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amigas, esta realizando uma das formas de interacao social, fortalecendo os vinculos
de vizinhanga e amizade, além da construcdo do sentimento de pertencimento a
comunidade.

No desenho 12, a autora Emilly Vick mostra que sua pratica favorita dentro
da escola € a fofoca. Em conversas posteriores a etapa de producdo dos desenhos,
ela me relatou que, ao ouvir que deveria representar sua brincadeira favorita dentro
da escola, a fofoca foi a primeira coisa que veio em sua cabeca, evidenciando uma
preferéncia grande por essa pratica. O momento em que ela mais costuma realizar é
no recreio, pois € quando estd mais a vontade com suas amigas. Nesse sentido,
Neuenfeldt (2005), a importancia do recreio € facilmente reconhecida, pois ha a
necessidade da existéncia do recreio, o que é indiscutivel. O recreio, nos dias em que
nao se tem Educacao Fisica, tornou-se um dos poucos momentos que as criangas
possuem para se movimentar. Logo, ao sairem das salas de aula, apos ficarem
sentadas por horas, elas “explo-dem” em movimento. Muito embora essa “explosao”
va além de movimentos.

Elias e Scotson (2000) ressaltam que as fofocas ndo podem ser vistas como
fendbmenos independentes, [...] atribuir a fofoca uma fungdo integradora pode
facilmente sugerir que ela é a causa cujo efeito é a integragao. Por meio dos grupos
de fofoca presentes dentro da escola, os sujeitos compartilham suas experiencias
adquiridas ao longo de sua vida dentro e fora da escola. Logo, em alguns momentos
a fofoca serve como um meio de integragéo quando nao desintegra, unindo sujeitos
através da curiosidade dos boatos, ou seja, quando alguém fala que tem uma fofoca
para contar, todos se aproximam para ouvir. Muito embora isso seja mais comum em
“grupinhos fechados”, como o da autora do desenho 12.

Outrossim, outro ponto que cabe um destaque especial sdo os termos
utilizados para introduzir o comeco da fofoca, “late” e “babado”, que segundo a autora,
€ uma forma comum na socializagdo de fofocas entre suas amigas, deixando claro
que acontece com muita frequéncia. Goh (2004) afirma que o uso deste tipo de
variagdo linguistica € usado para marcar uma identidade ou estabelecer uma
autoafirmacao, também relacionada a um grupo restrito. Ou seja, o grupinho da
autora, ao ouvir de alguma das integrantes as expressdes “late” e “babado”, ja sabem
que pode ser um chamado para uma fofoca.

Diante do exposto, fica evidente que existem a brincadeira/pratica favorita

dos sujeitos € muito relativa, dependendo de varios fatores, implicitos e explicitos.
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Conversar, compartilhar fofocas, permanecer reunidas com amigas e criar
vocabularios proprios de comunicacdo também constituem importantes praticas de
socializacdo. Ademais, revelam que o cotidiano desses sujeitos € constituido por
diferentes formas de interacdo, nas quais a fala, a escuta e a convivéncia ocupam

papel central nas culturas infantojuvenis contemporaneas.

5.7 Jogos

Vygotsky (1991), ressalta que os jogos se configuram como espacos
privilegiados de aprendizagem mediada socialmente. Mesmo sendo estruturados por
regras, eles ndo deixam de ser ambientes de interagdo, nos quais as criangas
negociam, comunicam-se e constroem significados coletivamente. No caso do
pebolim, por exemplo, além da coordenag¢ao motora e da agilidade, temos a interagéo
direta entre os participantes, contribuindo positivamente para o desenvolvimento de
habilidades sociais, como cooperagao, respeito ao outro e compreensao de limites.

Apos essa breve discussdo, adentraremos aos dados da pesquisa.
Correspondendo a uma parcela bastante reduzida dos desenhos produzidos, com um
total de 2 produgdes (1,90%), a categoria jogos apresentou baixa adesao por parte
dos alunos. Os jogos representados foram a dama, caracterizada como um jogo de
tabuleiro, e o pebolim, que geralmente possui um custo mais elevado no mercado, o
que pode dificultar o acesso e, consequentemente, a sua vivéncia pelos sujeitos
pesquisados.

Desenho 13 — Dama (Autora: Jujuba, 10 anos)
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Fonte: Registros de campo (2026)
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Desenho 14 — Pebolim Autor: Mario Bros, 11 anos)

j/mw do. Lol

Fonte: Registros de campo (2026)

Nos desenhos apresentados, podemos observar na representacdo dos
autores, suas brincadeiras favoritas fora da escola. Embora o numero de producdes
desta categoria tenha sido baixo, € imprescindivel destacar a importancia desses
tipos de jogos, pois sdo praticas ludicas diferentes das demais categorias por serem
estruturadas a partir de regras mais definidas, necessitando ndo apenas agao
corporal, mas também um trabalho cognitivo mais complexo.

Outrossim, a baixa preferéncia por esta categoria nos desenhos pode ser
analisada a partir do contexto sociocultural em que os sujeitos estao inseridos. As
praticas ludicas geralmente sdo influenciadas pelo meio social e cultural (Brougére,
2010). Logo, o predominio de esportes e brincadeiras populares, pode ser explicado
pela presenga de movimento corporal diversificado, interagao social e, muitas vezes,
pela ndo dependéncia de materiais especificos, ou seja, geralmente exigem objetos
ou espacos mais especificos.

Jogos como dama e pebolim dependem de tabuleiros ou equipamentos
especificos, o que pode dificultar a presenca no cotidiano das criangas,
especialmente em contextos escolares publicos ou em espacgos onde tais recursos,
normalmente, nao estdo disponiveis. Assim, a baixa preferéncia nao
necessariamente indica desinteresse, mas pode refletir condicdes de acesso e

oportunidade.
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Todavia, tive a oportunidade de conhecer a biblioteca da escola e, logo de
cara, observei um jogo de pebolim jogado em um canto de parede, definitivamente
sendo inutilizado. Perguntei a professora que estava comigo e ela relatou que um dos
pés da mesa que sustenta o pebolim estava quebrado, explicando seu desuso. Mas,
quando me aproximei, pude observar que ndo era bem essa a realidade, pois o
brinquedo parecia em perfeitas condigdes.

Diante do exposto, nos cabe refletir, como um jogo como esse, de dificil
acesso, pode ser deixado guardado ao invés de compor um espago onde as criangas
possam desfrutar dele? Realidades como essa ajudam a explicar os entraves que a
propria escola cria para impossibilitar uma vivéncia tdo enriquecedora e, na realidade

de alguns sujeitos, unica.

5.8 Faz de conta

A brincadeira é uma associacao entre uma a¢ao e uma ficgcdo, ndo pode estar
limitada ao agir. O que a crianga faz tem sentido, € a légica do fazer de conta e de
tudo o que Piaget chama de brincadeira simbdlica (ou semidtica) (Brougére, 2002).

ApOs essa breve discussdo, adentraremos aos dados da pesquisa.
Correspondendo ao total de 2 desenhos (1,90%), a categoria faz de conta foi
representada por dois desenhos, sendo eles a representag¢ao da brincadeira de mae
e filha e a brincadeira de casinha, conforme podemos observar abaixo:

Desenho 15 — Méae e filha (Autora: Maomao, 11 anos)
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Fonte: Registros de campo (2026)
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Desenho 16 — Casinha (Autora: Luluca, 10 anos)

W :/J'(/ A ALRALN

Fonte: Registros de campo (2026)

Nas representacdes observamos que a autora do desenho 15 representou
sua brincadeira favorita dentro da escola, enquanto a autora do desenho 16
representou sua brincadeira favorita fora da escola. Em conversas com a autora
Maomao, ela me relatou que sua preferéncia pela brincadeira de mae e filha se
justifica pelo grau de diversado presente ao realizar essa brincadeira, pois costuma
brincar com sua melhor amiga durante o recreio, onde simulam diversas situagdes de
faz de conta, como a ida delas ao shopping, ao parque de diversdo, entre outros
momentos.

O imaginario é o instrumento da criatividade, um motor de ignicdo da
inteligéncia, para realizacdo das mais variadas criagdes desenvolvidas na evolugao
do ser humano. A crianga cercada de contos e fantasias do imaginario satisfaz
desejos, necessidades intimas e preenche lacunas estruturais para a sua formacgao.
A imaginagao alimenta os sonhos, os personagens escolhidos como representantes
dos desejos (Held, 1980).

Em seu livro mundialmente conhecido “O Pequeno Principe”, Antonie de
Saint Exupéry (2015 apud Mourao 2022) estabelece um dialogo inicial entre o aviador
e 0 personagem principal, em que este Ihe solicita um desenho de um carneiro. O
aviador, apos algumas tentativas, desenha uma caixa com bolinhas laterais,

esclarecendo que o carneiro esta dentro da caixa e que as bolas sao aberturas para
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ele respirar. O desenho da caixa deixa o Pequeno Principe muito feliz. Era
exatamente o carneiro que ele desejou. Esta passagem do livro, entre outras tantas,
conduz ao universo da imaginacdo. Como na literatura infantil, os brinquedos e as
brincadeiras tracam trajetérias muitas vezes retiradas das cenas descritas de contos
e historias.

Nesse sentido, ao brincar de mée e filha, a autora cria fantasia relacionada a
vinculos maternais, expressando ou ndo desejos ou necessidades que podem estar
dentro de si. Em algumas situagdes, a unica oportunidade que o sujeito tem de
frequentar determinados ambientes é através da sua imaginagao, muito embora n&o
seja a realidade da autora, mediante a conversas que tivemos.

Ademais, ao realizarem brincadeiras de faz de conta o sujeito comecga a se
comportar conforme o que se deve fazer diante de tal situagcdo, como a ida ao
shopping e ao parque de diversdes relatadas pela autora durante a conversa, onde
ela é a “mae”, que compra e paga tudo nas idas imaginarias a esses locais, e sua
melhor amiga é a “filha”, que recebe os agrados da “mae”.

E necessario compreender que esse universo imaginario constitui parte
fundamental da cultura infantil e infantojuvenil, uma vez que o faz de conta ultrapassa
o campo da fantasia e contribui para a construgdo de experiéncias, desejos e
perspectivas de futuro. Pois, da mesma forma que um médico um dia se imaginou
médico, e assim como um dia eu também me imaginei professor de Educagéao Fisica
e hoje escrevo estas palavras afim de tornar meu imaginario em realidade, os sujeitos
sao livres para projetarem a si mesmos nas mais diversas possibilidades que a vida

oferece.

5.9 Lutas

As lutas sdo manifestacbes da cultura corporal e tém sido praticadas a
milhares de anos. Ao longo dos anos, as lutas que eram tipicamente a arte do
combate, sofreram modificagoes e atualmente podem ter objetivos competitivos, para
a autodefesa, recreacional, desenvolvimento motor e melhorar a aptidao fisica de
seus praticantes (Demorest; Koutures, 2016; Franchini; Del Vecchio, 2011; Rodrigues
et al., 2017).



49

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), as lutas focalizam as
disputas corporais, nas quais os participantes empregam técnicas, taticas e
estratégias especificas para imobilizar, desequilibrar, atingir ou excluir o oponente de
um determinado espago, combinando ag¢des de ataque e defesa dirigidas ao corpo
do adversario (Brasil, 2018).

Gomes (2013) ressalta que a palavra luta vem do latim: /ucta. Ela pode ser
definida como combate entre duas ou mais pessoas, com ou sem armas, mas
também pode ter um sentido mais abrangente e estar ligado ao esfor¢o de um ser
em alcangar um objetivo, conflito entre doutrinas ou oposigao entre forgas materiais
ou morais.

Apos essa breve discussdo, adentraremos aos dados da pesquisa.
Correspondendo a 1 producado (0,98%), a categoria lutas foi representada pelo
desenho jiu-jitsu, conforme podemos observar abaixo:

Desenho 17 — Jiu-jitsu (Autora: Maky Rany, 10 anos)

VY TiTSY--

Fonte: Registros de campo (2026)

No desenho acima, a autora representou sua pratica favorita fora da escola.
Diferentemente da maioria dos sujeitos da pesquisa, que demonstraram preferéncia
por brincadeiras, ela destacou uma pratica esportiva, o Jiu-jitsu. Na tentativa de
entender melhor essa escolha, busquei conversar com a autora sobre sua pratica.
Durante a conversa, ela relatou que sofre grande influéncia da méae, praticante de Jiu-
jitsu ha bastante tempo, que a inseriu na modalidade aos 8 anos de idade. Atualmente
ela possui 10 anos e continua praticando. Logo, podemos observar que a influéncia

dos pais esta presente em diferentes aspectos da vida humana, desde a educacao
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que o sujeito recebe dentro de casa até os comportamentos e praticas adotadas fora
dela.

Embora nao seja muito comum, atualmente muitos pais optam por fomentar
em seus filhos a pratica de diferentes modalidades de luta, como o jiu-jitsu praticado
pela autora, visando beneficios diversos como respeito, desenvolvimento de
habilidades motoras, disciplina, entre outros. Ferreira (2006) destaca que a pratica de
lutas pode trazer muitos beneficios ao praticante, pois com a luta pode-se trabalhar
desenvolvimento motor, cognitivo e afetivo - social. No desenvolvimento motor neste
caso se trabalha a lateralidade, tbnus muscular, melhora do equilibrio e da
coordenagao global, aprimoramento da nogdo de espago e tempo, assim como a
nocao do corpo. No aspecto cognitivo se favorecem a percepgao, raciocinio e junto
ao aspecto afetivo e social, a postura social do aluno, a socializag&o, respeito.

Outrossim, destaco algo ja mencionado anteriormente nesta discusséao, as
lutas podem ser praticadas com diversos objetivos, dentre eles o recreacional,
caracteristica identificada na pratica da autora, pois em meio as nossas conversas
ela deixou claro que ndo tem outros interesses a nao ser a diversédo e socializacao,
uma vez que realiza o trajeto da sua casa até a academia ao lado dos seus amigos,
além de treinar com eles. Transformando, dessa forma, tanto o trajeto quanto o

ambiente de treino em espacos marcados pela interagdo, convivéncia e diversao.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

De maneira especial, destacamos que o foco principal desta pesquisa nao foi
realizar uma analise superficial ou subjetiva sobre a brincadeira favorita dos sujeitos,
mas sim aprofundar a compreensdo dos significados presentes em cada elemento
dos desenhos, buscando identificar aspectos explicitos e implicitos nas
representacgdes construidas pelas criangas. De acordo com Carvalho e Muller (2010),
esse procedimento fortalece a ideia de conjugar dados visuais e verbais, mas também
salienta uma escuta distanciada de juizos de valores e proxima da realidade que se
deseja descobrir.

Ao longo da pesquisa, foi possivel analisar identificar e analisar a brincadeira
favorita das criancas dentro e fora do ambiente escolar. Compreendendo de que
forma o cotidiano influencia nessas praticas. Nesse sentido, identificamos que
mesmo convivendo em ambientes semelhantes, os sujeitos adotam diferentes
praticas em seu cotidiano, evidenciando que nao ha um padrao unico de vivéncias,
mas sim uma rica e diversa gama de possibilidades no universo infantil. Entretanto,
cada crianga apresentou suas particularidades, o modo de brincar, as regras
atribuidas, os sujeitos envolvidos, entre outros elementos que refletem as
caracteristicas especificas de seus contextos socioculturais e ambientais, o que
enriquece ainda mais este estudo.

Brincando na escola, as criangas redimensionaram aspectos em torno da
concepgao de papéis sociais no cenario em que vivem. Jogando futebol no patio,
apresentaram novas possibilidades de vivenciar o jogo, redefinindo regras e formatos
da pratica, reconhecendo novas finalidades que extrapolam o vencer ou o perder.
Brincando de bonecos, bonecas, representando cenarios ficticios nutridos pelo
imaginario midiatico, vivenciando brincadeiras tradicionais ou lutando de mentirinha,
0s sujeitos expuseram seus potenciais (Farias, 2019).

A analise das produg¢des mostrou que as brincadeiras tradicionais ainda tém
um lugar importante no dia a dia delas, convivendo com brincadeiras mais atuais.
Isso indica que esses jogos antigos continuam sendo passados de geragao em
geracao, mantendo viva a cultura. Além disso, essa continuidade ajuda a fortalecer

os lacos entre familia e comunidade ao longo do tempo.
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No inicio da pesquisa, a expectativa era de que as produgdes escancarassem
o quanto as midias tém influenciado nas praticas corporais infantis. Entretanto, para
nossa surpresa, os desenhos que trouxeram elementos vinculados as midias foram
bem poucos. Isso pode evidenciar tanto a adeséo e continuidade de uma cultura
ludica infantil baseada nas brincadeiras populares, quanto possiveis dificuldades
socioecon6micas que as impedem de usufruir do uso de um celular, por exemplo.
Dessa forma, percebe-se que a chamada “infancia raiz” ainda se manifesta de forma
significativa no contexto social dos sujeitos pesquisados.

Outrossim, destaca-se a grande influéncia que a Educagéao Fisica exerce na
vida das criangas, considerando que muitas das brincadeiras representadas nos
desenhos sao vivenciadas e incentivadas nas aulas pela professora da escola. Isso
evidencia a importancia desse componente curricular nado apenas no
desenvolvimento corporal, mas também na construcéo das relagdes sociais, afetivas
e culturais dos alunos.

Paralelamente, torna-se necessario compreender de que maneira essa
crianga chega para participar dessas aulas, levando em consideragao sua realidade
social, familiar e emocional. Como discutido anteriormente, quando a crianca nao
demonstra interesse em participar das atividades, ou esta com um comportamento
ruim, por exemplo, é fundamental que o professor busque compreender os motivos
que permeiam esse comportamento, em vez de interpreta-lo apenas como
desinteresse ou indisciplina. Muitas vezes, situacdes vividas fora do ambiente escolar
refletem diretamente nas atitudes apresentadas durante as aulas. Nesse sentido,
pensar uma Educacdo Fisica mais sensivel ao aluno significa reconhecer suas
individualidades, acolher suas vivéncias e construir praticas pedagogicas mais
humanas, inclusivas e conectadas a realidade dos sujeitos.

Portanto, esta monografia, mais do que um simples registro documental,
configura-se como um importante instrumento para compreender a pluralidade das
infancias maranhenses em sua complexidade e diversidade. Os resultados desta
pesquisa contribuem n&o apenas para 0 avango do conhecimento académico sobre
as culturas ludicas infantis e seus territorios, mas também oferecem bases
importantes para a construgao de politicas publicas e de praticas pedagdgicas mais

alinhadas as realidades locais.
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