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RESUMO

A tematizacdo das brincadeiras e jogos da regido Amazdnica na Educagdo Fisica, sob uma abordagem
soclointeracionista, valoriza a cultura local e promove a aprendizagem através da interacdo social. Essa
perspectiva considera que o conhecimento ¢ construido coletivamente, tendo em vista o contexto sociocultural
dos alunos. Dessa forma, as brincadeiras e jogos tém um papel fundamental, pois proporcionam um ambiente
propicio a construcdo do conhecimento, a coopera¢do ¢ ao desenvolvimento motor, cognitivo e social dos
alunos. Ao participar das brincadeiras e jogos, os alunos nao apenas desenvolvem suas habilidades fisicas, como
também aprendem regras, valores € normas sociais, alem de desenvolverem a comunica¢do, o trabalho em
equipe ¢ a empatia. O professor, como mediador, deve organizar as atividades de forma a estimular a
participa¢do ativa e reflexiva dos alunos, incentivando-os a resolver problemas e construir significados a partir
da experiéncia vivida. Dessa forma, a Educacao Fisica tem um papel educativo e cultural relevante,
aproximando os alunos de suas raizes e proporcionando um aprendizado relevante. A intera¢dao nas brincadeiras

€ ]ogos proporciona a troca de experiéncias € a aquisi¢ao de conhecimentos, o que torna o ensino mais
dinamico, inclusivo e contextualizado.

Palavras chaves: brincadeiras e jogos; regido amazonica; interagdo
social dos alunos; sociointeracionismo.



ABSTRACT

The thematization of games and play from the Amazon region in Physical
Education, under a socio-interactionist approach, values local culture and promotes
learning through social interaction. This perspective considers that knowledge is
constructed collectively, taking into account the sociocultural context of the
students. Thus, games and play a fundamental role, as they provide an environment
conducive to the construction of knowledge, cooperation, and motor, cognitive,
and social development of students. By participating in games and play, students
not only develop their physical skills, but also learn rules, values, and social
norms, in addition to developing communication, teamwork, and empathy. The
teacher, as a mediator, must organize activities in a way that stimulates the active
and reflective participation of students, encouraging them to solve problems and
construct meanings based on their lived experience. In this way, Physical
Education has a relevant educational and cultural role, bringing students closer to
their roots and providing relevant learning. Interaction in games and play allows
for the exchange of experiences and the acquisition of knowledge, which makes
teaching more dynamic, inclusive and contextualized.

Key words: games and play in the Amazon region; social
interaction of students; socio-interactionism.















As brincadeiras e jogos revela-se como objeto de
conhecimento da Educacao Fisica conforme a BNCC
(2018). De acordo com Fortuna (2013), a interacao

proporcionada pelas brincadeiras e jogos, tem como
objetivo a diminuicao do egocentrismo e o estimulo a solidarie-
dade e empatia, elementos fundamentais para a construciao de amizades.
Na abordagem sociointeracionista, destaca-se a importancia das
brincadeiras e jogos no desenvolvimento da crian¢a. A teoria Historico-
Cultural de Lev Semenovich Vygotsky (1896-1934), ¢ fundamentada em
uma base social de aprendizagem, ou seja, ¢ atraves das interacoes
sociais que o individuo desenvolve suas funcoes psicolégicas superiores.
Para Vygotsky, a aprendizagem e o desenvolvimento sao aspectos
fundamentais, pois o desenvolvimento ¢é impulsionado pela
aprendizagem, sendo a interacao entre meio e individuo um fator

crucial nesse processo.

Oliverra (2010), estudiosa de Vygotsky, destaca aspectos
relevantes da teoria de Vygotsky. De acordo com a autora, para
Vygotsky “0 homem biologico se transforma em social atraves de
um processo de internalizagdo e de atividades, comportamentos e
signos culturalmente desenvolvidos™. De acordo com Oliveira
(2006), o sociointeracionismo,

Levy Vygotsky e a abordagem sociointeracionista

além de atuar no campo educacional, auxilia na percepcao,
atencdo, memoria € no processo de internalizagdo cultural,
fisica ou psicologica.

Para Cebulski (2014), Vygotsky ocupa um lugar de destaque
nos estudos de Psicologia e Educacgao, sobretudo devido a sua
abordagem integradora que procura estabelecer relagdes e
dialogar entre diversos aspectos do funcionamento psiquico
humano.

Sua obra enfatiza a interacdao entre planos subjetivos e
objetivos, unindo o intelecto € a emocgdo, a ciéncia € a arte, o
individuo e a coletividade.

De acordo com Emiliano e Tomas (2015), Vygotsky sempre
buscou uma abordagem fundamentada no desenvolvimento
humano.

O desenvolvimento do individuo é um processo que se
desenvolve através das interacoes que o individuo estabelece no
contexto historico e cultural em que esta inserido. Em termos de
educacio, é perceptivel a relevincia da relacio entre o professor
e 0 aluno, uma vez que € necessario uma relaciao saudavel e boa
para que haja uma aprendizagem de qualidade.

[1] Dentre os principais autores que pesquisam essa relacdo, podemos citar Alexander Luria (esquerda) fundador da Neuropsicologia Moderna, podemos citar seus livros “Funcbes Corticais Superiores no
Homem” (1966), “O Cérebro em Funcionamento” (1973) e “Problemas Béasicos da Neurolinguistica” (1976), entre outros estudos; e Alexei Leontiev (direita) que desenvolveu sua prépria teoria da atividade
que ligava o contexto social com o desenvolvimento, alguns livros publicados estdo: “As necessidades e os motivos da atividade” (1961), “Atividade e Consciéncia” (1972), dentre outros.
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Freire ¢ Bock (2017) e Tendrio, Silva (2015), os jogos ¢
brincadeiras no ensino fundamental sdo utilizados pelos professores
em sala aula com intuito de promover a criticidade dos alunos no
que concerne os valores sociais.

Como podemos desenvolver a abordagem
sociointeracionista na Educacao Fisica?

As aulas de Educacdo Fisica podem desempenhar um
papel relevante na promocao da interacdo entre os
alunos. A estruturacdo das aulas deve ser
fundamentada na intera¢do social, mediacao docente e
construcao coletiva do conhecimento. Além disso, o
professore deve criar um ambiente de cooperagao ¢
dialogo estimulando a participacao ativa dos alunos,
bem como oferecer desafios dentro da zona de
desenvolvimento proximal. Portanto, A Educagao
Fisica orientada pelo sociointeracionismo ndo se
limita a execu¢do de movimentos, mas também busca
a construcdao de conhecimento através da interacao,
dando énfase ao papel do outro no aprendizado e
promovendo o desenvolvimento global dos alunos.

Educacao fisica e a abordagem sociointeracionista

A Educacdo Fisica tem um

papel relevante na promo-cao Var: _
do soclolnteracionismo, .a”eciadﬂes de
permitindo que os profes-sores EET“.ETEEI.HE

adotem uma varieda-de de
estratégias em suas
aulas, tais como:

 Estabelecer regras coletivas para a

convivéncia e o respeito mutuo.

* Incentivar a comunicac¢ao entre os alunos,
estimulando o dialogo para a resolucao de
problemas e tomada de decisoes em conjunto.

e Valorizar as experiéncias e os conhecimentos
prévios dos estudantes, permitindo que
compartilhem suas experiencias corporais.

* Propor desafios que estejam alem do que o aluno
pode fazer sozinho, mas que sejam possiveis com
a ajuda de colegas ou do professor.



Educacao fisica e a abordagem sociointeracionista

Ao aplicar essas estratégias, o professor de Educacao Fisica pode contribuir para o desenvolvimento das
competéncias necessarias para promover a interacao entre os alunos dentro e fora da escola.

A abordagem sociointeracionista na Educacado Fisica da énfase ao aprendizado atraves
da interacao, da construcao coletiva do conhecimento e da mediacao do professor.
Dessa forma, as aulas tornam-se mais relevantes, inclusivas e democraticas,
promovendo um aprendizado efetivo e engajado.

O presente Recurso Educacional tem como objetivo apresentar
algumas brincadeiras e jogos da regiao amazonica, enfatizando a
sua relevancia no desenvolvimento infantil e no reconhecimento
da cultura local. A regido amazonica é caracterizada por uma
srande variedade cultural e ambiental, abrigando povos
indigenas, ribeirinhos e comunidades tradicionais que
transmitem seus conhecimentos por meio de atividades ludicas.









Atividade: Barra-bandeira

Objetivo: desenvolver e aprimorar as competéncias
socials, motoras € cognitivas, o trabalho em equipe ¢ as
estratégias de jogo entre os alunos, bem como aspectos de
seguranca durante a pratica de atividades e a relevancia
do respeito as regras € aos colegas.

Desenvolvimento:

1° Momento — Conversa inicial: explicar o que ¢ a barra-
bandeira e explicar como funciona. Considerar a
importancia da brincadeira para promover a cooperagao,
interacao e respeito entre os colegas.

2° Momento — Atividade: os alunos serdao organizados em
dois times. Estabelecer as delimitacdes do campo onde a
brincadeira sera realizada. O objetivo € retirar a
brincadeira do campo adversario e trazer para seu proprio
campo. A atividade deve ser iniciada ao sinal do
professor (apito ou contagem regressiva). Os alunos de
cada equipe devem se esfor¢ar para capturar a bandeira do
time adversario sem permitir que os alunos da equipe
adversaria os peguem.

Atividade: Barra-bandeira

Se isso acontecer, eles ficardo imoveis (feito estatuas) até que
algum companheiro os toque e eles possam continuar a partida
¢ a0 mesmo tempo, proteger a sua propria bandeira. Durante a
atividade, o professor podera fornecer sugestoes ou dicas para
aprimorar as taticas dos times.

3° Momento — Conversa final: Apos a brincadeira, reunir
todos os alunos em um circulo e perguntar qual for a
experiéncia mais agradavel e os desafios enfrentados. Promova
uma discussao sobre a relevancia do trabalho em equipe ¢
como cada membro pode contribuir para o €xito da equipe.

Recursos materiais: Espaco fisico para a realizacdo da atividade
(quadra ou campo). As Fitas ou bandeiras servem para marcar as
areas de jogo. Apito para sinalizar o inicio e o fim da atividade.
Material de apoio que apresenta as regras do jogo e dicas de
estrategias.

Avaliacao: Participacao na atividade pratica e contribuicao para

a discussao.

Tematizando :

Bandeira: “Manto do Pajé” (um pano colorido, colar indigena, artesanato)
Campo adversario: “Territorio da tribo vizinha”

Jogadores: Personagens da floresta - guerreiros, guardides, curumins
Espaco de jogo: Marcar com cones ou cordas simulando trilhas, rios, arvores



Atividade: Queimada

Objetivo: : Promover a socializa¢ao e interagao entre os
alunos, auxiliando-os a lidar com emoc¢des como
frustacoes e alegria, além de ensinar sobre vitoria e
derrota.

Desenvolvimento:

1° Momento — Conversa inicial: apresentacao do jogo,
apresentando a forma como a queimada funciona, as regras
basicas e o objetivo do jogo. Discutir a relevancia de se
jogar de forma correta, respeitando os adversarios e
apoiando os colegas de equipe.

2° Momento — Atividade: os alunos serao divididos em
duas equipes. Estabelecer as delimitagdes do campo onde
sera realizada a brincadeira. O objetivo da queimada ¢
eliminar os jogadores da equipe adversaria, acertando-os
com a bola, a0 mesmo tempo em que se tenta evitar ser
atingido pelos arremessos do time adversario. A atividade
deve ser mniciada apos a sinalizagcao do professor. A equipe
que estiver com a bola deve arremessa-la para tentar acertar
(queimar) uma pessoa do outro time.

Atividade: Queimada

Os jogadores que forem queimados pelo adversario serdo
enviados para a area do morto a equipe que conseguir queimar
todos os jogadores do adversario em primeiro lugar sera a
vencedora. Durante a atividade, o professor podera fornecer
sugestoes ou orientagoes para aperfeicoar as taticas das equipes.
3° Momento — Conversa final: apos a atividade, retina os alunos
para discutir o que deu certo bem e o que poderia ser
aprimorado. Destacar momentos de espirito esportivo,
colaboracao e esforco individual. Pergunte os alunos sobre o que
aprenderam sobre trabalho em equipe, estratégia e respeito as
regras.

Recursos materiais: para a execu¢ao da atividade (quadra ou
campo), use cones ou cordas para delimitar o espaco de jogo.
Utilize bolas (preterencialmente leves) e apito para indicar o inicio
¢ o0 término da atividade.

Avaliacio: a participacao na atividade pratica e a contribui¢do para
a discussdo. Sugira que os alunos reflitam sobre o seu desempenho
individual ao final da atividade.

Tematizando :

Bandeira: “Manto do Pajé” (um pano colorido, colar indigena, artesanato)
Campo adversario: “Territorio da tribo vizinha”

Jogadores: Personagens da floresta: guerreiros, guardides, curumins

Espaco de jogo: Marcar com cones ou cordas simulando trilhas, rios, arvores




Atividade: Gato mia

Objetivo: : Estimular a percep¢do auditiva,

d

concentracao e a interacao entre os participantes de

forma divertida e inclusiva. Alem disso, promover
socializacao, o cumprimento da normas e
desenvolvimento sensorial.

Desenvolvimento:

1° Momento — Conversa 1nicial: Reunir os alunos em
circulo e perguntar se eles ja conhecem a brincadeira.
Explicar as regras, enfatizando a importancia da
escuta atenta e do respeito aos colegas, aléem de
salientar que a atividade nao tem como objetivo a
competicdao, mas sim a diversao e a cooperagao.

2° Momento — Atividade: Escolher um aluno para ser
o “gato” e vendar seus olhos. Os demais alunos
devem se dispersar pelo espaco delimitado.

O “gato” caminha pelo espaco e, ao tocar em um
colega, diz “Gato Mia!”.

O aluno tocado responde “Miauuu!” disfarcando a
sua voz.

O “gato” tenta descobrir quem miou.

d
O

Atividade: Gato mia

Em caso de éxito, o aluno identificado assume a posi¢ao de
“oato”,

Se errar, 0 Jogo continua ate que acerte.

O jogo prosseguira at¢ que diversos alunos tenham
participado.

3 Momento — Conversa final: Perguntar aos alunos como
se sentiram durante a brincadeira, enfatizando a relevancia
da audicao e da atencao na atividade, refletindo sobre como
os sentidos podem contribuir para a percep¢ao do ambiente
¢ reforcar valores como respeito, paciéncia € cooperacao.

Recursos materiais: Uma venda ou lenco para cobrir os olhos
do “gato” e um espaco seguro e delimitado para prevenir
acidentes.

Avaliacao: Participacao ativa na brincadeira, espeito as regras e
aos colegas. Atencao e percepcao auditiva, alem de reflexao e
envolvimento na conversa final.

Tematizando

Gato mia: Animal da floresta canta ou emite som
Jogador vendado: “Espirito da floresta”

Demais jogadores: Animais da floresta



Atividade: Sete pecados’

Objetivo: : objetivo da brincadeira sete pecados ¢ desenvolver a

agilidade, coordenacdo motora, atencao e rapidez de raciocinio.
Além disso, estimula a interacdo entre os alunos, o respeito as
regras e o desenvolvimento fisico e social dos alunos.

Desenvolvimento:

1° Momento — Conversa 1nicial: Reunir os alunos para uma
conversa breve sobre a importancia de brincar, se
movimentar € respeitar os colegas.

Apresentar a brincadeira "Sete Pecados", explicando que ela
envolve corrida, atencao e agilidade. Explicar as regras
claramente, esclarecendo duvidas e enfatizando o respeito
pelo colega, ¢ indispensavel para o bom andamento da
atividade. Dividir os alunos em grupo, sendo um “pegador”
e 0s outros “fujoes”. ,

2° Momento — Atividade: E realizada uma quantidade de
buracos de acordo com numero de participantes. Os buracos
devem ser dispostos em linha reta, contendo o nome de cada
participante ¢ sete pedrinhas, que ficam ao lado do seu
buraco. As pedrinhas representam os pecados

O objetivo dos outros alunos ¢ atravessar o espaco correndo,
indo de uma base a outra, sem serem queimados pelo
pegador. Os alunos escolhem um local para ndo serem
queimados.

Quando os alunos estiverem nesse local, o pegador nao

2 https://www.youtube.com/watch?v=FCBzoK _tgDM&t=569s

Atividade: Sete pecados

podera arremessar a bola para queimar, mas tera trés oportunidades,
lancando a bola para o alto,

Uma bola de tamanho reduzido € arremessado para os buracos por um
dos alunos, onde ela cai. O dono do buraco deve pegar a bola e
perseguir os outros alunos para queimar. Os alunos correrao para uma
base em que nao podem ser queimados. Cada vez que alcancam com
éxito, escapam de um pecado, enquanto aqueles que forem queimados
pelo pegador acumularao um pecado. O aluno que acumular sete
pecados sera submetido ao pareddo, onde recebera sete boladas de
cada um dos alunos.

Variacao: alunos em circulos, um aluno no meio, que lancgara a bola
para o alto e falard o nome de outro colega, que devera pegar a bola e
tentar queimar outro colega. Os demais correm para a base, onde o
pegador ndo pode queimar, mas dara trés chances jogando a bola para
o alto para os outros alunos escaparem e serem salvos.

3° Momento — Conversa final: Reunir os alunos para compartilhar a
sua experiencia durante a brincadeira. Considerar a relevancia da
atencdo ¢ do respeito as regras. Estimular a discussdo sobre as
estratégias utilizadas para fugir ou queimar. incentivar os valores do

jogo limpo, cooperacao e amizade.

Recursos materiais: quadra, patio ou gramado, conesou cordas para
demarcar as bases. Tampinhas ou outro objeto para marcar os “pecados”.
Avaliacao: Participacao ativa na atividade e envolvimento na brincadeira,
respeitando as regras ¢ os colegas na discussao final.

Tematizando

Pecados: Curupira, lara, Trovao, Vento, Beija-flor, Onga, Rio Amazonas
Base: “local protegido”

O



Atividade: Cabo de Guerra

Objetivo: estimular o trabalho em equipe, forga,
resisténcia ¢ a socializa¢ao dos alunos.

Desenvolvimento:

1° Momento — Conversa 1nicial: explicar aos alunos que
o cabo de guerra € um jogo de forca e estratégia, no qual
a cooperagdo entre os membros da equipe € crucial para
o éxito. E importincia salientar a relevancia de se
respeitar os colegas e evitar movimentos bruscos para
evitar acidentes. Apresentar as regras basicas da
brincadeira: duas equipes puxam uma corda em dire¢ao
opostas € vencem aqueles que conseguirem trazer a
marca da corda para o lado oposto. Dividir os alunos de
forma equilibrada, considerando tamanho e forca para
tornar a disputa justa.

2° Momento — Atividade: Marcar um ponto central no
chao e na corda para definir a linha de referéncia. Dividir
os alunos em duas equipes iguais, posicionando-os de
maneira equilibrada na corda. Explicar que, ao sinal do
professor (apito, palma ou contagem regressiva), as
equipes devem puxar a corda com forca e estratégia.

Atividade: cabo de guerra

A equipe que conseguir ultrapassar a linha central com a
marca da corda vence. O jogo pode ser repetido varias
vezes, trocando os participantes para manter a dinamica.

3° Momento — Conversa final: Perguntar aos alunos como
se sentiram durante a brincadeira. E importante salientar a
relevancia do trabalho em grupo e da estratégia, € nao
somente da forca, estimulando valores como a cooperacao,
o respeito e a uniao. Relacionar a brincadeira com situagoes
da vida em que o esfor¢o coletivo € indispensavel para
alcancar objetivos.

Recursos materiais: Corda resistente e segura, com marcacao
no meio. Espaco amplo e seguro, sem obstaculos para prevenir
quedas e acidentes. Cones ou marcadores para delimitar as areas
de jogo. Apito para 1niciar e finalizar as atividades.

Avaliac¢ao: sera continua, observando a participagao dos alunos
na atividade, a capacidade de trabalhar em grupo e o respeito as
regras estabelecidas.

Tematizando

Duas equipes puxando: grupos de ribeirinhos ou tribos
Corda: cipd encantado

Marcacao central: Margem do rio / 1lha flutuante

20,



Atividade: Manja pega

Objetivo: aprimorar a agilidade, a velocidade, a
atencdo, a socializagdo € a interagao entre os alunos.
Além disso, promove a vivéncia de regras, o respeito ao

proximo.

Desenvolvimento:

1° Momento — Conversa inicial: reunir os alunos ¢
explicar que a atividade sera uma brincadeira de pega,
onde quem for pego virara o novo pegador. Apresentar
as regras com clareza, reforcando a importancia do
respeito entre os colegas e da seguran¢ca durante a
atividade (nada de empurrdoes ou atitudes agressivas).
O 1mportante salientar que o mais relevante ¢
participar, se divertir e respeitar o espaco de todos.
Verificar se todos demonstraram compreensao € estao
dispostos a brincar.

2° Momento — Atividade: Escolher um aluno para
iniciar como pegador. Os outros alunos espalham-se
pelo espaco delimitado. O pegador deve correr atras
dos colegas e tentar pegar (tocar) alguém. Ao tocar, ele
grita: “Manja, pega!”, e o colega tocado torna-se o

Atividade: Manja pega

novo pegador. O jogo continua com a troca constante de
papels, 0 que promove a movimentacao e interacao.

A variacao do ritmo pode ser feita mediante comandos do
professor: correr com apenas um pe¢, andar agachado etc., o
que torna o jogo mais dinamico.

3° Momento — Conversa final: Reunir os alunos para
conversar sobre a experiéncia, a sua percepcao como
pegadores e fugindo do pegador, bem como sobre o respeito
as regras, o cuidado ao correr ¢ a relevancia de incluir
todos. salientar que todos participaram, se movimentaram e
se divertiram, reforcando o valor do brincar coletivo.

Recursos materiais: Espaco amplo e seguro (quadra, patio ou
gramado) com limites bem definidos. caso queira inovar:
coletes coloridos para identificar o pegador (opcional).

Avaliacao: Participacdo ativa, disposi¢cdo para brincar,
respeito as regras € aos colegas.

Tematizando

Pegador: Curupira

Alunos correndo:  Aventureiros ou exploradores da floresta
Alunos paralisados: Enfeiticados / petrificados pelo Curupira

Alunos que salvam: Espiritos da floresta



Atividade: Peteca’

Objetivo: aprimorar a coordenagao motora, o tempo de
reacdo, a concentracdo ¢ o equilibrio corporal, bem como
Incentivar a socializagdo, o respeito mutuo e o trabalho em
equipe. Além disso, contribui para o conhecimento de jogos

Atividade: Peteca

periodo de tempo, alternando os toques entre os colegas com a
mao dominante. Em seguida, os alunos devem rebater a peteca
com a mao nao dominante, jogar com um p¢ levantado. Logo
apos, rebater a peteca acima da cabeca.

3° Momento — Conversa final: Reunir os alunos para conversar
sobre a atividade:

da cultura brasileira.

Desenvolvimento:

1° Momento — Conversa inicial: Reunir os alunos e
iniciar uma conversa sobre a peteca: alguém ja
experimentou a brincadeira? Vocés tem conhecimento de
sua origem? explicar que a peteca € um jogo tradicional
de origem indigena que faz parte da cultura brasileira.
apresentar os objetivos da brincadeira e as regras
basicas:

Nao deixar a peteca cair.

Usar as maos para baté-la para o alto ou para o lado de
outro jogador.

Jogar com respeito e cooperacao.

2° Momento — Atividade: Os alunos formam grupos de
trés, quatro ou mais alunos e recebem uma peteca por
grupo.

O objetivo 1icial € manter a peteca no ar por um longo

3 Video: https:/ /www.youtube.com[watch?v=EyfCTPdKGKQ

Foi facil manter a peteca no ar?

O que ajudou a melhorar o desempenho?

Como foi trabalhar em equipe ou em dupla?

Destacar a importancia da concentragdo, do controle do corpo ¢
do respeito as regras.

Reforcar a valorizagdo da cultura brasileira ¢ o prazer de
aprender brincando.

Recursos materiais: Petecas (podem ser compradas ou
confeccionadas com materiais simples: sacos plasticos, papel
amassado, penas, fita adesiva tesoura e barbante). Espaco amplo e
seguro (quadra, patio, gramado ou sala com boa circulacao).

Avaliacao: Participagao ativa e engajada na atividade de criacao da
peteca, controle no manuseio da peteca e capacidade de trabalhar em
grupo ou dupla, respeitando as regras e os colegas.

Tematizando

Peteca: Peteca artesanal com }JEI]HS coloridas (simuladas ou reais)
Jogadores: Criangas da aldeia / guardides do vento



Atividade: Cinco maria

Objetivo: aprimorar a coordenagao motora fina, a precisao,
a concentracao € a sequéncia logica de movimentos. Alem
disso, resgata elementos da cultura popular e proporcionar
momentos de socializacdo, paciéncia e consideracdo pelo
tempo do outro.

Desenvolvimento:

1° Momento — Conversa inicial: Iniciar uma conversa sobre
brincadeiras antigas ou tradicionais que os alunos
conhecem. Apresentar a brincadeira “Cinco Marias”,
explicando que ela ¢ muito antiga e popular no Brasil, com
variacoes em diferentes regides e culturas. Destacar os
objetivos e beneficios da brincadeira, tais como o
desenvolvimento da coordenacao e da concentracao, bem
como a interacao entre os alunos.

2° Momento — Atividade: Dividir os alunos em pequenos
grupos ou duplas. Cada grupo recebera cinco saquinhos,
cinco pedrinhas, cinco tampas plasticas, ou carogos de
pupunha® (as “marias’). Explicar as etapas do jogo (podendo
comecar com a fase 1 e prosseguir conforme os alunos
forem se desenvolvendo):

Fase 1: consiste em arremessar uma maria para o alto, pegar
outra no chao e posteriormente, agarrar a lancada.

Atividade: Cinco Maria

Fase 2: Repetir, porém, desta vez, pegar duas ao mesmo tempo.
E assim por diante, até que consiga pegar todas as marias sem
errar. Se o aluno errar, sera dada a vez ao colega.

O professor pode auxiliar orientando os movimentos e
incentivando quem tiver mais dificuldade.

3° Momento — Conversa final: Reunir os alunos e conversar
sobre a experiéncia:

Ela fo1 dificil ou facil? Quais foram os fatores que contribuiram
para a melhoraria da agilidade e concentracdao? Qual o
sentimento de experimentar uma brincadeira antiga? E possivel
incentivar o respeito pelo tempo de aprendizagem de cada aluno
e a valorizacdo das brincadeiras populares, relacionando a
atividade com a importancia da coordenag¢ao motora, agilidade,
concentracdo e cooperacao entre os alunos.

Recursos materiais: Conjuntos de Cinco Marias (pode ser
confeccionado com saquinhos de tecido ou meia contendo arroz,
arcia ou graos, caro¢co de pupunha, pedra de seixo ¢ tampinha de
garrafa). Local (sala de aula, patio coberto ou sala de atividades).
Avaliacao: participag¢ao ¢ envolvimento com a atividade. Respeito
as regras e aos colegas. Colaboracao e paciéncia durante a
participacao dos outros.

Tematizando

Saquinhos ou pedrinhas: Sementes naturais
(Jarina, tucuma, caroco da pupunha etc) ou bolinhas artesanais

4 Planta originaria da Amazdénia. O fruto @ consumido no café da manha ou como petisco em outros momentos. Também pode ser usado na confeccao de bolos, preparado a partir de uma farinha feita do fruto cozido.

Fonte: https://repositorio.inpa.gov.br/bitstream/1/16239/1/Cultura-da-pupunha.pdf
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Atividade: Corrida da Torra®

Objetivo: : desenvolver a coordenacdo motora ampla, a
velocidade e o equilibrio, além de promover o resgate
cultural regional amazodnica, incentivando o espirito de
equipe e o respeito mutuo entre os alunos.

Desenvolvimento:

1° Momento — Conversa I1nicial: Iniciar com uma
conversa a respeito das brincadeiras tradicionais da
regido Norte / Amazonica. Apresentar a “Corrida da
Torra” e explicar que ¢ inspirada nas corridas que
simulam o transporte de toras de madeira ou objetos
pesados, como ¢ comum em contextos ribeirinhos e
florestais. conversar com os alunos sobre a relevancia dos
jogos tradicionais na historia € na cultura de um povo.
Apresentar as regras basicas da brincadeira, enfatizando a
relevancia do trabalho em equipe ¢ do cuidado com os
colegas.

2° Momento — Atividade: Dividir os alunos em equipes
com numero 1gual de participantes. Cada equipe devera
carregar um objeto pesado (simbolizando uma “torra™) de
um ponto a outro, como em uma corrida de revezamento.
A ““torra” pode ser simulada com uma garrafa de PET
cheila de areia, um bambolé com peso ou uma bola de
medicine ball. Cada aluno da equipe corre com a “torra”
até um ponto marcado, volta e entrega para o proximo

5 https://www.youtube.com/watch?v=ZBJ4GygLvW8

Atividade: Corrida da Torra

colega. Todos os membros da equipe devem participar ¢
completar o percurso, sem deixar cair o objeto e respeitando o
percurso. Podem ser realizadas diferentes versoes, tais como:
com obstaculos (cones), correr em zigue zague, em duplas, etc.,
de modo a aumentar a dificuldade e o desafio.

3° Momento — Conversa final: Reunir os alunos para uma
conversa sobre a experiéncia da brincadeira: Como foi carregar
a torra? O fo1 que mais contribuiu: a forca ou a estratégia? Foi
facil trabalhar em equipe? Considerar a relevancia da
cooperacdo, do respeito as diferencas fisicas e da superacao de
desafios. Considerar o valor das brincadeiras culturais como
uma forma de aprendizado e preservacdo das tradi¢oes locais.

Recursos materiais: Objetos para simular a “torra”; garrafa de
PET cheia de areia, um bambolé com peso ou uma bola de
medicine ball. Cones ou fita adesiva para marcar o percurso.
Local (quadra, patio ou gramado).

Avaliacao: participagdo ¢ envolvimento com a atividade.
Respeito as regras ¢ aos colegas. Trabalho e equipe e
cooperacao, coordenacao motora, equilibrio € paciéncia durante
a participacao dos outros.

Tematizando

Torra de arvore: "Saco de castanhas" ou "saco de acai"
Corredores: Castanheiros, acaizeiros ou moradores ribeirinhos
Percurso: Caminho pela mata (pista com obstaculos simples)
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Consideracoes finais

CONSIDERACOES FINAIS

A abordagem sociointeracionista aplicadas as brincadeiras € jogos valoriza a constru¢ao de conhecimento atraves da
Interacao entre os sujeitos € o0 meio em que estao inseridos. Essa perspectiva, fundamentada principalmente nos estudos
de Lev Vygotsky, sustenta que o desenvolvimento cognitivo, motor, social e afetivo ocorre de forma integrada, mediada
pelas relagoes sociais € pela linguagem.

A partir desse pressuposto, este material apresentou as aulas ministradas durante a pesquisa de dissertagao. O interesse e
a participacao dos alunos demonstram as contribuigoes dessa estrategia de ensino, especialmente no que diz respeito ao
papel do aluno como protagonista do processo de aprendizagem, pois nao € apenas reprodutor de movimentos, mas um
construtor ativo desse processo.

Ao considerar as brincadeiras € jogos como praticas culturais e pedagogicas, € possivel notar que eles nao apenas
promovem 0 movimento € 0 entretenimento, como tambeém atuam como ferramentas fundamentais para o processo de
ensino-aprendizagem. A ludicidade, neste contexto, deixa de ser um momento de pausa para se tornar um espago
potencial de aprendizagem significativa, onde o aluno € o protagonista de sua propria formacao.

A (1n)teragao, entendida como o fluxo continuo constante de experiéncias, conhecimentos, emo¢oes € aprendizados,
promove a autonomia, a coopera¢ao € o respeito a diversidade, valores fundamentais para a formag¢ao integral dos
alunos. A intera¢dao, Quando conduzida de forma intencional pelo professor, favorece o desenvolvimento da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), aumentando as capacidades dos alunos por meio da ajuda de colegas mais
experientes ou do proprio professor. Dessa forma, trabalhar com brincadeiras ¢ jogos sob uma abordagem
soclointeracionista implica reconhecer o potencial educativo do brincar, respeitar os conhecimentos previos dos alunos,
promover a cultura popular e desenvolver praticas pedagogicas que estejam relacionadas a vida, a realidade social e ao
desenvolvimento integral dos alunos.

Dessa forma, mais do que uma atividade complementar, as brincadeiras € jogos sao experiencias pedagogicas
transformadoras, que, se planejadas com intencionalidade e sensibilidade, tornam-se ferramentas poderosas para a
construcao de uma educacao mais humana, inclusiva e relevante.
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