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Era uma vez

O dia em que todo dia era bom
Delicioso gosto e o bom gosto

Das nuvens serem feitas de algodao
Dava pra ser herdi no mesmo dia

Em que escolhia ser vilao

E acabava tudo em lanche

Um banho quente e talvez um arranhao

Dava pra ver

A ingenuidade a inocéncia cantando no tom
MilhOes de mundos e universos

Tao reais quanto a nossa imaginacao
Bastava um colo, um carinho

E o remédio era beljo e protecao

Tudo voltava a ser novo no outro dia

Sem muita preocupacao

Era uma vez, Kell Smith



O presente estudo tem por objetivo central analisar a questao do brincar e das
brincadeiras a partir de uma perspectiva geracional e temporal, enfatizando sua
importancia para o desenvolvimento das criangas no periodo da infancia. Tendo em
vista que o brincar configura-se como um direito da crianga e um instrumento
fundamental para seu desenvolvimento cognitivo, social e emocional, a presente
pesquisa busca compreender as maneiras com as quais as brincadeiras infantis
evoluiram ao longo do tempo, fortemente influenciadas por transformacoes sociais,
tecnologicas e culturais. Visando tal proposito a pesquisa foi estruturada considerando
um referencial tedrico pautado em autores que abordam a questao do brincar na
infancia a partir de uma investigacao partindo de suas nuances e também suas origens,
como Lev Vigotski e Mary Del Piore. Ademais, tambéem foram realizadas algumas
entrevistas com educadoras atuantes na cidade de Juiz de Fora e com estudantes de
Pedagogia da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF) anonimamente, visando,
justamente, um levantamento de dados atuais sobre o brincar aléem de revisitar
determinadas memorias afetivas dessas geragdes, com a finalidade de constatar a
importancia central do brincar na infancia, defendendo esse resgate emergente. A
analise evidencia a diminuicao do espaco e do tempo voltados para o brincar livre na
infancia contemporanea, que vai de encontro com a mediacao constante e evolutiva das
midias digitais e tecnologicas. Sendo assim, constata-se que o resgate e a valorizacao
das brincadeiras tradicionais e do brincar livre na infancia estao aptos a contribuir com o
enriguecimento das experiéncias infantis atuais, promovendo, assim, uma infancia mais
ativa, criativa e integrada as diversas dimensoOes culturais, sociais e cognitivas de sua
formacao.

Palavras-chave: brincar; brincadeira; infancia; geracdes; desenvolvimento infantil;
tecnologias digitais.



The main objective of this study is to analyze the issue of play and games from a
generational and temporal perspective, emphasizing their importance for children's
development during childhood. Since play is a fundamental right of the child and a
crucial tool for cognitive, social, and emotional development, this research aims to
understand how children's games have evolved over time, strongly influenced by social,
technological, and cultural transformations. To achieve this, the research was structured
around a theoretical framework grounded in authors who address the role of play in
childhood, examining its nuances and origins, such as Lev Vygotsky and Mary Del Piore.
In addition, anonymous interviews were conducted with educators working in the city of
Juiz de Fora and with Pedagogy students at the Federal University of Juiz de Fora
(UFJF). The goal was to collect current data on play and to revisit specific affective
memories from different generations. The analysis revealed the central importance of
play in childhood and advocated for its emerging revival. It also highlighted the
diminishing space and time allocated to free play in contemporary childhood, which
often clashes with the constant and evolving presence of digital and technological
media. Therefore, it can be concluded that the revival and appreciation of traditional
games and free play in childhood may enrich children's experiences today, fostering a
more active and creative childhood that is integrated into the diverse cultural, social, and
cognitive dimensions of their development.

Keywords: play; games; childhood; generations; child development; digital technologies.
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‘[...] a crianca € movida por meio da atividade do brincar.” (VIGOTSKI, 2008, p.36)

A brincadeira sempre ocupou um espaco significativo na minha vivéncia, tanto quando crianca
como na adolescéncia e, agora, também na fase adulta. Acredito firmemente que o brincar carrega
consigo uma oportunidade de um aprendizado Iinovador direcionado para um conhecimento
especifico, de si, do outro e do mundo. A vistas disso, a minha escolha de tema de pesquisa se deu
devido a um interesse pessoal pela compreensao, partindo de uma nocao mais ampla da relacao do
brincar com o desenvolvimento da crianca, utilizando como eixo tedrico os estudos e analises
realizadas sob a perspectiva do psicologo Lev Vigotski.

A escolha do tema foi influenciada em razao de uma observacao constante e minuciosa na
minha experiéncia nas escolas das contribuicoes da brincadeira para o crescimento pessoal da
crianca, contribuindo de modo significativo para o desenvolvimento de habilidades fundamentais
como maturidade, paciéncia, sociabilidade, linguagem, criatividade, maturidade, educacao emocional
e psicomotricidade. Dessa maneira, € notavel a forma como as brincadeiras ocupam €sse espaco
essencial na experiéncia de vida das criancas, acompanhando-as em boa parte da sua vivéncia e
contribuindo de modo fundamental para seu desenvolvimento. Ademais, a brincadeira teve um
espaco muito importante na minha formacao, visto que ela € tratada como algo elementar, sendo que
ocupa um papel crucial no desenvolvimento da crianca, trazendo uma serie de processos complexos
que acompanham o brincar e o auxiliam no desenvolvimento da infancia.

O ato de brincar e as proprias brincadeiras sao necessarias para a socializacao e principalmente
para o desenvolvimento corporal e cognitivo da crianca, € a partir dela que a crianca enfrenta
desafios e conhece a si mesma e os seus proprios limites, € também por meio da brincadeira que as
criancas aprendem a lidar com as derrotas e com conflitos de maneira respeitosa e harmonica com
outras criancas, preparando-se para a vida cotidiana de maneira mais complexa. Nesse sentido, a
brincadeira trata-se, nao somente de um simples divertimento, mas tambem desenvolve questoes
essenciais para o desenvolvimento da crianca e do individuo.

Portanto, a partir de um raciocinio légico, percebe-se que o ato de brincar € extremamente
relevante e amplo para a vivéncia infantil, proporcionando cor a sua experiéncia de ser crianca. Ele
esta presente em grande parte de suas experiéncias, ao mesmo tempo que também desempenha
um papel educativo. Portanto, a brincadeira pode ser vista como um componente crucial da escola e
da educacao em geral, desempenhando um papel importante no desenvolvimento infantil e social da
crianca. Com base nesse conceito, o artigo subsequente procura examinar detalhadamente como a
brincadeira e o brincar impactam no desenvolvimento infantil € sua relevancia. A discussao teorica &
fundamentada na obra de Lev Vigotski, um pensador essencial para a compreensao do
desenvolvimento infantil. Logo, podemos considerar a brincadeira uma parte importante da escola e
da educacao como um todo, sendo ela fundamental no desenvolvimento infantil e social da crianca.
Partindo dessa ideia, o trabalho em questao busca explorar de maneira mais enfatica as maneiras
com as quais a brincadeira e o brincar influenciam no desenvolvimento infantil a partir de uma analise
geracional destacando a sua importancia, baseando a discussao teodrica sob a luz de Vigotski e
demais autores, essenciais para a compreensao da crianga em suas mais diversas areas.



*

2

Posto isso, € notorio que, nos tempos atuais, ha um distanciamento cada vez maior das
criangcas com as brincadeiras, devido a disseminacao e popularizagao da tecnologia e dos aspectos
gque a envolvem na sociedade. As criangcas nao brincam mais nas ruas, ndo ha mais “queimada’,
“‘pique-pega’, “esconde-esconde” e nem o “futebol’. Os individuos estao tado acostumados com as
telas que nao se preocupam com o vazio que a falta dessas experiéncias trazem para as criangas,
tornando-as mais ansiosas, estressadas e com dificuldades aparentes de socializacdo. Assim, o
presente estudo também visa examinar os principios tedricos que apoiam o ato de brincar € sua
relevancia para o crescimento da crianca em suas varias fases.

Conclui-se, portanto, que o trabalho em questio posiciona-se como um material de natureza
complementar, concebido para enriquecer a pratica pedagogica no ambito das instituicoes de ensino.
Seu proposito fundamental consiste em subsidiar o corpo docente, oferecendo diretrizes e
metodologias que facilitem a integragcao do universo ludico, composto por jogos e brincadeiras, ao
contexto educacional. Essa iniciativa € particularmente relevante diante das caracteristicas da atual
geracao de criancas, que se distingue por sua profunda imersao e familiaridade com a tecnologia
digital, manifestada pela constante presenca de telas e aparelhos celulares em seu cotidiano.
Consequentemente, o estudo visa prover os educadores com ferramentas e estratégias eficazes
para estabelecer uma conexao mais significativa entre as abordagens pedagogicas e a vivéncia da
iInfancia.

chargesbruno.blogspot.com

GALVAQ, Bruno. *Charges do Bruno*. Sao José dos Campos: blog, 24 jul. 2025. Disponivel em:
https://chargesbruno.blogspot.com/.



A2 Metedelegia

A metodologia empregada no desenvolvimento do trabalho foi pensada com um duplo
proposito: primeiramente, estabelecer uma fundamentacio tedrica e, em segundo lugar, oferecer
subsidios praticos para a intervencao pedagogica. A abordagem metodologica central consistiu em
uma observacao analitica e critica de referenciais teoricos pertinentes, com o objetivo de elucidar, de
modo dinamico e enfatico, a importancia das brincadeiras para o desenvolvimento integral das
criancas na fase da infancia. Para corroborar as analises teoricas e as discussoes apresentadas, a
pesquisa adotou uma abordagem complementar de coleta de dados qualitativos, por meio da
realizacao de entrevistas anénimas com profissionais da educacao e com alguns jovens discentes do
curso de Pedagogia da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF). Vale salientar que as
perspectivas e experiéncias compartilhadas pelos entrevistados sobre o universo ludico foram cruciais
para enriquecer os argumentos teoricos desenvolvidos.

A relevancia pratica desta metodologia se manifesta no topico “Redescobrindo as Brincadeiras”,
que foi estruturado como um catalogo didatico do brincar. Este recurso foi elaborado com o intuito de
capacitar o corpo docente, permitindo-lhes consultar e resgatar brincadeiras adequadas para
aplicacao em contexto de sala de aula. A intencao deste catalogo e a metodologia como um todo €
fomentar uma maior aproximagao das criangas com uma dinamica mais ludica e interativa, tanto em
suas interagcbes com os colegas quanto com o espaco escolar. Tal estruturacao metodologica se
alinha a necessidade de estabelecer uma conexao significativa com a realidade da atual geracao de
estudantes, que se distingue por sua profunda imersao com o universo digital.

Nessa perspectiva, o trabalho a ser apresentado se baseou em determinada base teodrica para
sua construcao, explorando materiais e autores enriguecedores com o intuito de ampliar o debate
sobre a importancia das brincadeiras na vivéncia das criancas, abordando teorias e teoricos de modo
estratégico e fundamental para o entendimento da tematica. Ademais, o trabalho em questao tem o
objetivo de funcionar como um material didatico para educadores, visando a plena integracido e
valorizacao do brincar e das brincadeiras no cotidiano da infancia.




aa Ap/uesemtiocas

O presente trabalho de pesquisa dedica-se a explorar o valor presente na atividade do brincar
para o desenvolvimento integral das criancas no periodo da infancia, sob uma perspectiva que
contempla a questao da ancestralidade e a rica bagagem cultural das brincadeiras, topico que sera
discutido no decorrer do trabalho. A questao problema central que motivou este estudo reside na
Iminéncia e no impacto direto da era digital sobre a realidade e a vivéncia da infancia
contemporanea. Observa-se que as tecnologias digitais, com sua constante presenca de telas e
aparelhos celulares no cotidiano de criancas e jovens, tém, muitas vezes, obstruido a vivéncia plena
do que significa ser crianca. Os videogames, computadores e aparelhos celulares tém ocupado um
papel de destaque na sociedade atual. Nesse ambito, essa imersao tecnoldgica da atual geracao
de estudantes, distinguida por sua profunda familiaridade com o digital, torna crucial o resgate das
brincadeiras tradicionais como forma de enriquecer o processo de desenvolvimento da infancia.

Diante deste cenario, este trabalho foi construido como um material de natureza complementar
e didatica, com o objetivo primordial de subsidiar o corpo docente das instituicoes de ensino.
Pretende-se prover aos educadores diretrizes, metodologias e um recurso pratico, tal como um
catalogo didatico do brincar, que os capacite a consultar e resgatar brincadeiras adequadas para a
sala de aula. Dessa forma, o estudo visa facilitar a integracao do universo ludico ao contexto
educacional, resgatando essas brincadeiras contribuindo para uma maior conexao das criancas
com elas mesmas e também com o ambiente em que as rodeia. A imperatividade de permitir que
as criancas vivenciem plenamente sua infancia, engajando-se em atividades e ambientes propicios
ao brincar, constitui um pilar fundamental para o desenvolvimento infantil integral. O ato de brincar é
reconhecido como uma componente crucial e inseparavel da experiéncia de ser crianca,
contribuindo significativamente para sua formacao e para o desenvolvimento de uma maneira geral.
Nesse sentido, o resgate dessas brincadeiras e praticas como forma de contribuir para o
enriguecimento da infancia torna-se essencial, especialmente no que se refere ao processo
Intrinseco e vital educacional, sendo responsabilidade social e pedagodgica garantir essa aplicacao.
A concepcao do estudo aborda a questao geracional, reconhecendo uma ancestralidade em
relacao as brincadeiras, que merecem ser relembradas e aplicadas nas escolas, dada sua riqueza
experiencial e suas contribuicoes notorias para o desenvolvimento infantil. Sendo assim, o objetivo
central do trabalho é justamente subsidiar educadores a resgatarem esse carater nostalgico da
brincadeira, promovendo a reinsercao do ludico no cotidiano infantil.
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41 Q brimcarn ma perspectiva de Vigetski

Para a construcao do referido trabalho foi utilizado, primordialmente, o material do psicologo e
pesquisador Lev Vigotski como base central, buscando compreender e destrinchar seu pensamento
acerca das brincadeiras, relacionando-o com as discussoes tecidas por outros teoricos. Partindo do
pensamento do referido tedrico em relacdo ao texto “A Brincadeira € o seu papel no desenvolvimento
psiquico da criancga”, Vigotski propde uma reflexdo de como a brincadeira consiste em um fenébmeno
fundamental para o desenvolvimento psicologico das criancas, essencialmente no periodo pré-escolar.

O autor destaca que, a atividade do brincar da origem a uma zona de desenvolvimento proximal
(ZDP), ou seja, um espaco onde a crianca pode alcancar niveis mais avancados de pensamento e
comportamento ao se engajar em atividades que vao além de suas capacidades atuais, na qual o
aprendizado ocorre alem dos estimulos imediatos, mas dentro das possibilidades mediadas pela
Interacao social e cultural. Esse avanco notavel € possivel pois, ao brincar, a crianca experimenta
situacbes que a auxiliam na internalizagcao de conceitos e habilidades ainda em formacao,
trabalhando com desafios internos e externos que potencializam essas capacidades.

Considerando os aspectos subjacentes do texto, percebe-se que o tedrico aborda uma percepcao
pautada no ideal da brincadeira partindo da perspectiva do brincar atrelada ao desenvolvimento
psiquico da crianga. Posto isso, o autor discute essa questao sob duas abordagens centrais partindo
do periodo pré-escolar, a brincadeira como processual e o papel que esse brincar exerce, ambos sob
a perspectiva do desenvolvimento infantil. Para aléem disso, Vigotski ainda argumenta que a
brincadeira nao se limita a ser apenas uma atividade presente no desenvolvimento da crianca, mas
constitui a linha central que orienta e impulsiona seu crescimento integral. Nessa otica, compreende-
se que, no contexto das escolas de educacao infantil, a brincadeira desempenha um papel primordial,
nao apenas como parte da rotina, mas como um elemento estruturante do processo de aprendizagem
e da construcao das capacidades cognitivas, sociais e emocionais das criangas.

De acordo com o exposto, € evidente que, por meio do brincar, a crianga nao apenas explora e
compreende aspectos sobre si mesma e sobre os outros, mas também desenvolve habilidades
essenciais para a vida em sociedade. A brincadeira possibilita que a crianca lide com questoes
essenciails, como a expressao e o controle das emocoes, a vivéncia de situacoes de vitoria e derrota,
alem de promover a socializacao, fortalecendo vinculos e aprendendo a respeitar regras e
perspectivas sociais. Ainda quanto a este ponto, observa-se que a conceituagao de brincadeira possul
uma problematica, ela € entendida como “critéerio de satisfacdo que ela propicia a crianca”
(VIGOTSKI, 2008, p. 24). Lev Vigotski atribui destaque para essa questao, pois ha outras formas
muito mais intensas em que € proporcionada a satisfacao a figura da crianca.

O autor tece uma discussido sobre a relatividade existente nesse processo, destacando que a
satisfacdo relacionada a brincadeira se torna relativa pois s6 ha este processo quanto o resultado da
brincadeira é favoravel a figura da crianca, como acontece nos esportes ou competicoes.
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Dado isso, ha uma insatisfacao consideravel quando a crianca se depara com um resultado
desfavoravel (derrota) que também pode ser associado ao sentimento de frustracao e ao proprio
desenvolvimento, pois € a partir deste ponto que a crianca aprende a ganhar e tambem aprende a
perder, atrelando esse processo a questoes ligadas a socializacao, empatia e as amizades da criancga.

Na brincadeira, a crianca cria uma situacao imaginaria. deve ser adotado
para distinguir a atividade do brincar dentro do grupo geral de outras
formas de atividade da crianca. Isso torna-se possivel em razao da
divergéncia, que surge na idade pre-escolar, entre o campo visual e
semantico. (VIGOTSKI, 2008, p.26)

Em outra passagem, o autor destaca a importancia do faz-de-conta (imaginacao) para esse
processo de desenvolvimento da crianga, explicitando que ha uma diferenciacao entre o campo
semantico e o visual que levam a criangca a distinguir o brincar de outras atividades atraves da
imaginacao. Ao refletir sobre o texto, nota-se que o psicologo aborda a questao das regras na
brincadeira, tratando sobre a autorregulacdo. Nesse vies, ele afirma que nas brincadeiras, a crianca
aprende a lidar com essas regras € normas sociais que remetem aquela brincadeira especifica,

mesmo que de forma implicita.

Qualquer brincadeira com situacao imaginaria €, a0 mesmo tempo,
brincadeira com regras e qualquer brincadeira com regras € brincadeira
com situacao imaginaria. Parece-me que essa tese esta clara.
(VIGOTSKI, 2008, p.28)

Por essa razao, quando uma crianca brinca de “escola”, ela precisa agir de acordo com o papel
de professor ou aluno, controlando seus impulsos para manter a coeréncia do jogo, contribuindo
para o desenvolvimento do autocontrole, da disciplina e da capacidade de planejamento das acoes.
Desse modo, € possivel concluir que, atraves do brincar, a crianga tambéem aprende muito sobre as
regras que decorrem da propria situagao imaginaria, ou seja, a crianga se comporta conforme a

situacao € apresentada.

“E comum nas suas brincadeiras ficcionais as criangas assumirem papéis
referentes as posicoes sociais existentes na sociedade; papéeis
relacionados a familia, de professor, médico, cozinheiro, garcom, policial,
entre outros” (BORBA, Angela, 2009, p.103)

Sob essa otica, percebe-se que a brincadeira esta intimamente ligada as normas implicitas que
regem o processo do brincar, estabelecendo uma relacao intrinseca entre elas. Essas normas e a
brincadeira se complementam, pois uma depende da outra para que a atividade ludica se concretize
e adquira significado para a crianca, promovendo aprendizado e desenvolvimento. Nesse contexto, a
liberdade existente na brincadeira torna-se ilusoria, pois mesmo quando a crianca esta brincando, ela
esta seguindo regras decorrentes da propria situacao imaginaria.
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No que se refere as regras, como ja foi destacado, embora paregca uma atividade meramente
livre, a brincadeira contém regras implicitas. Conforme mencionado anteriormente, esse paradoxo
entre liberdade e restricao favorece o desenvolvimento do pensamento I6gico e da compreensao de
normas sociais. A partir disso, quando a perspectiva do brincar, atrelada ao contexto da escola, é
posta em contexto, percebe-se que a brincadeira ocupa um espaco muito mais amplo do que o
docente tem em mente, nao € um simples brincar por brincar, mas trata-se de uma linha definitiva de
desenvolvimento da crianca, na qual ela aprende sobre diversas esferas da vida social, alem de
estimular a formacao de conceitos abstratos e o dominio sobre o proprio comportamento,
desenvolvendo o autocontrole.

Destarte, o autor, em uma analise minuciosa sobre a brincadeira e o desenvolvimento psiquico
infantil, enfatiza que essa atividade vai muito além do simples entretenimento, Vigotski a considera
uma pratica fundamental para o crescimento da crianga nas suas varias instancias, funcionando como
um ambiente privilegiado para o desenvolvimento de habilidades psicossociais complexas. Ademais, a
brincadeira também trata-se de um espaco para o desenvolvimento de muitas funcoes psicologicas
superiores como linguagem, pensamento abstrato, autocontrole, atencao voluntaria e a memoria
logica. No momento em que uma crianga se envolve em uma brincadeira estruturada, ela organiza
seu pensamento de forma a alcancgar objetivos especificos, mesmo que simbolicos, como “construir
uma casa” com blocos, “cozinhar” utilizando terra ou “vender” produtos em um mercado imaginario.
Essas simples acoes exigem um determinado planejamento, resolugcao de problemas e criatividade,
habilidades fundamentais para o desenvolvimento cognitivo infantil.

Sob esse prisma, Lev Vigotski argumenta que a brincadeira € um meio pelo qual a crianca
articula e transforma sua relacdo com o mundo, impulsionando-a para novas formas de
desenvolvimento. Nessa logica, a brincadeira ndo consiste em somente um reflexo do que a crianca ja
aprendeu, mas também um impulso que a projeta para niveis mais complexos de aprendizado e
compreensao. Sendo assim, o brincar cumpre um papel central no processo de humanizacao e no
desenvolvimento pleno das potencialidades articuladas na infancia, trabalhando com diversas
nuances diretamente relacionadas a este desenvolvimento.

4.2 Q que & Brimcan? Wma discussds Geracienal,

Acredito que a pratica do brincar tem relacao direta com as memorias que envolvem a infancia.
Todos os individuos possuem recordagdes marcantes do periodo da infancia, gostos, cheiros,
sensacoes e brincadeiras que marcaram a sua propria historia. Nesse contexto, o brincar assume
significados diversos, pois o sentido atribuido a ele € individual a cada pessoa, eépoca e realidade, isto
€, 0 que € brincar para uma pessoa que nasceu em 1990 nao necessariamente € brincar para uma
que nasceu em 2020 uma vez que ha uma distancia e uma divergéncia geracional consideravel.
Nesse ambito, é possivel refletir sobre as nuances sociais, historicas e tecnologicas que influenciaram
de modo significativo nas brincadeiras quando pensamos na sua relagao geracional.
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Quando criancga, as brincadeiras da minha época eram, em sua maioria, nas ruas, € aconteciam
todos os dias da semana quando voltavamos da escola, apos o almoco, as criancas se reuniam nas
ruas e comecavam a brincar de Queimada, Pique-pega, Pique-bandeira, Pique-esconde, Bete, dentre
varias outras que marcaram a geracao. No entanto, quando coloca-se em discussao o brincar atual
das criancas, percebe-se que ha um dominio e uma influéncia marcante das tecnologias nesse
processo, influenciando consideravelmente o desenvolvimento e a vivéncia da propria infancia.

Nesse contexto, torna-se necessario abordar uma discussao geracional, isto €, explorar a
bagagem cultural e ancestral no que se refere ao brincar, buscando atribuir um carater mais interativo
e experiencial na vivéncia da infancia. Pensando nessa logica, a escritora e historiadora brasileira
Mary Del Piore organiza um material enriquecedor que busca tracar a historia das criancas, e
consequentemente da infancia, no contexto brasileiro. No capitulo denominado “Brincando na
Historia”, elaborado pela autora Raquel Zumbano Altman, as particularidades do brincar sio
amplamente exploradas a partir de uma analise temporal e historica dos brinquedos e brincadeiras.
Em primeira analise, Altman explora a relacao do bebé com o espaco e os individuos, logo nos seus
primeiros momentos de vida, evidenciando que essas relagdes configuram como “[...] oS primeiros
brinquedos do bebé (ALTMAN, 1999, pag.231). Nesse sentido, nessa sessao inicial do capitulo,
Altman destaca a importancia dessa relagao da criangca com 0 espaco, seu corpo € com os individuos
que a rodeiam, definindo esses aspectos como suas primeiras formas de brincar. Essa caracteristica
inicial da crianca tem intima relagao com a questao da imaginacao e da descoberta. Dessa forma,
pode-se constatar que esse contato da criangca com as primeiras instancias da vida, seu corpo, o
espaco e sua familia, configuram uma maneira de descobrir e explorar o mundo ao seu redor,
Iniciando o processo imaginativo e preparando a crianca para a atividade do brincar.

Em seguida, Altman traz atencao para a natureza como objeto brinquedo, destacando as tribos
indigenas brasileiras como ancestrais nesse ramo, utilizando-as como exemplo para destacar
questOoes atreladas a utilizagao da natureza como brinquedo pensando na sua objetificacao e
materializacao, citando as bonecas feitas de barro, as quais imitavam feicoes de mulheres adultas,
ressaltando o processo de construgcao dessas bonecas e enfatizando a sua importancia ancestral e
sua significatividade naquele contexto social. Ademais, as diversas descricbes acompanhadas de
Imagens ilustrativas destes brinquedos evidenciam como o brinquedo, e o proprio brincar, citado mais
detalhadamente no decorrer do capitulo, estao atrelados a um ideal de cultura e, principalmente, a um
iIdeal de sociedade. A autora realiza uma descricao detalhada de como esse brincar era realizado e
qual a sua intencionalidade quando colocado o contexto social em que aquelas criancas estavam
Inseridas, ilustrando a caracteristica ancestral e geracional das brincadeiras.

“[...] As bonecas indigenas nao foram transmitidas a cultura brasileira,
mas os indios carajas, no Rio Araguaia, mantiveram a tradicao, fazendo
as proprias meninas seus ‘licocos” de barro, com grandes nadegas,
grandes seios, numa imitacao de mulher adulta e talvez gravida.”
(ALTMAN, 1999, p.232)



*

&

Os meninos seguiam a mesma logica, de acordo com o exposto por Altman, seguiam o0s
aspectos culturais e geracionais de seus ancestrais e de sua familia, manifestando aspectos culturais
enriguecedores até na construcao de brinquedos utilizando materiais da natureza. Essa reproducao de
aspectos culturais pelos indigenas pode ser refletida nos aspectos que envolvem a construgao da
iInfancia na sociedade contemporanea. A diferenca central, € que, antes era mais centrado em
questoes ancestrais e repletas de significados, como a construcao das bonecas ou dos remos, ambos
citados e descritos no capitulo elaborado por Altman. No cenario vigente, essa relacao esta traduzida
em consumo desnecessario fomentado pela concepcao capitalista e neoliberal intrincada no corpo
social. No entanto, como ocorre nas tribos nativas, existem formas de resgatar essas brincadeiras
utilizando a ancestralidade como ponto central, assim como fazem os indigenas.

Um exemplo disso € a brincadeira “Cama de Gato”, famosa entre as criancas brasileiras, mas
gue teve suas origens nas tribos indigenas, atribuindo um carater ancestral e geracional para essa
brincadeira. A Cama de Gato € s6 uma exemplificacao das centenas de brincadeiras que podem ser
exploradas com as criancas da geracao atual, como forma de resgatar a infancia e propiciar uma
vivéncia enriguecedora. Alem das brincadeiras, podem-se resgatar alguns costumes antigos, que
também eram utilizados pelos indigenas, como a produgcao de brinquedos, como as bonecas e as
petecas, dando énfase também para a experimentacao dos jogos.

“Com fios entrelacados nos dedos das maos, constréem figuras de
folnas, rabo de papagaio, aranhas, peixes, conforme fantasia sua
iImaginacao infantil. [...] Muitas vezes utilizam os dentes para desfazer as
figuras, desenredar o fio ou retira-lo de um dedo e passa-lo a outro. Nada
mais que a cama-de-gato das criancas de hoje.” (ALTMAN, 1999, p.2306)

Altman cita o exemplo da cama-de-gato pensando na realidade social do ano de 1999, época em
gue as criangas ainda ocupavam as ruas e que as brincadeiras ocupavam a centralidade do processo
da infancia. Pensando na sociedade atual, percebe-se que isso esta se perdendo pouco a pouco, as
midias digitais tém ocupado um espaco central na infancia, tornando as criancas reféns de
propagandas, brinquedos descartaveis feitos de um plastico cada vez mais inferior, redes sociais e
tecnologias digitais. Nesse contexto, pode até ser um pouco utopico pensar nessas brincadeiras e
brinquedos retomando a centralidade do processo de ser crianca. No entanto, € preciso considerar
gue as criancas seguem sendo criancas, seguem ansiando por brincadeiras € pelo proprio brincar, elas
sO ndo conhecem essas formas de divertimento. Por essa razao, torna-se necessario reaproximar as
criancas da atual geracao a este contexto mais dinamico da brincadeira, por meio das escolas e do
iIncentivo das familias, afinal trata-se de uma responsabilidade social e urgente.

A autora também destaca a influéncia portuguesa nesse processo, elucidando uma espécie de
Intercambio do brincar, destacando o misto cultural, isto €, a intercessao de varias culturas e varias
formas e denominacdes de brincadeiras que se entrelacam dando origem a ancestralidade do brincar
nacional. Em meio a essas culturalizacao, estao os povos indigenas, os portugueses, recem chegados
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e 0 povo negro. Vale ressaltar que essa interacao nao foi homogénea e nem empatica, pelo contrario,
foi marcada por situacoes de crueldade extrema direcionada aos indigenas e aos negros, utilizados,
muitas das vezes como brinquedos pelas criancas e familias portuguesas. E de suma importancia
destacar que “[...] Os jogos e as brincadeiras estimulam a criatividade ao mesmo tempo que
contribuem para a formacao do carater integral da crianca.” (ALTMAN, 1999, p.243). Refletindo sobre
esse destaque realizado pela autora, percebe-se como as brincadeiras sao importantes para a
construcao pessoal da crianca, nao se trata de uma simples acao sem fundamento, mas sim de um
desenvolvimento constante de varias habilidades e caracteristicas psicossociais relacionadas ao
carater e a vida adulta dessa crianca. Essa interacao entre essas divergentes culturas, mesmo
marcada por intensa crueldade, deu a luz a nossa cultura nacional de maneira geral, influenciando nos
costumes, nas dancas, nas religidoes, na culinaria, na lingua e também na infancia, gerando uma nacao
detentora de uma infancia mista e enriquecedora, com uma ampla variedade de brincadeiras e de
modos de brincar, isto €, gerando uma ancestralidade.

Ao crescer, 0 menino branco recebe como companheiro de brincadeiras
um curumim indigena e depois um muleque negro que para tudo serve:
de amigo, de cavalo de montaria, de burro de liteira, de carro de cavalo

em que o barbante serve de redea e um galho de goiabeira, de chicote.
(ALTMAN, 1999, p.243)

Posteriormente, Altman enfatiza uma série de jogos e brincadeiras oriundas de diversas culturas,
explicando sua funcionalidade e citando suas variacoes conforme as culturas. A autora expde, em
sequéncia, diversas brincadeiras, incluindo parlendas e as tao aclamadas brincadeiras de roda,
destacando sua origem geracional pertencente a cultura oral da populacao brasileira. Dentre as
varias brincadeiras, destacam-se os pegas, a ciranda, cabra-cega e os brinquedos classicos, como
pido, bolinha de gude, boneca, papagaio (pipa).

Os jogos coletivos vao se multiplicando, acrescidos também, e
principalmente, pelo folclore das imigracées, com a inclusdo de jogos
tradicionais que atravessam fronteiras e geracoes. (ALTMAN, 1999,
p.251)

Por fim, a autora apresenta uma discussao pautada no carater mercadolégico do brinquedo,
tecendo um parecer historico sobre esse tema. Em consonancia, a autora destaca a influéncia
europeia nesse processo, expondo como nos séculos XVIII e XIX as familias socioeconomicamente
privilegiadas comecaram a consumir estes produtos brinquedo oriundos das industrias corporativas
em expansao. Esses brinquedos imitavam objetos do cotidiano dos adultos em miniaturas, porém,
com o0s avancos industriais, eles tornam-se cada vez mais detalhistas e maiores. Nesse contexto,
essas industrias comegaram um processo de expansao, migrando para o ambito brasileiro. Em um
piscar de olhos as criancas ja estavam imersas nesse universo mercadologico, que foi amplamente
disseminado pela midia daquela época.
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Nessa conjuntura, os objetos brinquedo ficaram cada vez mais populares entre as criancas e
foram sendo constantemente aperfeicoados, com destaque para “[...] os carrinhos de madeira, as
bonecas de materiais cada vez mais sofisticados, os trenzinhos de metal” (ALTMAN, 1999, p.253).
Esses varios objetos comecaram a ocupar o espaco das brincadeiras e dos brinquedos mais classicos
citados anteriormente, tomando também, o espaco da imaginacao e da criatividade, contribuindo para
[...] o desejo de ter, dificultando o prazer de inventar, construir.” (ALTMAN, 1999, p.254). Alem dos
brinquedos disseminados pelo processo mercadoldgico, também ha uma forte influéncia do avanco
das industrias nesse processo, destruindo campos e espacos, impossibilitando a atividade do brincar.
Sendo assim, esses objetos, como destaca a autora, vieram em detrimento da capacidade imaginativa
da infancia, auxiliando a implementacao e estabilizacao do modelo capitalista na sociedade.

As criancas € a infancia continuaram existindo, as criangas continuaram brincando com seus
brinquedos, e as brincadeiras seguiram ocupando um espaco significativo da vivéncia infantil. No
entanto, € inegavel que essa influéncia mercadoldgica na infancia tem causado maleficios cada vez
mais consideraveis. Como ja foi citado anteriormente, a geracao atual, nomeada como a geracao
hiperconectada, que nasceu nesse contexto tecnologico e digital, esta sendo amplamente impactada
com esse processo mercadoldgico e capitalista. Os objetos brinquedo, antes fisicos e inofensivos, na
atualidade estao em uma tela de celular, em um aplicativo, em um site, nos quais em todas as
hipoteses a crianca perde a infancia na frente de um computador ou aparelho, controlada e até
hipnotizada por aquele sistema. Observa-se que as criangcas vém se tornando progressivamente
dependentes dos meios digitais de comunicacao e entretenimento, incorporando-os a sua rotina de
forma quase indissociavel, como se fossem extensdes de si mesmas. Tal adesao precoce e intensa ao
universo virtual tende a obscurecer as inumeras possibilidades criativas e formativas proporcionadas
pelas brincadeiras e pelos brinquedos concretos, elementos fundamentais da experiéncia ludica
infantil. Essa infancia marcada pela digitalizacao excessiva tem gerado impactos significativos no
desenvolvimento das habilidades sociais e cognitivas das criangcas, comprometendo interacoes
presenciais, a capacidade de concentracao, a resolucao de conflitos e outras competéncias essenciais
para a convivéncia e o aprendizado.

Portanto, diante desse cenario alarmante de afastamento progressivo das praticas ludicas
tradicionais, o resgate de brincadeiras e brinquedos populares assume um papel de relevancia
incontestavel no contexto da infancia contemporanea. Tais praticas nao devem ser vistas apenas como
meras formas de entretenimento, mas como instrumentos pedagodgicos e culturais profundamente
enraizados na formacao integral da crianca. Nesse sentido, as brincadeiras possuem o potencial de
ativar o imaginario infantil, favorecendo a criatividade, a expressao simbdlica e a capacidade de
abstracao, ao mesmo tempo em que promovem o0 desenvolvimento de competéncias socioemocionais
e cognitivas, como a concentracao, a atencao, a socializagcao, o equilibrio € o respeito as regras
coletivas. Dessa maneira, reacender o brincar nao € apenas um gesto de valorizacao da cultura
infantil, mas configura-se como um compromisso ético e social, que demanda esforcos conjuntos da
familia, da escola e da sociedade para garantir as criancas experiéncias significativas, que contribuam
efetivamente para seu pleno desenvolvimento.



Na contemporaneidade, a concepcao do brincar frequentemente evoca modalidades do brincar
classico, tais como jogos de perseguicao (pique-pega), de ocultacao (esconde-esconde), 0 manuseio
de artefatos simbdlicos (carrinhos, bonecas), e as interagdes virtuais (jogos online), entre outras
manifestacdes ludicas da atualidade. Entretanto, uma analise aprofundada da génese e, sobretudo, da
ancestralidade do brincar, revela que a atividade ludica emana da propria subjetividade infantil no
processo de cognicao do universo circundante, vinculada a dimensoes afetivas. Na alvorada do
desenvolvimento humano, a crianca constitui, em si mesma, seu principal instrumento ludico,
conforme postulado por Altman (1999), que afirma que a crianca € seu proprio brinquedo. Desse
modo, os vinculos afetivos estabelecidos com o nucleo familiar sao transfigurados em manifestacoes
ludicas, assim como a interacao com o ambiente natural e as inerentes descobertas nele contidas sao
percebidas como experiéncias ludicas. Dessa maneira, constata-se que as inovacgoes e estimulos
provenientes do espaco no qual a crianca esta imersa configuram-se como 0 nucleo da atividade
ludica nos estagios iniciais da primeira infancia.

“No ciclo da vida sempre ha de ser assim. No comeco, a crianca € seu
proprio brinquedo, a mae € seu brinquedo, 0 espaco que a cerca, tudo é
brincadeira.” (ALTMAN, 1999, p. 231)

Esta ancestralidade, conforme destacada por Raquel Zumbano Altman em sua contribuicao a
obra de Mary Del Priore, encontra-se primordialmente conectada a questOes relacionadas a
brasilidade cultural indigena. A autora destaca que as brincadeiras e os objetos-brinquedos ancestrais
indigenas frequentemente eram relacionados aos afazeres da vida adulta, configurando, dessa forma,
uma modalidade de imitacao e preparacao para a futura atuacao do individuo no contexto comunitario.
Dessa maneira, considerando tais informacoes, percebe-se que a questao do brincar no contexto
nacional apresenta vinculos com o pensamento tecidos por Vigotski, que pontua a questao da
projecao realizada pela crianga da vida adulta no contexto da brincadeira a partir da reproducao de
acoes pertencentes a uma certa ideia de sociedade, como o brincar de casinha, de escola ou de
policia. Tratam-se de imitacbes da realidade vivida pela figura da crianca que € manifestada atraves

da brincadeira.
“As meninas acompanham as maes, principalmente nos afazeres que

cabem as mulheres indigenas: cuidar de plantagcbes, colher e trazer
legumes em suas canastras, cozer a mandioca, fazer a farinha, cuidar
dos irmaos a quem carregam as costas numa tipoia, balancar a rede.”
(ALTMAN, 1999, p.234)

A ancestralidade do brincar revela-se intrinsecamente conectada as particularidades culturais
indigenas do Brasil. Nesse contexto, Altman (1999) oferece percepcoes significativas ao destacar os
Jjogos ancestrais de comunidades como os indios macus, uma etnia amazonense.



Nesses jogos e brincadeiras, a imitacao de animais figurava como um elemento central. Exemplos
paradigmaticos incluem o Jogo do Jaguar e o Jogo do Uiracu, que emergiram da realidade cotidiana
vivenciada pelas criancas indigenas. Tais modalidades ludicas transcendem a mera diversao,
constituindo-se como manifestacoes de uma historia, um passado e uma profunda ancestralidade, e
frequentemente simulavam afazeres adultos, desempenhando um papel crucial na preparacao para a
Insercao e atuacao do individuo no seio de sua comunidade.

“Por meio dos jogos a crianca, em todos os tempos, estabelece vinculos
socials, ajustando-se ao grupo e aceitando a participacao de outras
criancas com os mesmos direitos. Aprende a ganhar, mas também a
perder. Acatando regras, propondo e aceitando modificagcbes, aprende a
apoiar o mais fraco e a consagrar o vitorioso. Ao sair-se bem, torna-se
confiante e seguro. Quando perde se aborrece, mas enfrenta a realidade.
Participa e € eliminado, como parte do jogo. Assim aprende a agir como
“ser social” e cresce. Os grupos infantis sao grupos de iniciagcao para a
vida por intermédio da experiéncia e em contato direto com o meio social
em que vivem. Mesmo sendo situacoes vividas de forma elementar, elas
antecipam e preparam, passando pelos diversos estagios culturais, para
a vida adulta” (ALTMAN, 1999, p.240)

Com base neste viés, portanto, as brincadeiras revelam uma significativa importancia social e
ancestral, visto que exploram, de maneira eficiente e constante, a realidade vivenciada por sociedades
a vistas de reproduzir e preparar a crianca para o contexto social em que ela esta inserida. Em outra
passagem, como ja mencionado, Altman (1999) vai ampliar essa analise ancestral ao propor uma
discussao acerca do Intercambio do Brincar, tratando da questao interacional entre criangas indigenas
e criancas portuguesas, promovendo o “[...] encontro das racas e com ele o intercambio das tradicoes
e das brincadeiras (ALTMAN, 1999, p.242)".

A partir das analises desenvolvidas, torna-se evidente a relevancia da ancestralidade ludica
para o desenvolvimento contemporaneo das brincadeiras € a necessidade imperativa de seu resgate.
Torna-se fundamental considerar o legado geracional e cultural do brincar como um elemento
enriqguecedor para o cotidiano infantil, visando nao apenas uma ampla valorizacido e ativacao das
praticas ludicas no contexto da infancia, mas também a concretizacao de um resgate cultural crucial,
permitindo que as criancas compreendam uma parcela significativa de sua propria trajetoria historica e
identitaria. O resgate dessa ancestralidade pode ser efetivado em multiplos contextos, como o
ambiente escolar e familiar. No ambito da familia, por exemplo, a participacao ativa dos pais €
incentivada ao oferecerem as criangas alternativas de entretenimento que transcendam as telas
digitais. Essa iniciativa nao apenas promove uma maior interagao intrafamiliar, mas também solidifica
a valorizacao da heranca ancestral do brincar. Em ultima instancia, este processo culmina em uma
maior apreciacao da historia cultural inerente as brincadeiras, conferindo-lhes significatividade e um
valor afetivo consideravel.



Como exposto anteriormente, a maioria das criangas dessa Geracao Alpha possuem um novo
brincar, um tipo de brincadeira que difere das tradicionais brincadeiras de rua, tdo populares em
épocas anteriores. No que se refere a essa questao, torna-se necessario propor uma discussao
plausivel, buscando explorar e compreender quais brincadeiras sio essas e de que forma elas se
relacionam com o desenvolvimento infantil € com a vivéncia da infancia. A denominada ‘Geracao
Alpha’, de acordo com Gelpi et al. (2023) trata-se das criangcas que nasceram a partir de 2010,
consiste no publico hiperconectado que nasceu imerso nesse universo tecnologico e digital,
impactando significativamente no desenvolvimento infantil e consequentemente nas brincadeiras. E
primordial enfatizar que essa geracao foi introduzida ao contexto digital muito cedo e que, atualmente,
ela € a principal geracao que influenciara as proximas, isto €, a tendéncia € que as futuras geracoes,
Ou seja, as futuras criancas estejam cada vez mais imersas nesse mundo hiperconectado.

“Oliveira (2019) afirma que Alpha € uma geracao totalmente do século
XXI, composta por individuos cheios de possibilidades, com a
capacidade de influenciar a sociedade futura por meio de suas
interacbes. Para o autor a geracao alpha corresponde aos filhos da
geracao Y que surgiram a partir de 2010, sao criancas que ja nascem
Imergidas nas tecnologias e interagem com as maquinas e dispositivos
eletrbnicos desde o momento que nascem.” (GELPI et al., 2023)

A partir de um levantamento de dados realizado com educadoras que atuam em instituicoes
escolares publicas e privadas na cidade de Juiz de Fora, foi possivel mensurar quais sao as
brincadeiras populares entre as criangas da geracao atual, buscando tracar um paralelo com outros
pontos da pesquisa, de modo a construir uma ponte relativista entre as relagcbes digitais e os efeitos
na infancia atual. A pesquisa foi realizada de maneira anénima com 12 (doze) educadoras de Juiz de
Fora discutindo algumas questOoes centrais que envolvem o brincar a partir de um panorama
geracional a partir da plataforma Google Forms.

Foi questionado sobre a localidade em que essas profissionais da educacao trabalham. Todas as
entrevistadas atuam na cidade de Juiz de Fora, localizada no Estado de Minas Gerais. A maioria das
respostas envolveu a rede publica da cidade de Juiz de Fora, mas obtivemos algumas poucas
respostas considerando o ambito privado da educacdo municipal. E importante realizar esse
panorama entre ensino publico e privado, visando considerar o carater econémico-social que envolve
a brincadeira, considerando seus aspectos geracionais e ancestrais, sera que toda crianca de Juiz de
Fora brinca da mesma coisa? Considerando as diferentes realidades socioeconOmicas e culturais?
Como essa diversidade € abordada na escola? Certamente, esses questionamentos configuram e
traduzem alguns pontos a se refletir e pensar a partir da pesquisa realizada.



Qual a localidade (cidade, estado e escola) que vocé trabalha atualmente?

12 respostas

Escola Municipal Sao... Juiz de Fora - MG Juiz de Fora MG Escol... Juiz de fora Juiz de fora...
Juiz de Fora Juiz de Fora - MG, Esc... Juiz de Fora, Minas Ge... Juiz de fora ?

Grafico sobre a localidade das Entrevistadas - Google Forms, 2025

Em segunda instancia, as entrevistadas foram inquiridas sobre o ano em que iniciaram sua
docéncia e os padroes de brincadeira observados entre as criancas naquele periodo. As respostas
variaram entre os anos de 1989 até o ano de 2022, o que foi amplamente positivo para a pesquisa,
visto que permitiu abarcar um periodo consideravelmente significativo da histéria da sociedade,
tornando possivel observar e constatar com mais clareza as mudancas e divergéncias do passar dos
anos e das diferentes geragcbes no que se refere ao brincar a as brincadeiras, alem de explorar a
iInfluéncia social e cultural (ancestral) das geracbes sob essa perspectiva do brincar. Quanto as
respostas sobre o que as criangas brincavam na €poca, as respostas variaram, mas basicamente
giraram no mesmo prisma ludico, explorando brincadeiras ao ar-livre, coletivas e que propiciavam a
iInteracao entre as criancgas, desenvolvendo habilidades essenciais como competicao, vitoria e derrota,
organizacao, ordenacao, lideranca e trabalho em equipe.

MNa época que vocé comecou a trabalhar com a educacao, do que as criancgas brincavam?

12 respostas

Brincavam de corre-cutia, amarelinha, pique-pega, pular corda, passar anel, "Seu mestre mandou”, telefone
sem fio, faz-de-conta, cavalo de pau e brincadeiras de roda.

Brinquedos e piques.

Fido, amarelinha, bolinha de gude, queimada, corre cutia, adedanha, pedra papel tesoura
Pique

Corda, amarelinha, passar anel, pique...

Brincavam livremente no parque, com jogos de encaixe, brinquedos estruturados e ndo estruturados, roda,
piques ...

Brincadeiras de roda, pique pega, pique esconde, parquinho, casinha, futebol, brincadeiras grupo.

Pique, queimada, corrida

Pergunta sobre as brincadeiras - Google Forms, 2025



No que se refere as respostas das entrevistadas quanto aos brinquedos utilizados pelas criancas
da época em que entraram na docéncia também ha uma diversidade de brinquedos classicos, mais
reconhecidos pelas geragcbes mais antigas, mas que ja ganharam uma especie de “nova versao’
gquando pensamos no mundo moderno. A titulo de ilustracao da persisténcia de premissas ludicas
ancestrais e sua adaptacao aos contextos socioculturais contemporaneos, o piao € um exemplo de
artefato classico, central em diversas brincadeiras quando pensamos em tempos mais antigos. Uma
de suas modalidades de utilizacao envolvia competicoes em duplas ou pequenos agrupamentos, nas
qguais o critério de vitoria era determinado pela maior duracao do giro do objeto. Atualmente, observa-
se a manifestacao desse principio no que se denomina ‘Beyblades’, que, embora otimizados para a
geracao presente, preservam a esséncia da ludicidade ancestral do piao. Adicionalmente, estes sao
frequentemente acompanhados por arenas especificas, fomentando disputas em pequenos grupos.
Essa reconfiguracao de brinquedos tradicionais representa uma estratégia eficaz para o resgate de
praticas ludicas, visando mitigar a dependéncia de interfaces digitais e promover a interacao com
experiéncias de jogo concretas e tateis.

Em sequéncia, quando questionado as educadoras sobre o brincar atual, considerando as
criancas da sociedade moderna, as respostas obtidas foram de encontro com os levantamentos
realizados na pesquisa em questio. Por meio deste levantamento, foi possivel estabelecer que as
brincadeiras atuais estao interligadas com as tecnologias, principalmente com os celulares e
videogames, transferindo a experiéncia do brincar para o universo digital.

“Sim, na minha opiniao, houve mudancas significativas nas brincadeiras
e nos brinquedos desde a época em que iniciei minha carreira na
educacao. Antes, era comum ver as criancas brincando com liberdade
nas ruas, envolvidas em atividades coletivas que estimulavam a
convivéncia, o movimento e a criatividade — algo cada vez mais raro nos
dias atuais. Hoje, muitas criancas tém pouco acesso a esses espacos de
convivéncia ao ar livre e estdao cada vez mais envolvidas com a
tecnologia, com suas interacbes frequentemente limitadas a ambientes
fechados, como o shopping. Diante desse cenario, busco, em minha
pratica profissional, resgatar e valorizar as brincadeiras tradicionais,
como corre-cutia, amarelinha, bolha de sabao, danca das cadeiras,
passa anel, cantigas de roda, piques, peteca, entre outras, por
reconhecer a riqueza dessas experiéncias no desenvolvimento social,
motor e afetivo das criancas.” Pesquisa Google Forms, 2025

Ao serem questionadas sobre as formas de brincar das criangcas na sociedade contemporanea,
as educadoras entrevistadas apresentaram percepgoes que corroboram os dados obtidos ao longo da
presente pesquisa. Nesse ambito, observou-se que o brincar, na atualidade, esta fortemente mediado
pelas tecnologias digitais, destacando-se o uso frequente de dispositivos como celulares, tablets e
videogames. Essa tendéncia evidencia uma transicao significativa da experiéncia ludica tradicional
para o ambiente virtual, o que, embora traga fortes estimulos e possibilidades, também impoe
desafios no que se refere ao desenvolvimento integral da crianca.
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O resgate cultural e ancestral das brincadeiras tradicionais pode ser efetivado atraves da releitura
e modernizacao de praticas ludicas classicas, tomando como exemplo a relacao entre o piao e o
beyblade. Tal abordagem consiste em atualizar elementos do brincar tradicional de modo a torna-los
mais atrativos as geracoes atuais, sem, contudo, descaracterizar seus fundamentos pedagogicos e
socioculturais. Ao adaptar essas brincadeiras ao universo contemporaneo, claramente influenciado
por estimulos tecnologicos, busca-se promover uma reconexao das criancas com manifestacoes
ludicas que fazem parte do patrimoénio cultural da infancia. Posto isso, observa-se que essa estratégia
contribui significativamente para o desenvolvimento integral da criangca, uma vez que contempla
aspectos motores, emocionais e sociais, a0 mesmo tempo em que valoriza a dimensao simbdlica e
afetiva do brincar. Dessa forma, o resgate das brincadeiras tradicionais, em dialogo com a
contemporaneidade, torna-se uma ferramenta educativa relevante no contexto do desenvolvimento da
infancia e do brincar contemporaneo.

Sendo assim, torna-se responsabilidade social e pedagdgica que a escola estimule esse
brincar, como forma de resgatar essas praticas ludicas tradicionais possibilitando que a crianca
vivencie o que € ser crianca € o0 que é brincar verdadeiramente, possibilitando uma riqueza de
experiéncias a crianca. E notdrio que o mundo passou por mudancas, mudancgas estruturais, sociais e
digitais, mas isso nao pode impactar a vivéncia do brincar da crianca. Este mesmo mundo tornou-se
mais perigoso e cada vez mais emergente, por isso, muitas das vezes, a unica oportunidade que a
crianca tem de brincar € na escola. Faz-se necessario um apelo aos profissionais da educacao para

que reconhecam e valorizem o brincar como parte fundamental do desenvolvimento infantil.

“‘Brinquedos sofisticados, engenhos nunca antes imaginados, atraem
as criangas sempre avidas pela descoberta. A tela da TV, o monitor do
computador, passam a fazer parte do mundo infantil. Mas, na memoria
de quem foi crianca e viveu de brincar, estdo bem arquitetados os
momentos de uma infancia feliz e as brincadeiras e os brinquedos

tradicionais renascem a cada dia, dando novas oportunidades aqueles
que comec¢am a descobrir o mundo.” (ALTMAN, 1999, p.256)

qpagaio, boneca...
“infantil.
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O brinquedo e a brincadeira, em si, sempre foram empregados com um certa intencionalidade
centralizada em um determinado contexto e ideal de sociedade. Nos tempos mais antigos, como ja foi
explorado neste trabalho, as brincadeiras se baseavam em encontros nas ruas, nos quais varias
criangas eram reunidas para explorar um mundo de brincadeiras. No entanto, com a evolucao da
sociedade e das midias digitais ha uma modificacao constante desse brincar. Na contemporaneidade,
nao vemos mais criangas brincando nas ruas, interagindo entre si, pelo contrario, estamos
observando criancas cada vez mais solitarias, desgastadas, imersas e controladas pelas tecnologias.

Diante desse cenario, a logica consistente de que o mundo passa por mudancas estruturais,
sociais e também tecnoldgicas torna-se evidente, e, em meio a essas mudancas, tudo esta suscetivel
a transformacoes, inclusive a infancia. Entretanto, o que € inviavel € seguirmos observando calados,
Imoveis e isentos um processo de apagamento da infancia e uma adultizacao cada vez mais intensa.
As criancas estao imersas em um universo digital cada dia mais perigoso, com as redes sociais
Isentas de uma responsabilidade inerente a seguranca e ao bem-estar dessas criancas. Quando as
midias nao as atingem diretamente, as atinge de modo oculto, instigando o capitalismo recorrente,
fazendo com que os brinquedos e as brincadeiras se facam cada vez mais descartaveis. Os
brinquedos, antigamente repletos de significado e afeto, hoje sdo um objeto de consumo controlado
pelo sistema capitalista. As brincadeiras seguem a mesma logica, sendo dominadas pelas chamadas
“trends” da internet, que incentivam, novamente, o consumo exacerbado, o desperdicio de insumos e,
muitas das vezes, a exposicao desnecessaria da crianca ao mundo digital.

Massificagcao e solidao sao caracteristicas da globalizacao da industria
cultural. A midia modela as posturas e cria necessidades levando ao
consumo supérfluo. Isso é feito ndo s6 por meio de estratégias de
publicidade e marketing, como também por meio de estratégias

sublimares que desfilam diariamente em todos os géneros televisivos.
(PACHECO, 2009, p. 30).

Dessa forma, percebe-se que o processo de globalizacao e imersao do sistema capitalista na
sociedade originou uma populagao controlada e viciada pelos meios de consumo, principalmente as
criancas, que estao em um processo de descoberta. No que se refere as telas, € notério que mesmo
0 publico adulto tem se tornado refém delas. A partir disso, nota-se que a questao de uma populacao
controlada pela digitalizagcao nao € uma problematica somente da infancia, mas sim da sociedade
como um todo. Uma familia nao consegue mais almogar ou mesmo tomar um café sem a presenca
das telas, seja a televisao ou o aparelho celular. Nesse contexto, como uma crianca ira se sentir
Incentivada a explorar suas proprias habilidades, o mundo ao redor dela e as mais diversas
brincadeiras e modos de ser criangca se toda a organizacao familiar e estrutura da casa é controlada
pelos meios digitais?
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Posta essa situacao, o brincar e as proprias brincadeiras classicas tornam-se um elemento de
fuga desse processo de alienacao digital do qual as criancas nascidas nesta geraciao estao
imersas. Nesse contexto, estimular essas brincadeiras significa resistir a esse processo propagado
pela disseminacao do capital sob as criancas, consiste em permitir que elas vivenciem a infancia
em sua totalidade, significa devolvé-las a vitalidade do que € ser crianca.

Diversao, educacao, socializacao e comunicaciao. Esses deveriam ser 0s
topicos formadores de uma infancia saudavel. Poréem num mundo tao
desenvolvido, e com mais novidades surgindo diariamente, torna-se cada
vez mais complicado ndo migrar a infancia como conheciamos para a
Infancia do futuro" quase toda (ou toda) automatizada e individualista.
(CUNHA, 2011, pag. 194)

Partindo desse ambito, verifica-se uma progressiva manifestacao de individualismo,
competitividade acentuada e uma reducao da empatia no comportamento infantil. Este processo é
constantemente atrelado a digitalizacdo da infancia e ao conceito amplamente discutido de
"Infancia para o Futuro". As familias demonstram crescente preocupacao com a capacitacao de
seus filhos, desde novos, visando a futura integragcao em um contexto de mercado caracterizado
por uma competitividade exacerbada. Por essa razao, as criancas estao cada vez mais imersas em
atividades extracurriculares visando essa capacitacao antecipada seguindo uma logica
mercadologica presente até nos processos educativos. No entanto, quando a infancia é posta
neste papel de preparacao, ela perde a sua propria esséncia do que € ser crianca, de brincar, de
explorar, de descobrir. O que temos visto nas escolas sao criancas ansiosas € estressadas, pois
sua esséncia infantil esta sendo sufocada, presa, impedida.

Dessa forma, estimular as brincadeiras para este publico € mais do que necessario, mesmo que
estas venham com uma modernizacao, como foi o caso do piao e o beyblade. O importante é
garantir que a infancia seja devolvida as criangas, que elas possam brincar por lazer, sem se
preocupar com numeros ou performances. E necessario que as criancas sejam criancas com a
promocao de atividades espontaneas centradas em um ideal de ludicidade. Em vista disso, em
tempos de avangos tecnoldgicos, principalmente no setor digital e midiatico, € essencial tornar a
valorizacao das brincadeiras um assunto em pauta nas familias e escolas, como forma de
preservar e devolver a infancia o seu carater mais intimista, a inocéncia, a descoberta, a
curiosidade e a imaginacao com o brincar envolvendo todas essas instancias. Diante do exposto,
pode-se concluir que por mais que essas criancas estejam vivenciando uma geragao nova, repleta
de inovacoes e transformacoes, nos setores midiaticos, na infancia, no brincar e até no que é
considerado diversao, ser crianga ainda significa ser crianga. Ser crianga significa abrir asas a
Imaginacao, permitir a exploracao do corpo e espaco, permitir que a crianca se aventure e
descubra ambientes e habilidades, crianca € sindbnimo de vida € liberdade, e nao de controle.
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As escolas consistem em espacos destinados ao ensino, dos quais as criancas passam a maior
parte da infancia e adolescéncia. Essa mesma escola acompanha a crianca nas demais fases da vida
e da infancia, contribuindo significativamente para o processo de crescimento pessoal, possuindo um
papel central na formacao integral do ser humano. Tendo em vista essa responsabilidade social e
cultural da escola, percebe-se o valor de explorar, compreender e investir na infancia e nas instancias
que ela envolve, como por exemplo, o brincar. Este brincar configura-se como uma das parcelas
centrais da infancia, se nao for a principal. Como exposto anteriormente, € através dele que a crianca
consegue desenvolver-se em suas mais diversas fases, construindo seu carater social e aprendendo
sobre si mesma, 0s colegas e também sobre o espaco. Posto isso, sera que o brincar e as
brincadeiras tém ocupado um papel valorizado no que se refere ao planejamento curricular das
escolas? E o que pretende-se explorar nessa sess3o.

E notério que a escola e a propria infancia tém cada vez mais ocupado uma funcdo preparatéria
para a vida adulta, com as instituicoes escolares competindo entre si para constatar quais delas tém
os melhores numeros, os melhores resultados, os métodos de ensino mais avancados, as atividades
extracurriculares mais eficientes, dentre outros aspectos. No entanto, para além disso, verifica-se que
a infancia e a atividade do brincar tém ocupado um papel secundario nas escolas, com as criancas
perdendo ‘tempo de parque’ conforme vao crescendo e as responsabilidades aumentando, abrindo
portas para uma reflexdo substancial, sera que, nessa idade, elas tém de ter responsabilidades tao
iIntensas assim? Com base nisso, as criancas, com o0 passar do tempo, tém sofrido um processo de
apagamento da sua vivéncia infantil, devido a uma sociedade cada vez mais automatizada, aderindo
uma constante valorizacao para a postura e o comportamento da crianca em todos os ambientes,

Inclusive nas escolas.
Vivemos imersos em uma cultura de imobilizacao, devemos andar

devagar, falar baixo e, se possivel, permanecer sentados na maioria dos
ambientes em que frequentamos. S&o poucos os lugares em que adultos
toleram e estimulam o brincar infantil, sem encara-lo como “bagunca’.
(NAVARRO ; PRODOCIMO, p.634)

Desse modo, as criancas seguem sendo silenciadas e engessadas em diversos contextos
sociais, principalmente nas suas casas (ou apartamentos), controladas pelas telas ocasionando a
constante obstrucao da curiosidade e da descoberta do espaco externo e do proprio corpo da
crianca. O ponto central dessa discussao € que, essa € a realidade da atual infancia, um cenario
pautado no controle de seus corpos e gestos, havendo certa limitacao de barulho e
desorganizacao, tanto em casa quanto na sala de aula. Entretanto, vale salientar que a crianca se
desenvolve em meio a essa “baguncga’, ela consiste no aspecto central da descoberta e da
curiosidade. Sem o incentivo a esta exploracao e descoberta, como a crianca pode se desenvolver?
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O panorama das escolas tem sido fortemente alimentado por essa cultura de imobilizacao e
comportamento, da qual as criancas tém de permanecer sentadas, em fila, brincar em siléncio,
evitando baguncas e desorganizacoes. Essa realidade assusta e amedronta, visto que € inviavel
pensar em um ambiente de desenvolvimento infantil ausente de exploracao e invencao. Desenvolver-
se significa descobrir novos cenarios, ambientes, formas, cheiros, gostos a partir da exploracao e da
Invencao, utilizando a capacidade imaginativa presente no periodo da infancia.

Nesse contexto, a organizagao curricular e pedagdgica da escola deve estar atrelada a este
carater de responsabilidade social de garantir a experiéncia do brincar nas escolas, como forma de
propiciar o desenvolvimento de habilidades psicossociais e garantir a experiéncia da descoberta.
Sendo assim, € preciso pensar na escola como um ambiente construido e organizado para propiciar
essas atividades e nao inibi-las. O papel do professor nesse processo também €& substancial, pois é
ele que sera o mediador desse brincar. E importante evidenciar que a acdo do adulto, imerso nesse
processo, nao deve ser pautada na interrupcao da atividade do brincar, mas sim [...] construir um
ambiente que possibilite e estimule a brincadeira. Um professor mediador constroi um ambiente
também mediador do brincar. (NAVARRO, 2012, p.638).

A vista disso, o planejamento curricular pedagégico aparece como um centralizador e
capacitador desse processo de mediagao docente, isto €, inserir o brincar e as brincadeiras nesse
plano de ensino significa garantir que a tematica seja aplicada com seriedade nas instituicoes
escolares, assegurando uma riqueza nas experiéncias infantis na escola, além de, certamente,
propiciar uma infancia mais significativa guiada pela imaginacao e experimentacao. Com base nisso,
o planejamento pedagogico deve certificar a adaptacao do ambiente e da rotina escolar, visando
viabilizar as experiéncias do brincar e a vivéncia das brincadeiras nas escolas, visto que

A importancia do ambiente escolar estar adaptado e construido para e
com a criancga, € suas necessidades como foco, € muito relevante ao se
pensar nas possibilidades de mediagcao do brincar na escola. As salas
completamente ocupadas com mesas e cadeiras, que sempre devem
estar organizadas da mesma forma, estantes fechadas e brinquedos
guardados inibem o brincar. Nao s6 o professor, mas também a equipe
escolar, devem estar atentos a disposicao de materiais nas salas.
(NAVARRO ; PRODOCIMO, p. 638)

Em sintese, a concepcao curricular pedagodgica, principalmente pensando em uma realidade
escolar centrada nas criancas, deve englobar a atividade do brincar e as brincadeiras, com o
objetivo de promover uma infancia enriquecedora no que se refere as vivéncias da crianga com seu
Corpo e espaco, alem da sua experiéncia com os objetos brinquedos. Como destacado por Vigotski
(2008), o brincar ndo € uma atividade neutra, ele possui uma intencionalidade e, principalmente,
uma funcionalidade quando se refere a infancia, trata-se de uma atividade séria e repleta de
possibilidades, que, certamente, deveria ser mais enfatizada pelos planos curriculares
Institucionais.



Redescebrimde as Brircadeisas

As brincadeiras classicas no mundo contemporaneo funcionam como uma forma de
resistir ao processo de digitalizacao da infancia e da sociedade como um todo. Possibilitar as
criancas a vivenciar tais brincadeiras € essencial para garantir um desenvolvimento integral e
completo para as criancas. Considerando esse contexto, foi realizada uma pesquisa com
jovens adultos na faixa etaria de 18 a 35 anos, compreendidos como pertencentes a ultima
geragao que vivenciou, de forma mais significativa, as brincadeiras tradicionais durante a
infancia. O objetivo foi identificar, a partir das memorias afetivas desses sujeitos, quais
brincadeiras marcaram suas experiéncias infantis e quais delas seriam, em sua percepcao,
enriguecedoras para o contexto educacional contemporaneo.

As contribuicoes obtidas visam subsidiar praticas pedagogicas que valorizem o brincar
como elemento central no processo de desenvolvimento infantil. Tais brincadeiras podem ser
Incorporadas tanto nos momentos de recreio quanto em espacos especialmente destinados
ao ludico, como as brinquedotecas. A partir dessas narrativas, evidencia-se o potencial das
praticas ludicas tradicionais para fortalecer vinculos sociais, estimular a criatividade e ampliar
as possibilidades de aprendizagem no ambiente escolar. Vale ressaltar, ainda, que o presente
material servira como um material didatico pedagodgico para consulta docente e, visando,
sobretudo, a aplicagcao no contexto educacional.




na 9.1 Pique~ Escende:

Numero de Jogadores: Indeterminado.
Materiais: Nao € necessario.
Variacoes e Nomes: Esconde-esconde,

Pigue-esconde.
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Fonte: Pixabay, 2025.

Pigue-Esconde, também conhecido como “Esconde-esconde”, pode ser brincado tanto em casa
guanto em area externa. Nesse jogo, as regras circulam por varias areas, dependendo do tipo de
“Esconde-Esconde” que sera brincado. Para brincar de pique esconde, existem varias formas, mas a
versao mais comum envolve um participante que fecha, tapa ou venda os olhos para ndo conseguir
ver e constatar onde os outros se escondem. Esse jogador tem a tarefa de procurar os demais. O
tempo para que os jogadores se escondam € determinado por uma contagem de numeros que €
estipulada pelo grupo de participantes.

Além da versao tradicional, o pique esconde também pode ser jogado de outras maneiras. Pode
haver uma versao em que apenas um dos jogadores se esconde e os outros tém que acha-lo. Outra
variacao € quando um objeto € escondido e todos tentam encontra-lo, comumente chamado de Caca
ao Tesouro. E possivel ainda delimitar o local de esconderijo e dividir os participantes em grupos:
alguns irao se esconder enquanto outros deverao encontra-los. A brincadeira de Pique Esconde revela
varias possibilidades no ambiente escolar, devido, principalmente, a sua caracteristica coletiva,
demonstrando a versatilidade e adaptabilidade dessa brincadeira, constituindo-se, assim, como uma
otima opcao para ser inserida nas escolas.



aa 9.1 Pique- :

Relate.:

“A brincadeira que mais marcou a minha infancia foi o pique-esconde. Eu costumava brincar no
terreiro da casa de uma vizinha, pois era mais espacoso, e tambem na rua da minha prima, onde
eu passava as férias. Esses momentos reuniam primos, amigos e vizinhos. O numero de
participantes variava. Para escolher quem comecaria contando, usavamos "zerinho" ou um. A
crianca escolhida ficava de olhos fechados, encostada em uma parede, poste ou arvore, enquanto
contava até um numero combinado, geralmente era até 30 ou 40, dando tempo para todos se
esconderem. Quando a contagem terminava, o contador gritava "la vou eu!" e comecava a
procurar todos. Ao encontrar alguém, corria de volta até o ponto de inicio e gritava “fulano!” para
considerar a pessoa pega. No entanto, se alguem conseguia chegar primeiro e gritava "salvo!”,
escapava da rodada. Vencia quem conseguia se esconder bem ou chegar salvo sem ser
descoberto. Os sentimentos dessa brincadeira envolviam euforia e criatividade para encontrar um
lugar dificil de ser achado, uma competitividade divertida para ndo ser o proximo a contar, alem de
toda a emocao de correr e se esconder. E muito gostoso ter essas lembrancas, pois elas envolvem
uma das épocas em que fui mais feliz, uma época em que acumulei memoarias afetivas, das quais
a brincadeira foi protagonista de muitas delas.” (22 anos - Entrevista, 2025)
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Numero de Jogadores: 6 ou 10 jogadores.
Materiais: Bola e gols (marcados com madeira, chinelos
ou garrafas pet).

Variacoes e Nomes: Golzinho de praia, futebol de rua.
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E da sua Epoca?. [1990] Golzinho de Chinelo. E da sua época: blog, 7 ago. 2012. Disponivel em:
https://edasuaepoca.blogspot.com/2012/08/1990-golzinho-de-chinelo.html. Acesso em: 7 ago. 2025.

Comae. brnimean?

“‘Golzinho” trata-se de uma brincadeira oriunda do futebol, possuindo diversas semelhancas com
0 mesmo, podendo ser brincado em qualquer ambiente ou espaco que consiga jogar seis ou dez
jogadores. As principais diferencas com o futebol sao as regras que regem a brincadeira, sendo
adaptadas para o contexto de brincadeira, isto €, versateis. As regras circulam em dividir os jogadores
em dois times, no qual o intuito € acertar a bola no espaco delimitado como gol. Vale ressaltar que
esse espaco pode ser delimitado por um par de chinelos, garrafas pet e ou por gravetos de madeira. A
brincadeira circula em torno disso, os proprios times delimitam a quantidade de gols necessarios para
vencer. Por fim, essa brincadeira possui varias nomenclaturas dependendo da regido em que ela se
encontra, podendo chamar-se Golzinho de Praia, Futebol de Rua ou Futebolzinho. Quando pensamos
no contexto escolar, nota-se as maneiras com as quais esse jogo pode ser adaptado a varios
ambientes, como a quadra ou o patio, alem de promover uma interacao enriquecedora entre as
criangas, propiciando a socializacao e o sentimento de turma.


https://edasuaepoca.blogspot.com/2012/08/1990-golzinho-de-chinelo.html

XL 9.2 :

Relate.:

“Golzinho de praia € uma versao informal e divertida do futebol, jogada na areia. Porem, jogavamos
nas ruas com poucos jogadores e gols pequenos, sem goleiro fixo. Geralmente jogavamos contra
as outras ruas do bairro onde tinhamos amigos. Faziamos alguns mini campeonatos onde o time
que perdia pagava um refrigerante para os colegas. Era um sentimento de competitividade
amigavel, pois entendiamos que o mais importante era o lazer e 0 momento com nossos amigos.
Apesar do resultado todos saiam ganhando pelo fato da pequena confraternizacao que faziamos
apos a brincadeira. Tenho memarias muito fortes de divertimento com meus amigos nas ruas, nos
saiamos todos os dias para brincar de Golzinho. As brincadeiras, de uma maneira geral, marcaram
muito o periodo da minha infancia, mas essa com certeza foi a que mais me marcou, foi durante
esse brincar de golzinho que fiz a maioria dos meus amigos de infancia.” (25 anos - Entrevista,
2025)
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Numero de Jogadores: Indeterminado.

Materiais: Giz para desenhar.

Variacoes e Nomes: Macaca, avidao, academia, cademia,
sapata, amarelinha, t6-ta, xadrez, macacao, cancao, boneca,

Casco e queimei
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Fonte: Pixabay, 2025.

Comae. brnimean?

A amarelinha consiste em uma brincadeira popular que funciona basicamente a partir de riscos
no chao, dos quais o objetivo central € criar um desenho com quadrados ou casas contendo
numeracgoes crescentes. Este desenho pode ser feito com giz, tinta ou um graveto. Ademais, as
amarelinhas atuais podem ter formatos diversos, como caracol, quadrado ou formas geomeétricas
gque lembram o corpo de um boneco. A quantidade de casas no desenho também pode variar
bastante, mas normalmente vao até 10. A ideia de adicionar numeracao aos quadrados que devem
ser pulados foi uma inovacao das criancas romanas, que adaptaram a amarelinha de um campo de
treinamento militar. Para comecar a jogar, os participantes utilizam algo pesado, como uma pedra
para marcar até que numero deve-se alcancar ou qual numero (casa) deve ser pulada. O jogo
envolve pular a amarelinha saltando, o que pode ser feito com um pé ou com os dois pés, ou até
mesmo chutando o objeto. E comum que as palavras "céu" e "inferno" sejam escritas no comego e
no final do desenho no chao. No entanto, as criancas também podem usar outras palavras, como
"mundo”, "sol" e "lua", para essas areas, que sao geralmente locais de descanso ou o inicio e o fim.
Em algumas variacOoes da amarelinha, existem também areas de descanso nas laterais do
desenho, onde os jogadores podem pisar com os dois pés. No contexto da escola, as amarelinhas

sao otimas aliadas quando o assunto é divertimento e desenvolvimento.



XA 9.3 AmarelimAa:

Relate:

“‘Me lembro de quando eu era crianca e brincava de amarelinha com minhas amigas na rua, nos
pediamos giz de quadro-negro na escola para a professora para podermos brincar tanto no patio
da escola quanto nas ruas em frente de casa. Lembro que faziamos desafios diversos, tinha vezes
gque nao podiamos pisar em um ou dois numeros especificos, outras vezes tinhamos que pisar so
em numeros pre-combinados. Tenho uma lembranca de uma vez que nos construimos uma
amarelinha gigante na rua, e fizemos um ‘Campeonato de Amarelinha’, todas as criangas do bairro
quiseram participar € o prémio era um brigadeiro da vendinha que tinha aqui na rua. As sensacgoes
que essas lembrancas me despertam sao multiplas, elas permeiam o campo da nostalgia, fico me
lembrando de como a infancia naquela época era mais vivida. Fico triste de pensar que existem
criancas que nunca experimentaram brincar de amarelinha, muitas so tém essas experiéncias na
escola, o que é problematico se formos pensar em um contexto social. Acho que o sentimento que
resume a minha experiéncia com as brincadeiras € a saudade.” (31 anos - Entrevista, 2025)
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Fonte: Pixabay, 2025.




Numero de Jogadores: 3 participantes (no minimo).

- Materiais: Elastico.

- Variacoes e Nomes: Bicicleta, estrelinha, laranjinha, ceuzinho,

capoeira, espaguete, chocolate e raspadinha.

Fonte: Pixabay, 2025.

Comme brimean?

Elastico trata-se de uma brincadeira tradicional no Brasil, a qual marcou varias geracoes. Para
Iniciar a brincadeira, sio necessarios, no minimo, trés participantes e um elastico de
aproximadamente trés metros de comprimento. Primeiramente, as criangas vao amarrar as duas
pontas do elastico, deixando-o bem firme para que nao se solte durante a brincadeira. Ha alguns
casos na cultura brasileira, dos quais criancas improvisam esse “elastico” utilizando meias-calcas
velhas, o que também funciona, mas a primeira opcao € mais assertiva. Duas criancas, uma em
cada ponta do elastico, ficam distantes uma da outra de modo em que o elastico permaneca
esticado formando um retangulo. Em seguida, a terceira crianga se posiciona no meio do elastico e
pula no vao do retangulo com uma ou duas pernas, a depender do desafio proposto. O ritmo de
uma musica infantil ou até as silabas de uma palavra podem determinar a quantidades de pulos da
crianca que esta no meio. E possivel incluir mais jogadores, desde que estes revezem no elastico.
Pensando no contexto educacional, o elastico € uma 6tima opgao para aplicacao e resgate, visto a
sua facilidade pratica de aplicacao e seu baixo custo no quesito material, possibilitando ampliar os
trios que brincarao em uma turma convencional.



28 9.4 hastice

Relate.:

“‘Na infancia, uma das minhas maiores alegrias era brincar de elastico com meus primos. Era
quase um ritual: assim que todos estavam reunidos geralmente nas férias ou em algum feriado
prolongado o elastico surgia como um convite oficial para comecar a diversao. A gente
Improvisava um espaco no quintal da casa da vO ou na calcada mesmo, e ali passavamos horas
naquela brincadeira que, hoje, mora nas minhas melhores lembrancas. O elastico era feito por
nos mesmos, juntando varios elasticos de costura até formar um retangulo comprido. Prendiamos
nas pernas de duas pessoas, que ficavam uma de frente pra outra, e entao comecava o desafio:
gquem pulava precisava seguir uma sequéncia de movimentos especificos, sem errar, enquanto o
elastico ia subindo de altura. Comecava no tornozelo, depois ia para os joelhos, cintura, axilas e
ia até onde desse! As vezes a gente criava coreografias ou inventava algumas musiquinhas pra
acompanhar os pulos. Era simples, mas tinha uma magica ali que nenhuma tecnologia de hoje
conseguiria reproduzir. Quando errava, a pessoa saia da rodada e dava lugar a outro. Era comum
formar uma fila, e todos respeitavam sua vez mesmo que a ansiedade fosse grande. Em algumas
tardes, quando outras criancas da rua queriam participar a gente até dividia em times: um grupo
tentava completar todos os niveis enquanto o outro esperava a sua vez, torcendo, rindo e, claro,
fazendo piada de quem errava. Mas sempre com carinho. Havia competicdo, sim, mas ela vinha
misturada com cumplicidade e risadas. Era impossivel nao se sentir feliz naquela bagunca boa. A
cada pulo bem sucedido, a gente vibrava como se tivesse vencido um campeonato, todo mundo
parava pra assistir. O mais bonito, olhando hoje, era a forma como nos ajudavamos ajustando o
elastico, lembrando os passos, dando a mao pra quem quase caia. Nao era so0 uma brincadeira,
era construcao de lacos. Hoje, cada vez que lembro da gente pulando elastico juntos, sinto um
aperto bom no peito. Aqueles dias me ensinaram muito mais do que qualquer adulto poderia
explicar na época: sobre paciéncia, amizade, colaboracao e alegria nas pequenas coisas. Foram
momentos simples, mas que me deixaram lembrancas maravilhosas daguelas que o tempo nao
apaga.” (23 anos - Entrevista, 2025)

Fonte: Pixabay, 2025.



XA 9.5 Pularv Corvdau:

Numero de Jogadores: Individual ou em grupo.

Materiais: Corda.
Variacoes e Nomes: Macaco Foi a Feira", "Suco Gelado", "Subi
na Roseira", "Com Quem Vocé Pretende se Casar?" e "Moca

Bonita" sao algumas das musicas cantadas.
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Comme brimean?

Pular corda sempre esteve presente em muitas infancias quando pensamos nas geragoes
brasileiras, acompanhada de varias cancdoes que deixavam a brincadeira ainda mais divertida.
Essa brincadeira pode ser brincada individualmente ou em uma turma. Quando uma crianca brinca
sozinha, ela pode segurar nas suas pontas da corda e ir contando os pulos repetidamente. Quando
brincada coletivamente, ha algumas maneiras de jogar. Uma delas € amarrar a corda em um poste,
quando se tém dois jogadores. Enquanto um bate a corda enquanto canta uma das cancgoes, o
outro pula e tenta nao ser pego pela corda. Outra forma de brincar € com trés jogadores. Nessa
versao da brincadeira, dois jogadores seguram cada um em uma extremidade da corda enquanto
0s outros vao girando-a e cantando a cancio. Existem varias cancoes para brincar de Pular Corda,
dentre as mais famosas estao “Qual € a letra?” e “Com quem vocé pretende se casar’. O mais
divertido dessa brincadeira € sua versatilidade quanto ao numero de brincadeiras e as musicas
cantadas, tornando-a ainda mais divertida e interessante para as criancas. Ao relaciona-la ao
contexto escolar, torna-se notéria sua versatilidade e aplicabilidade.



XA 9.5 Pularv Corvdau:

Relate.:

“Quando eu era pequena tenho a vaga lembrangca dos meus amigos todos reunidos, tanto na
escola quando nas ruas do bairro, para brincar de pular corda. Faziamos competicoes de quem
conseguia ficar mais tempo ou alcancar o maior numero. Além disso, tinhamos aquelas
brincadeiras classicas de cantar certas musicas enquanto pulavamos. Lembro de quando minha
mae me deu de natal uma corda de pular que acendia uma luz colorida enquanto eu pulava, eu
fiquei tao feliz e animada. Tenho a recordacao de leva-la para a escola e mostrar e emprestar
para todos os meus amigos. Nesse caso sO conseguia pular uma pessoa de cada vez, mas
mesmo assim era divertido. Ter essas recordacoes na memoria € de uma riqueza imensa, tenho a
sensacao de ser crianca naquela época era mais significativo, a infancia tinha mais cara de
infancia, hoje em dia tenho me assustado cada vez mais com a vivéncia das geracgoes futuras,
gueria que elas experimentasse pular corda, tenho certeza que iam esquecer um pouco dos
celulares e jogos eletronicos.” (27 anos - Entrevista, 2025)
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Fonte: Canva, 2025.



A 9.6 Pique- Pega

Numero de Jogadores: Indeterminado.
Materiais: Nao € necessario.

Variacoes e Nomes: Pega-pega também e chamado de pira,

trisca, picula e manja, em diferentes regides do pais. E pega-

pega, pique-altura, rio vermelho, policia e ladrao, pega-pega
congela cada macaco no seu galho e sdo algumas das

variacOes das brincadeiras de pegar.
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Fonte: Canva, 2025.

Comme brimean?

Essa brincadeira normalmente € dividida entre pegadores e fugitivos. Na versao original ha
somente um pegador e todos os outros jogadores sao fugitivos. O pegador deve contar ate
determinado numero e correr para pegar, isto €, encostar em um dos jogadores. Quando o pegador
encosta em um dos fugitivos automaticamente este fugitivo se torna o pegador. O tao famoso
“‘Pique-Pega” trata-se de uma brincadeira bastante versatil e adaptavel, o imaginario das criangas
ja criou varias versoes dela ao longo das geracoes, das quais o0 que muda € o jeito de escolher o
pegador e algumas regras de adaptacao. Um exemplo disso € no pique-congela, no qual as
criancas pegas estao congeladas, ou seja, nao podem se mexer. Ou entao no pique-altura, no qual
sO pode ser pega a crianca que nao estiver em uma superficie alta, seja ela um degrau ou alguma
inclinacao. Ja no policia e ladrdo, os pegadores sao um time e os fugitivos outro, o objetivo € pegar
todos os fugitivos, dentre varias outras. De toda maneira, as brincadeiras de pegar sao
protagonistas na infancia e podem ser adaptadas de diversas maneiras principalmente para o
contexto da escola, visto que tem bastante criancgas, alem de ter um engajamento consideravel das
criancas devido a habilidades relacionadas a competicao.



aa 9.6 Pique Pega

Relate:

“A principal lembranga que tenho da infancia € quando brincavamos de pega-pega na rua de
casa. As criancas da rua toda se reuniam na reta central que tinha em frente da minha casa,
tiravamos zerinho ou um para definir guem seria o pegador e a partir dali era so diversao. Quando
cansavamos de brincar de pega-pega normal, mudavamos um pouco as versoes, tinha o pique-
altura ou pique-congela e as vezes faziamos de time também, como o policia e ladrao. De vez em
gquando mudavamos algumas das regras, se ficasse nas pontas dos pés nao podia ser pego, ou
gquem se abaixasse, enfim, inventavamos varias versdes de pega-pega, iSSO que era 0 mais
divertido. Ter essas lembrancas traz um quentinho pro coracao, faz bem pra alma de adulto e
contribui para uma cultura mesmo. Eu acho que o mundo tem ficado tdo corrido, todos com
pressa, até as proprias criancas, cada vez mais cobradas precocemente. Acredito que resgatar
essas brincadeiras ira contribuir notadamente para trazer vida a infancia novamente e contribuir
para que as criancas deixem uma condicao de sedentarismo mesmo, garanto que a minha
iInfancia foi bem mais colorida e vivida por conta das brincadeiras.” (26 anos - Entrevista, 2025)
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Fonte: Canva, 2025.



28 9.7 Palmuany:

Numero de Jogadores: Dois jogadores.

Materiais: Nao é necessario.

Variacbes e Nomes: "Babalu", "Dom Frederico", "Ponte do

Amor", "Soco, Soco, Bate Bate", "Carrocinha de Picolé", "Ana
Banana", "Parara Parati", "Popeye", "Coruja" e "Coca-Cola" sao
alguns dos nomes das musicas cantadas nas brincadeiras de

palmas.

Fonte: Canva, 2025.

Come brnimecan?

As brincadeiras que utilizam as palmas das maos estao dentre as mais classicas. A
brincadeira segue a seguinte funcionalidade: a dupla ficam frente a frente e comecam a cantar
alguns versos e imitar os gestos descritos na cancao utilizando as palmas das maos, dessa forma,
0s participantes recitam esses versos seguindo o que esta proposto na letra: maos para cima,
maos ao lado, tocam o amigo, abaixam e levantam, imitam bichos, viram de costas e tudo mais o
gque o verso indicar. Ha algumas variagcdes da brincadeira que envolvem uma organizagcao em
grupos e em rodas, no qual as criangas posicionam-se lado a lado e brincam agrupadas.

Algumas das cancOes vao se modificando com o passar do tempo e das geracdes, mas
seguem com a mesma esséncia. As brincadeiras de palmas fazem parte da esséncia da infancia
com musicas classicas como “Babalu” e “Parara Parati”. No contexto das escolas, elas sao ainda
mais populares devido a interagcao social entre as criancas nesses ambientes. Dessa forma,
fomentar o interesse infantil no que se refere as brincadeiras de palmas € uma forma de incentivar
0 brincar na infancia de maneira dinamica e simples, visto que € uma brincadeira envolvente que
nao ha necessidade de materiais para realiza-la.



XA 9.7

Relate:

“As recordacdes que envolvem a minha infancia envolvem muitas instancias, mas o que mais me
recordo é estar na quadra da escola brincando de Babalu com minhas amigas. Me lembro de
ensinar as outras criangas as musicas € 0s gestos, na época se tornou uma febre na escola, e
fomos agregando elementos a letra da musica aos poucos utilizando a nossa propria imaginacao,
agregando também alguns gestos e elementos a parte da danca da musica. Percebo que, hoje
em dia, as criancas estao muito ligadas as redes e expostas a conteudos, muitas das vezes,
Inadequado para elas. Escuto muitas cantando cancoes improprias para a idade delas, o que me
traz lembrancas da minha infancia, como esta, na qual as formas de brincar, as cangdes € as
dindmicas eram mais centradas na figura da infancia. Eu acho que as criancas precisam ser
criancas € ter essas experiéncias do brincar, isso faz falta e, com certeza, fara diferenca no
desenvolvimento psiquico e motor delas.” (27 anos - Entrevista, 2025)

Fonte: Canva, 2025.



Numero de Jogadores: Quatro jogadores (no minimo).
‘Materiais: Corda.

Variacoes e Nomes: Puxa-puxa, pega-corda.
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Fonte: Canva, 2025.

Comae brnimean?

Na brincadeira de Cabo de Guerra, um grupo de, no minimo, quatro criancas sao divididas em
dois grupos iguais equivalentes a duas equipes. Essa brincadeira envolve a utilizacao de uma
corda, no qual o objetivo central € puxar a corda totalmente para um dos lados do time. Vence o
time que conseguir puxar a corda para o lado correspondente a sua equipe. Essa brincadeira €
muito engajada pelas criancas, o que torna uma atividade experiencial agradavel e adaptavel ao
contexto da escola, podendo ser reproduzida no patio ou na quadra. Alem de ser divertida e
dinamica, essa brincadeira, para além de seu carater intrinsecamente ludico, contribui para o
desenvolvimento de habilidades cruciais, abrangendo a cooperacao, o trabalho em equipe e a
capacidade fisica. A relevancia dessas competéncias € substancial durante o periodo da infancia,
uma vez que fomentam significativamente tanto o aprimoramento dessas aptiddes quanto a
socializacao e a interacao interpessoal entre as criancas. Adicionalmente, a participacao em jogos
coletivos como o Cabo de Guerra fomenta de maneira expressiva a socializacao e a interacao
Interpessoal entre as criangcas. No ambito escolar, a insercao de brincadeiras que exigem
colaboracao e desempenho em equipe € essencial para o aprimoramento dessas aptidoes e para a
promocao de um ambiente de interacao, inclusao e integracao social durante a fase educacional.



e 8 9.8 Cake

Relate:

“Quando falam de infancia comigo com certeza o que me vem na mente € o Cabo de Guerra, nos
brincavamos muito na escola, brincadeiras com corda eram muito famosas quando eu era
crianca. A turma era dividida em duas equipes, na época faziamos meninos contra meninas e ate
iInventavamos nomes para os times, envolvendo grupos infantis famosos da época, como o0s
Power Rangers. Era muito divertido, tenho lembrangas muito alegres desse periodo da infancia,
me faz recordar a alegria e felicidade que eu sentia quando crianca, eu era muito ativo e estava
sempre me movimentando na escola e também nas ruas de casa. Era um periodo diferente do
gque estamos vivendo hoje, mas ainda tenho esperancas de ver as criancas brincando como
antigamente, afinal, elas continuam sendo criancas, so precisam ser estimuladas nesse sentido.”
(25 anos - Entrevista, 2025)
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Fonte: Canva, 2025.



Numero de Jogadores: Indeterminado.
Materiais: Corda.

Variacoes e Nomes: Pula cobrinha.
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LIMERIQUE. Pula cobrinha. Limerique: categoria Pa-pum. Publicado em: 2018. Disponivel em: https://limerique.com.br/pa-
pum/pula-cobrinha/. Acesso em: 7 ago. 2025. Limerique

Comae brnimean?

A brincadeira nomeada de Cobrinha trata-se de uma brincadeira protagonista, principalmente,
no periodo pré-escolar da infancia, com o numero de jogadores sendo, no minimo, dois, sendo que
um ira movimentar a corda enquanto o outro vai pular. Essa brincadeira segue a seguinte
funcionalidade: um dos jogadores faz ondulagdes com a corda imitando o movimento de uma cobra
enquanto o(s) outro(s) jogador(es) pulam de um lado da corda para o outro, como se estivessem
fugindo da cobra. Ha variacbes dessa brincadeira, como por exemplo a versao em que dois
Jjogadores seguram a corda nas duas extremidades e vao levantando essa cobra, com os outros
jogadores tendo que pula-la ou passar por baixo dela. O interessante desta brincadeira é a sua
capacidade imaginativa e imersiva, no qual as criangas imaginam que estao fugindo ou lutando
contra uma cobra, trabalhando habilidades motoras de concentracao, impulso e imaginacao.
Pensando no contexto da escola, percebe-se a adaptabilidade e versatilidade dessa brincadeira,
visto que ela necessita sO de um material simples mas trabalha com varias habilidades e
capacidades imaginativas da crianca, principalmente na fase pre-escolar, visto que propde desafios
fisicos e tangiveis para a figura da crianca.



XA 9.9

Relate:

"A cobrinha era o maior sucesso na minha escola. Toda vez que dava intervalo, a gente ja corria
para pegar uma corda gigantesca que ficava guardada na sala de educacao fisica. N0s sempre
pediamos para a professora ou algum monitor nos ajudar a segurar as pontas e balancar a corda,
fazendo aquele movimento que imitava uma cobra se arrastando. Quando comecgava, era uma
alegria. Todo mundo se animava e formava fila para tentar pular de um lado para o outro sem
encostar na corda. Tinha quem pulava com estilo, quem se atrapalhava todo e atée quem
inventava manobras. Era divertido demais! O mais legal era que todo mundo podia participar, nao
Importava se pulava bem ou nao, o importante era estar junto, brincar e dar risada. Essas
brincadeiras simples deixavam a escola muito mais divertida e fizeram parte dos momentos mais
felizes da minha infancia." (22 anos - Entrevista, 2025)

s o e

=

R
"\

S —c

i = - ; . = - [ . - . T il - i I

i o - - o - - ~y = - y B - y = | -

RICO, Rosi. 3% Brincadeira: Olha a cobra! Explore o uso de cordas. Nova Escola,
23 dez. 2019. Disponivel em: https://novaescola.org.br/conteudo/18793/3-
brincadeira-olha-a-cobra-explore-o-uso-de-cordas. Acesso em: 7 ago. 2025.



https://novaescola.org.br/conteudo/18793/3-brincadeira-olha-a-cobra-explore-o-uso-de-cordas
https://novaescola.org.br/conteudo/18793/3-brincadeira-olha-a-cobra-explore-o-uso-de-cordas

28 9.10 Rete:

Numero de Jogadores: 4 jogadores (2 duplas).

Materiais: 2 tacos, 2 casinhas (pequenos tripes de madeira ou
latinhas de aluminio vazias), uma bola de ténis ou de meia,
um giz para desenhar no chao.

Variacoes e Nomes: Taco.
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FUNDA(;AO BANCO DO BRASIL. Brincadeira de crianca, como € bom. GIFE: Noticias, 08 abr. 2019.
Disponivel em: https://gife.org.br/brincadeira-de-crianca-como-e-bom/. Acesso em: 7 ago. 2025.

Come brimean?

Bete € uma brincadeira muito conhecida na infancia mais classica e tradicional no Brasil, a
brincadeira funciona, basicamente, como um Beisebol americano, porem com algumas
diferenciacoes. Sua nomenclatura varia de regiao para regiao, mas costuma permanecer em Bete
ou Taco. Para brincar, sao necessarios alguns materiais basicos como os tacos, uma bola de ténis
(ou de meia) e duas garrafas pet (ou latinhas de refrigerante). Para o jogo de taco ou bets, o
campo deve ser plano e ter uma certa distancia. Pode-se jogar em gramados, praias com areia
batida, ou ruas asfaltadas (com atencao ao transito). As "casinhas" (latinhas/garrafas) sao
colocadas nas extremidades, e um circulo € desenhado em volta de cada uma para formar as
bases, vale ressaltar que essas marcacoes devem ser visiveis e duradouras. A brincadeira ja €
Iniclada na escolha da dupla que vai Iniciar com o taco nas maos, na qual uma pessoa de cada
dupla joga o taco baseado em um determinado ponto, a pessoa que tiver o taco mais proximo do
ponto de referéncia comega com os tacos nas maos. Caso o bastido encostar ou derrubar o ponto
de referéncia a dupla perde a disputa. O objetivo central do jogo é trocar de base cruzando os
tacos na metade do campo, o que equivale a 01 ponto marcado. Vence a partida a dupla que
somar primeiro 12 pontos. A dupla que fica com a bolinha, tem a missao primordial de conquistar o
taco - derrubando a casinha que estara armada (ou derrubando a latinha/garrafa) ou “queimando”
o0 adversario (jogando a bolinha nele), para somente apos isso conseguir o acumulo de pontos.
Seria interessante resgatar uma brincadeira tao famosa e ao mesmo tempo desconhecida pelas
novas geracoes.


https://gife.org.br/brincadeira-de-crianca-como-e-bom/

28 9.10

Relate:

“Uma das brincadeiras que tenho maior alegria em lembrar era o jogo de “Bete”, que em alguns
lugares € chamado de “Taco”, mas no meu bairro era Bete mesmo. E quando a turma chamava
pra brincar era aquela festa na rua, molecada gritando, correria e, claro, muita diversdao. Esse
jogo, que, para mim, € como um beisebol abrasileirado alegrou demais minha infancia.
Simplesmente quatro pessoas e dois tacos, que quase sempre era o cabo de uma vassoura
velha, uma bola e o objetivo de destruir a casinha alheia, sim casinha feita com um tripé de
taquara posta numa base circular, distantes a trinta passos mais ou menos uma da outra. Quando
0 arremessador acertava a casinha do oponente era uma alegria que s6, mas também quando o
defensor com o taco rebatia a bola, a correria estava formada, tanto para o arremessador buscar
a bola, bem como os defensores “cruzarem os tacos” e marcarem os pontos. Bons tempos, hoje
SO resta a memoria e a saudade.” (34 anos - Entrevista, 2025)
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SOLUTUDO Por mais Solucdes Locais. Brincadeiras de rua sao lembradas e vividas em Presidente Prudente.
Solutudo: Presidente Prudente, 23 ago. 2019. Disponivel em: https://conteudo.solutudo.com.br/presidente-
prudente/brincadeiras-de-rua-sao-lembradas-e-vividas-em-presidente-prudente/. Acesso em: 7 ago. 2025.



https://conteudo.solutudo.com.br/presidente-prudente/brincadeiras-de-rua-sao-lembradas-e-vividas-em-presidente-prudente/
https://conteudo.solutudo.com.br/presidente-prudente/brincadeiras-de-rua-sao-lembradas-e-vividas-em-presidente-prudente/

A 9.11 Pipa
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Fonte: Canva, 2025.

Cerme brnimcan?

As pipas sao brinquedos que se tornaram protagonistas de brincadeiras classicas na infancia.
Trata-se de um objeto brinquedo que originou uma forma de brincar coletiva nas criancas, afinal,
“soltar pipa” tratava-se de uma expressao comum a um tempo atras. Pipas sao brinquedos
voadores super coloridos, geralmente feitos com papel de seda e uma estrutura de varetas (que
podem ser de bambu, taquara ou talo de palmeira). As varetas servem pra dar forma a pipa, onde
o papel (ou plastico) € preso. Elas tém varios formatos, tipo caixas, estrelas, losangos (pequenos
ou grandes). Para que a pipa nao fique girando no ar, ela precisa de uma rabiola. A rabiola ¢ feita
com pedacinhos de sacos plasticos ou papel de seda, amarrados na linha, bem na ponta do
brinquedo, parecendo um rabo. Vale considerar que esses "rabos" podem ter varios jeitos
diferentes. As pipas sao objetos brinquedos faceis e baratos de fabricar que propiciam uma
diversao garantida entre as criancas, visto que o “brinquedo” vai até alto no ceu, como um passaro
Oou um aviao, algumas pipas até possuem esse formato considerando essa intencionalidade. No
contexto das escolas, a construcao das pipas pode ser inserida em uma oficina de fabricacao e
experimentacao da brincadeira, na qual elas terao contato com esse modo tradicional de brincar ao
mesmo tempo que vao construir o brinquedo do seu proprio modo, adquirindo significatividade,
novamente, para a questao do brincar.



A 9.11 Pipa

Relate:

“Uma lembranca que tenho da infancia € quando eu soltava pipa com meus amigos na rua de
casa. A brincadeira nao era sO soltar pipa, mas envolvia varios processos anteriores a
brincadeira, como construir as pipas. Na vendinha perto de casa, vendia alguns papéis de seda
com estampas diferenciadas para que pudéssemos escolher a estampa da pipa”, porém também
era possivel de fazer com sacolinha de mercado e até com folhas de caderno. Para estruturar
usavamos umas varetas de bambu que tinha no quintal de casa e para as rabiolas sacolas de
mercado cortadas e amarradas a linha inferior da pipa. O legal era que cada um fazia do seu
proprio jeito e a brincadeira durava horas, visto que o objetivo era levantar a pipa o mais alto
possivel no ceéu, lembro que passava horas no terraco de casa levantando pipas, quando nao era
la era no alto de um morro que tinha perto de casa, no qual varias criancas visitavam com o
mesmo objetivo. Esses brinquedos e brincadeiras foram e seguem sendo muito significativos para
mim, recorrentes em varias lembrancas da infancia.” (27 anos - Entrevista 2025)
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Fonte: Canva, 2025.



e 9.12 CabamimbBa:

Numero de Jogadores: Indeterminado.

- Materiais: Cadeiras e Tecido.

Variagoes e Nomes: Toca, barraquinha.
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Fonte: Acervo pessoal de fotografias.

Comae. brnimcan?

No contexto da infancia, as cabaninhas demonstram consideravel popularidade. Elas atuam
como um eixo central para o desenvolvimento de brincadeiras imaginativas, servindo de base para
cenarios diversos, como castelos, tocas, casas na arvore ou cavernas, entre outras possibilidades
ludicas. A construcao dessas cabanas € notavelmente simplificada e versatil. Tal aspecto se deve a
facilidade na sua construcao, que requer apenas a utilizacdo de duas bases centrais
(exemplificadas por cadeiras). Sobre estas, um tecido € disposto e organizado de maneira a
proporcionar conforto a crianga. O interior da cabana pode ser enriquecido e personalizado através
da adicdo de outros tecidos, almofadas ou travesseiros, elementos que contribuam para a
ambientacao e a coeréncia com a tematica da brincadeira em desenvolvimento. Atualmente, o
mercado disponibiliza cabaninhas prontas, apresentadas em diversos temas, o que potencialmente
contribui para a formacao de memorias afetivas e a valorizacdo de momentos vivenciados em
familia. No ambito escolar, essas estruturas demonstram elevada adaptabilidade, justificada pelo
baixo numero de materiais necessarios e pela ampla capacidade de estimular a imaginacao
infantil, facilitando a concepcao de variadas atividades ludicas neste contexto.



e 9.12 CabamimbBa:

Relate.:

“Quando eu era pequena brincava de cabaninha o tempo todo, as vezes meu pai me ajudava a
construir elas utilizando lencois e cadeiras, tambem montavamos elas utilizando a cama e o
guarda-roupa como base, o processo de construi-la era muito divertido. Dentro delas, eu lembro
de inventar varias brincadeiras imaginarias, eu fazia de conta que estava em um castelo, como
uma princesa, ou que estava em uma casa na floresta, me escondendo da bruxa ma. Quando
meus amigos me visitavam em casa, era ainda melhor, pois n0s criavamos juntos esses cenarios.
Também reproduziamos alguns contos classicos utilizando as cabaninhas, como Chapeuzinho
Vermelho, os Trés Porquinhos e Cinderela, com cada crianca representando um personagem. No
Mmeu aniversario de cinco anos, meus pais me presentearam com uma cabaninha lindissima, eu
flguei encantada e maravilhada, se tornando meu brinquedo favorito por muitos anos, pois, no
meu pensamento, ele era magico pois permitia que eu viajasse por varios mundos sem mesmo
sair de dentro da cabana, utilizando somente da imaginacao.” (22 anos - Entrevista, 2025).
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Fonte: Acervo pessoal de fotografias.



XA 9.13 Batatimha Quente

- Numero de Jogadores: Trés ou mais criancas.

- Materiais: Objeto que representa a “batatinha”.

- Variacoes e Nomes: Toca, cabana.
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SPIRIT — Blog Spirit. Brincadeira “Batata Quente”. [s.d.]. Disponivel em:
http://blog.spirit.com.br/brincadeira-batata-quente. Acesso em: 7 ago. 2025.

Comae. brnimcan?

No contexto da infancia brasileira, a brincadeira Batatinha Quente ocupa uma posicao de
notavel relevancia, contribuindo significativamente para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais essenciais, tais como a atencao, a concentragcao e a capacidade de
engajamento competitivo. A dinamica dessa atividade ludica estrutura-se da seguinte maneira: os
participantes sao organizados em roda, sem um numero pre-determinado de jogadores, o que
confere flexibilidade a sua aplicacdo. Um mediador inicia uma cancao — "batatinha, quente, quente,
quente..." — enquanto um objeto, simbolizando a "batata", € passado sequencialmente entre as
criancas. No momento em que o mediador profere a palavra "queimou", a crianca que estiver com
0 objeto em maos é deslocada para o centro da roda em um estado de "molho". Tradicionalmente,
este momento € acompanhado pela entoacio coletiva da frase "esta de molho no repolho” pelos
demais participantes. Do ponto de vista pedagogico, e particularmente no ambiente escolar, esta
brincadeira demonstra elevada eficiéncia. Por sua natureza coletiva e inclusiva, ela assegura a
participacao de todas as criancas, alem de ter um engajamento consideravel no contexto da
iInfancia, configurando-se, assim, como uma experiéncia qualitativa e enriquecedora.


http://blog.spirit.com.br/brincadeira-batata-quente

XA 9.13 Batatinha Quente:

Relate.:

“‘Uma lembranca que tenho de quando eu era crianca € de brincarmos de batatinha quente na
escola, era muito legal e engracado, todos participavam. Lembro de dar muitas risadas e pegar
varios objetos da sala meio exoticos para representar a batata, a escolha do objeto também era
uma parte divertida da brincadeira. Acho que ter essas lembrancas sao fundamentais para a vida
adulta, pois nos direciona para um lugar de paz, a infancia representa para mim um lugar de paz.
Definitivamente foi uma das fases da vida onde eu fui mais feliz, com as brincadeiras sendo
essenciais nesse processo.” (20 anos - Entrevista, 2025)
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Fonte: Canva, 2025.



XA 9.14 Queimada:

- Numero de Jogadores: Seis ou mais criancas.

- Materiais: Bola e giz.

- Variagoes e Nomes: - .

i . ; ' | 'E
— P {v W
. i

= e e T — e e T, — T T T T ——

Fonte: Jogo de Queimada na Educacéo Fisica Escolar. Educacao Fisica Escolar: ajuda e planos de aula.
setembro 2009. Disponivel em: <https://escola.educacaofisicaa.com.br/2009/09/jogo-de-queimada-na-educacao-
fisica.html>. Acesso em: 03. ago. 2025.

Comae. brnimcan?

A brincadeira denominada Queimada trata-se de um jogo ou atividade ludica que caracteriza a
infancia classica e esta presente na historia de muitas geragoes. A funcionalidade da brincadeira é
estruturada de forma que um espaco referente ao campo € dividido em duas partes. Em seguida,
dois times sao formados, cada um com um numero igual de jogadores. O objetivo central do jogo é
"queimar", o que significa acertar a bola em todos os participantes da equipe adversaria. E
Importante notar que os jogadores que sao "queimados" sao direcionados para um pequeno
espaco localizado no final do campo do time adversario. Nesta area designada, os jogadores
"queimados” tém a oportunidade de tentar acertar um adversario com a bola, sendo que um acerto
bem-sucedido lhes permite "se salvar" e retornar ao campo de jogo ativo. No que concerne ao
contexto escolar, € importante ressaltar que a popularidade e adaptabilidade da brincadeira
"Queimada”, bem como sua contribuicao para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
interativas e sociais em criancas € um fato, atribuindo ainda mais importancia para essa maneira
de brincar. E de suma importancia evidenciar que ha varias variacdes da brincadeira queimada,
como queimada de quatro cantos ou queimada com varias bolas, provando também a sua

versatilidade no ambito educacional.



28 914

Relate:

Uma das lembrancas mais fortes da minha infancia foi brincar de queimada na rua,
principalmente quando eu ia pra casa da minha tia. A gente nem precisava de muito, era so juntar
0S amigos, separar os times ali na hora e comecar a jogar no meio da terra e da areia, descalco
mesmo. O chao era quente, cheio de pedrinhas, s6 que ninguém ligava. A gente corria, se jogava,
desviava da bola como se fosse campeonato mundial (pelo menos na nossa cabeca era).
Ficavamos ali a tarde inteira, rindo, gritando, suando, como se o tempo nem existisse. E quando
chegava de noite, a gente ainda dava um jeito de continuar brincando, até a minha tia me chamar
pra ir embora. Eu voltava pra casa com o pe preto, cheio de cortes, o corpo todo sujo e cansado.
Pra mim nao tinha tanta importancia, eu so queria brincar com os meus amigos. Era simples, era
baguncado, sO que foi nessas brincadeiras que aprendi o verdadeiro sentido das melhores
risadas da vida, época que ninguem ficava muito no celular. Hoje, olhando pra tras, vejo o quanto
esses momentos me marcaram e como brincar na rua era tudo de bom.” (18 anos - Entrevista,
2025)
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[BRINCADEIRA QUEIMADA — imagem]. (2018). Arquivo de imagem. Disponivel em:

https://escolaeducacao.com.br/wp-content/uploads/2018/10/brincadeira-queimada.png. Acesso em: 7 ago. 2025.



https://escolaeducacao.com.br/wp-content/uploads/2018/10/brincadeira-queimada.png

28 9.15 Pide:

Numero de Jogadores: Individual ou em grupo.
Materiais: Pido.

Variacoes e Nomes: - .
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Fonte: Pixabay, 2025.
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Comae brnimecan?

O piao, objeto que gira rapidamente no chio, pode ser confeccionado de varios materiais
distintos, desde a madeira (mais convencional) até as tampinhas de detergente. Os modelos mais
comuns sao de madeira com o ponteiro (parte que encosta no chao) feito de ferro. Um cordao,
chamado de fileira, € enrolado no brinquedo e manipulado para ele girar mais rapido. Trata-se de
um dos brinquedos mais famosos no que se refere a infancia geracional. A brincadeira segue a
seguinte funcionalidade, um jogador ou varios jogadores, enrolam a cordinha no pido e depois
soltam, deixando-o girar sozinho no chao. Vence o jogador que 0 piao permanecer mais tempo
girando. Caso escolha brincar sozinho, o jogador pode contar os segundos em que o piao segue
girando e superar seu proprio recorde. Pensando no ambito escolar, os pides sao 6timos, visto que
tém referéncias atuais desse brinquedo, como € o caso dos beyblades. Nesse sentido, as criancas
podem se engajar mais € se envolver no trabalho proposto, pode-se ate construir uma conversa
geracional com elas, destacando a evolugcao do brinquedo para a versao atual, fazendo com que
elas experimentem a versao original, como forma de conhecer, apresentar e explorar um brinquedo
classico.



28 9.15

Relate:

“Quando pequeno, eu brincava muito de piao com meus colegas da rua, faziamos competicoes e
até campeonatos na época. Lembro-me que o brinquedo era uma febre na escola, as batalhas
eram a maneira mais divertida de jogar. Meu filho hoje em dia tem um brinquedo parecido, mais
otimizado, claro, mas com a mesma pegada do piao original. As vezes me pego brincando com o
brinquedo dele e relembrando essa epoca da minha vida, ser crianca da saudade e essas
lembrancas trazem uma sensacao de nostalgia. Acho importante resgatar esses brinquedos
como forma de impedir o0 apagamento dessa cultura das brincadeiras mesmo, o piao € um
brinquedo tao envolvente, queria que todas as criancas pudessem experimentar a sensacao de

acertar um giro ou vencer uma batalha, € indescritivel quando se € crianca.” (34 anos - Entrevista,
2025)
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Fonte: Canva, 2025.



X4 Baralhe de Brimcar

Em consideracao a aplicacido pratica de atividades ludicas no ambiente
educacional, propbe-se o desenvolvimento de um recurso pedagogico tangivel. Este
material visa, primordialmente, facilitar a implementacao dinamica de brincadeiras por
parte dos docentes no contexto escolar. Sua utilidade abrange a possibilidade de ser
empregado como um mecanismo para a selecao aleatoria, ou seja, sorteios, de
brincadeiras a serem conduzidas em dias especificos da semana, otimizando o
planejamento pedagogico. Adicionalmente, sua materialidade proporciona as criancas
uma percepcao mais ludica e concreta das brincadeiras, contribuindo para um
conhecimento mais aprofundado e envolvente sobre elas. Consequentemente, a
utilizacdo deste recurso potencializa a capacidade do educador de diversificar as
estratégias de abordagem e explorar multiplas possibilidades de brincadeiras didaticas
de forma flexivel e criativa no ambiente da escola.
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Vocé tirou a carta do Pique-Econde!
Quero ver se vocé é bom se de
esconder! Escolha um amigo para
contar e convide os outros para se
esconder junto de vocé! Vamos la!

Chegou a vez do Elasticol Chame
dois amigos para brincar com vocé e
escolha quem ficara em cada
posicdo. Pegue o seu elastico e
aproveite a diversao!

Vocé acaba de tirar a carta do
Golzinho, uma brincadeira vinda do
futebol! Prepare os seus gols e os
seus times e vamos jogar!

Vamos pular corda! Pegue uma corda
chame alguns amigos e vamos nos
divertir. Nao se esqueca de escolher
uma cancgdo bem legal para iniciar a
brincadeira.

Parabéns! Vocé tirou a carta da
Amarelinha, giz em mé&os e vamos
construir a nossa amarelinha, sera
que vocé consegue brincar pulando
de um pé s6? Quero ver so6!
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Vocé acaba de tirar a carta do pique
pega. Vocé é o pegador! Chame seus
amigos para a brincadeira e que
comece a correria. Lembre-se que
quem vocé pegar se tornara o
pegador.




Uau! Vocé acaba de retirar a carta
das brincadeiras de palmas. Escolha
sua dupla e quem vai escolher a
proxima dupla. Ndo se esquega de
selecionar uma cancdo bem legal
para comegar a brincadeira, que tal
Babalu?

Essa é dificil. Vocé retirou a carta da
Bete. Pegue seu taco, escolha sua
dupla e forme a outra dupla também.
Vocé comega com o taco. Boa sorte!

Uau! Vocé retirou a carta da Batatinha
Quente, escolha um objeto para
representar a batata e escolha quem
ira comegar brincando. Lembre-se de
tomar cuidado para a batatinha nao
queimar nas suas maos. Boa sorte!

Vocé tirou a carta do Cabo de Guerra.
Surpresa! Vocé é o capitdo do seu
time. Escolha o outro capitdo e
comecem a separar os times. Nao se
esqueca de fazer bastante forga!!

Vocé acaba de retirar a carta da pipa.
Que tal construir uma pipa junto dos
amigos e depois tentar coloca-la no
céu? Pegue seus materiais e mao na
massa.

Vocé acaba de retirar a carta da
Queimada. Escolha seu time e o
capitdo da equipe adversaria. Seja
agil para ndo ser queimado. Estou
torcendo por vocé!

Olha a cobra! Vocé acaba de retirar a
carta da Cobrinha. Pegue sua corda
(ou cobra), chame seus amigos e
prepare-se para pular por cima da
Cobra. Lembre-se, muito cuidado para
nao ser picado!

Vocé acaba de retirar a carta da
Cabaninha. E hora de usar a
imaginacao! Pegue seu tecido,
algumas cadeiras e mesas e vamos
construir cabanas! Nao se esqueca
gue a cabaninha pode ser o que vocé
quiser, basta imaginar!

Uau! Vocé retirou a carta do Piao.
Prepare-se para comecar a batalha
com seus amigos. Lembrando que o
vencedor é quem mantém o piao

girando por mais tempo. Vamos 1a!




O presente trabalho visou, principalmente, analisar as brincadeiras € o proprio brincar
considerando uma concepcao geracional e ancestral, evidenciando suas transformacoes
temporais, origens étnicas e seus impactos no que diz respeito ao desenvolvimento infantil.
Quando essas brincadeiras sao revisitadas e relembradas pelas geragcbes ha uma percepcao
notavel de que o ato de brincar vai muito alem de um mero divertimento, ele consiste em uma
parte substancial da infancia, responsavel por desenvolver habilidades cruciais para o
crescimento da crianga alem de dar origem a varias memorias afetivas e fundamentais, que
seqguirao até a vida adulta desses individuos.

A partir das entrevistas e levantamentos, realizados tanto com docentes quanto com
estudantes, destacando diferentes perspectivas sobre o brincar e as brincadeiras, foi possivel
mensurar, nitidamente, o impacto da era digital na geracao atual. Evidenciando um contraste
baseado nos relatos expostos no catalogo de brincadeiras presente neste trabalho, € possivel
perceber a riqueza qualitativa existente na experiéncia da brincadeira e como ela fica marcada
na historia da crianca. Entretanto, os varios empecilhos contemporaneos se impdem diante do
avanco das tecnologias através da presenca constante de telas, a cobranca precoce a
produtividade da crianca e a mudanca nos padroes de socializacao na infancia. Esses
aspectos tém contribuido significativamente para o enfraquecimento dessas brincadeiras.
Dessa forma, esse processo de apagamento da infancia segue ocorrendo devido ao
empobrecimento das experiéncias ludicas no contexto da infancia, que vém seguidamente
sendo substituidas por midias digitais, pelas redes sociais e pelos jogos online. Os avangos
tecnologicos trouxeram beneficios para a sociedade, no entanto, € preciso ter cuidado quando
essa tematica € pensada e inserida no contexto da infancia, refletindo sobre os limites dessa
mediacao no universo infantil. O brincar tradicional, repleto de culturalidade e ancestralidade,
contendo afetos, memorias e significatividade, corre o risco de ser apagado caso nao haja
certa atencao por parte das familias, escolas e sociedade na preservacao e ressignificacao do
brincar no cenario social vigente.

Infere-se, portanto, que torna-se urgente retomar a valorizagcao das brincadeiras livres e
espontaneas, propiciando espacos e tempos para que ela ocorra de maneira plural e
completa. Ademais, reforco que reconhecer o brincar como um direito social previsto
legalmente € um fator fundamental para a formacao integral da crianca, equilibrando tradicao
e Inovacao, além de realizar uma intercessao entre o passado geracional e as demandas e
possibilidades contidas no presente. Por fim, gostaria de destacar que esse trabalho ndo tem
fim em si mesmo, tratando-se de um apelo convidativo a reflexdo e acao dos educadores: que
possam reavaliar a pratica pedagogica nas escolas no que se refere ao brincar, utilizando
deste material como um guia para a reinsergao das brincadeiras no ambito educativo, voltando
o olhar pedagogico para uma escuta sensivel e responsavel as necessidades das criancas,
garantindo, assim, que, o brincar continue vivo nas experiéncias € no coracao das criancas,
marcando geracdbes como um sopro de liberdade, imaginacao e desenvolvimento. Que o
brincar volte a atuar como sinbnimo de vida.
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