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RESUMO

Este relato de experiéncia apresenta a aplicacdo de uma abordagem pedagégica inspirada na obra
Homo Ludens (2010), de Johan Huizinga, no contexto do subprojeto PIBID-Teatro da Universidade
Federal de Sdo Jodo del-Rei (UFSJ) (2024-2026) em parceria com a Escola Estadual Professor Iago
Pimentel da Superintendéncia Regional de Sdao Jodo del-Rei/MG. As intervengdes realizadas
descrevem uma sequéncia de trés aulas, em que a vivéncia ladica culmina na criacdo de jogos pelos
estudantes. O relato de experiéncia estabelece uma conexdo entre a pratica e a criagdo de memdria,
conforme a 6tica de Walter Benjamin (2012) e a cultura segundo Peter Burke (2004). A partir da
premissa de que o ludico, além de ser uma atividade recreativa, é um ato fundamental de socializacao,
criacdo de memorias e autoconhecimento, e que promove uma formacdo humana mais significativa
para todos os envolvidos. As atividades objetivam tanto investigar, a partir dos jogos e brincadeiras, o
contexto social e cultural dos participantes, quanto acionar o jogo como um importante elemento de
resgate da memoria brincante. Assim, o relato de experiéncia objetiva discutir como a criacao de jogos
pelos alunos possibilita que estes se tornem agentes ativos de sua prépria aprendizagem e também
sejam criadores de suas proprias experiéncias. O resultado estético das atividades fez parte da
exposicao de trabalhos na Galeria Maos do Tago, que exp0s diversos materiais estéticos pedagogicos
dos alunos produzidos durante o primeiro semestre de 2025.

Palavras-chave: Cultura, Criacdo de jogos, Memoria.

INTRODUCAO

A historia cultural esta em constante transformacdo e adaptacdo a novos meios, e 0s
jogos e as brincadeiras tém uma relacdo intrinseca com as alteragoes culturais e descortinam,

ao mesmo tempo, a maneira como as criangas reinterpretam o mundo. Jogar reflete e molda a
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forma como somos e existim(EN Ak I@\do diversas esferas da existéncia

humana, tais como rituais religiosesyfestividades|a-justi¢a e a guerra.
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Este relato de experiéncia explora a criacao de jogos na educacao como possibilidade

sociocultural e pedagogica para materializar a realidade cultural, engajando os alunos ao
elaborarem seus proprios jogos. Se a vida é feita de fases como um jogo, a escola é uma
grande parte dessa jornada, em que, para se formar, é necessario passar pelas fases
fundamentais: anos iniciais, anos finais até a conclusido do ensino médio, talvez, depois
realizar a graduacdo e, quem sabe, ainda a pds-graduagdo. O caminho na licenciatura em
teatro permite a reflexdo do funcionamento da escola e na proposicao de novas abordagens.

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdao a Docéncia (PIBID) visa aproximar os
licenciandos da realidade escolar, promovendo préticas formativas que dialoguem com os
desafios da educacgdo publica. Nesse sentido, o subprojeto PIBID-Teatro/UFSJ busca integrar
a experiéncia de estudantes de teatro, futuros professores de artes, ao trabalho pedagégico,
valorizando as artes como expressao e construcao de cultura.

Nesta escrita discorro sobre a experiéncia através de intervengdes pedagogicas
desenvolvidas na Escola Estadual Professor Iago Pimentel, com turmas do 5° e 7° ano do
ensino integral. Inspirado pelas observagoes iniciais das aulas da professora Naiara Silva e
pela leitura de Homo Ludens, de Johan Huizinga (2010), o objetivo das aulas foi explorar o
jogo como elemento cultural e social. Partindo da vivéncia cotidiana para construir pontes
com os alunos e também resgatar o prazer provocado pelo ato de jogar e fomentar o
protagonismo discente, iniciamos as atividades com uma pergunta disparadora: “o que vocé
joga?”. A indagacdo buscava refletir sobre a relevancia social e cultural do lidico
contemporaneo que é marcado por jogos no celular e nas telas em detrimento do ludico
vivenciado em jogos coletivos presenciais, como num pique-esconde, por exemplo.

A possibilidade de se contrapor, no ambiente educacional, a crescente padronizagdo da
experiéncia do brincar, condicionada pela industria capitalista e pela cultura de massa, esta,
portanto, no centro da presente proposta. Na busca por explorar o jogo como um elemento de
cultura e memdria, a pesquisa se posiciona como um ato de resisténcia que busca revalorizar
as praticas e saberes do cotidiano, tentando entender o contexto social e cultural dos alunos.

Experimentando a criacdo de novos jogos partindo dos elementos ltudicos criados e
culturais trazidos pelos préprios alunos, nesta pesquisa eles receberam estimulos através de
jogos fisicos coletivos para criacao de suas proprias ideias. Os resultados foram incluidos,

compartilhados e jogados durante a exposi¢ao na “Galeria Maos do Iago”, que foi um projeto
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Metodologia

Em uma das primeiras aulas sobre a obra “Abaporu” da artista brasileira modernista
Tarsila do Amaral, obra que em 1928 se tornou o simbolo do movimento antropofagico e da
busca por uma identidade cultural genuinamente brasileira, a professora Naiara, supervisora
do PIBID, propds aos alunos a criacdo de uma releitura da obra. A aula abriu espaco para o
didlogo partindo de uma pergunta de um discente que indagava sobre a validacdo do
artesanato da tia do aluno em comparacdo a validacdo da chamada arte “oficial”. Essa
experiéncia demonstrou que o conteiido da aula conseguiu acionar o pensamento critico sobre

o reconhecimento da cultura e da arte no contexto social e historico.

Primeira Intervengdo: Apresentando Huizinga Através do Jogo da Bolinha.

Para iniciar as atividades, utilizamos um jogo com bolinha, jogando-a entre os alunos,
observando como o jogo por si sO conseguia capturar a atencdo e criar um ambiente de
concentracdo incomum a agitacdo cotidiana da turma dentro de sala. Os alunos foram
entrando no jogo inicialmente agitados e falantes, e depois foram progressivamente se
atentando ao momento presente, olho no olho, bolinha rolando e todos a acompanhando.
Depois seguimos com uma pergunta — “O que vocé joga”? Fomos preenchendo o quadro com
nomes de jogos e brincadeiras que as vezes se repetiam, mas buscando sempre colocar algo
novo, e com esse estimulo, criamos um campo de visualizacdo de algumas preferéncias da
turma.

Ainda com o jogo de bolinha, comecamos a trabalhar a definicdo de jogo apresentada
pelo filésofo Huizinga (2010, p. 33) a partir de algumas perguntas disparadoras, buscando a
interacdo dos alunos. O jogo é “uma atividade voluntaria”: “Alguém aqui jogou sem querer

(13

jogar a bolinha? Nao, todos comecamos a jogar porque quisemos, nao € mesmo?”.

»

Exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espago ...”: “Onde aconteceu o

nosso jogo?” Os alunos responderam em unissono: “Dentro da sala de aula”. “E quanto tempo

durou?” Diante da multiplicidade de respostas, busquei uma definicdo comum: “o tempo que

€

a bolinha estava no ar, até voltar para o meu bolso”. “... Segundo regras livremente

»

consentidas, mas absolutamente obrigatorias ...”: “Quais foram as regras do nosso jogo de

bolinha? Os alunos mencionaram: “Jogar sempre de volta para vocé”, “Nao deixar cair”,
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“Olhar para quem joga”. “ESEN Mrla@s por nds”?: “Sim!”. E enquanto

estdvamos jogando, essas regrascforamrioseguidascieureombinadas sem se falar e depois
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verbalizando as regras, um jogo descoberto por nés. “... Dotado de um fim em si mesmo ...”:

“Existia algum objetivo principal? Iriamos ganhar alguma coisa? Ou simplesmente o prazer

de jogar, de compartilhar esse momento juntos?” Os alunos responderam que era pelo prazer

de jogar.

Seguindo as indagacdes a partir do conceito de Huizinga, na parte final de sua

»

definicdo, no trecho “... acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria ...”: “Vocés
sentiram alguma tensdo enquanto a bolinha vinha em direcio a vocés? Uma pequena
expectativa?” Alguns alunos concordaram com a cabega e outros mencionaram a atencao
necessaria. “E alegria? Foi divertido jogar juntos?” A maioria dos alunos sorriu e

»,

concordou. “... E de uma consciéncia de ser diferente da vida ...”: “O momento em que
estavamos jogando a bolinha era igual a quando estamos fazendo outras atividades na sala?
Tinha algo de diferente?” Os alunos perceberam a diferenca, mencionando a descontracdo e a

dindmica do momento.

Segunda Intervengdo: Explorando o Universo Ludico.

A aula seguinte aprofundou a compreensao dos elementos lidicos e no brincar com
brinquedos. Partindo dos jogos listados pelos alunos e das possibilidades materiais da
Universidade e da Escola levamos alguns jogos coletivos tensionando a preferéncia
constatada pelos jogos eletronicos e individuais. Pedimos para que, enquanto jogassem,
observassem os elementos que compdem o jogo, quais pecas e itens ele possuia e como essas
pecas influenciavam em sua pratica.

Qual a funcionalidade dos pedes, do dado e das cartas nos mais variados tipos de jogos
de cartas? Levamos diversos jogos, como ludo, gamao, dama, uno, detetive, entre outros.
Promovemos uma rotacdo para que os alunos experimentassem diferentes tipos de jogos
(sorte, habilidade com mira, estratégia, observacao, etc.) e diferentes regras. Nessa atividade
pode ser observado o envolvimento dos alunos, as estratégias e as interagcdes sociais que
foram construidas, revisitando a alegria da competicdo e a negociacao de regras.

A maneira como se concebem os brinquedos na sociedade contemporanea é resultado
de um processo historico de especializagdo e industrializagdo. Esse movimento transformou o
objeto lddico, que historicamente podia ser um artefato ressignificado pela crianca, em uma

mercadoria com funcdes e regras de uso definido e catalogado segundo critérios de idade,
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desenvolvimento e utilidade. EEN&ﬁatzl@ﬂite a orientacao do consumidor e

possa apoiar objetivos pedagogicostespecificossrelarastambém estabeleceu um uso mais
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direcionado, distanciando o brinquedo, em certa medida, da pura abertura a imaginacdo

inerente ao ato lidico, ao fixar o seu valor em aspectos utilitarios e funcionais.

Muitos dos brinquedos sdo fabricados para “ensinar” comportamentos, gestos,
atitudes, valores considerados “corretos” em nossa sociedade. Por isso, a maioria
deles ja vem pronta, catalogada, contendo todas as instrucdes de uso, idade, sexo,
nimero de participantes, tempo de duragao do jogo, basta segui-las (Volpato 2002).

Antes de o capitalismo se apropriar dos brinquedos das criancas, eram a imaginacao e
os recursos disponiveis que possibilitavam a entrada para o universo lidico, sendo possivel
encontrar esses materiais nos restos das oficinas e sobras dos trabalhos dos adultos da familia.
Assim, as criancas, ao olharem o comportamento e atitude dos pais diante da sociedade,

mimetizavam e reproduziam tais comportamentos com Seus recursos.

“[...] O pido, por exemplo, tem registros cerca de 3 mil anos a.C., na Babil6nia; a
bola e o balango, dentre outros, também estdo entre os brinquedos mais antigos, pois
sdo faceis de serem produzidos, inclusive pelas proprias criancas” (Lira, 2009, p.
508). Acredita-se que quando a espécie humana comecou a se organizar em
sociedade, os primeiros brinquedos foram criados pelas préprias criangcas que
transformaram objetos do cotidiano dos adultos para reproduzirem as relagoes
sociais dos grupos, tais quais: caga, pesca, e outras atividades ligadas a natureza de
uma forma em geral (Reis, 2019, p. 59).

No final da segunda aula foi o momento em que comegamos a pensar nos jogos que
gostariamos de criar. Foi pedido para os estudantes trazerem materiais que fossem possiveis e
ficou uma pergunta para casa: “Como seus familiares brincavam”? Dessa forma, os jogadores

puderam resgatar brincadeiras tradicionais e foram convidados a compartilhar cada uma delas.

Terceira Aula — Criando o Jogo — Aula da Materialidade, fazer manual com objetos
reciclados.

A partir da pergunta disparadora “se pudéssemos criar um jogo usando os elementos
lidicos de outros jogos (dados, tabuleiro, cartas, etc.), como seria o seu jogo?”, os alunos
foram desafiados a criar um jogo original. A proposta partia das vivéncias e brincadeiras que
eles ja haviam experimentado e investigado em aula e junto a familia. Esse desafio gerou
grande entusiasmo e colaboragdo entre os grupos, evidenciando a capacidade dos alunos de
internalizar os elementos do jogo e de aplica-los de forma criativa em um novo contexto,
propiciando que pesassem ativamente na jogabilidade de seus jogos e na escrita de suas
regras.

O exercicio teve como objetivo aprofundar a compreensdao dos elementos ltudicos

presentes em diferentes jogos e estimular a criatividade na concepcdo de suas préprias
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narrativas. Ao buscarem na menEiNﬁteleconheciam, desde o jogo de futebol

até os jogos digitais mencionados sma@primedira @aulas-ostalunos ativaram um repertério cultural.
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Nesse ponto, a experiéncia se aproxima do pensamento do historiador e filésofo Michel de

Certeau (1998), que analisa as praticas do cotidiano como tatica concreta, como uma “arte de
fazer”.

O ato de construir os jogos com materiais simples e reaproveitados aproxima-se da
bricolagem que Certeau (1998, p.188) descreve, transformando “reciclados” em novos
artefatos lddicos. Essa pratica é um uso desviante que subverte o produto finalizado e pronto
para o consumo, configurando-se como uma “antidisciplina” silenciosa. Esse processo
representou uma resisténcia direta a padronizacdo e aos brinquedos prontos discutidos
anteriormente, reafirmando que o valor do jogo reside na imaginacdo e na experiéncia
coletiva que o criam.

Certeau (1998, p.42) busca dar voz ao “homem comum”, ao “consumidor”, ao analisar
as praticas do cotidiano (caminhar, ler, cozinhar...). A acdo criativa dos alunos ao negociarem
regras, criarem jogos e utilizarem materiais de descarte configura-se como uma tatica. Trata-
se de uma acdo calculada, desprovida de um lugar proprio, que se infiltra e desvia a légica da
producdo em massa. Conforme Certeau (1998, p.101), a tatica é a “arte do fraco”, que opera
no campo do Outro, transformando o consumo imposto em um ato de criacao e liberdade.

E importante ressaltar que, embora a industria de brinquedos e os adultos utilizem
esses objetos para introduzir a crianca no mundo do consumo e do trabalho — ensinando
comportamentos e valores considerados “corretos” —, 0 jogo em si ndo garante a submissao
total do sujeito. Pelo contrario: é justamente na pratica dia a dia , que residem as brechas para
a subversdao e para a invencao. O valor da nossa intervencdo esta em potencializar essas
subversoes inerentes ao ato de jogar, transformando o consumo em producgdo ativa de cultura

e memoria como Certeau diz:

Denomino, ao contrario, “tatica” um céalculo que ndao pode contar com um préprio,
nem, portanto, com uma fronteira que distingue o outro como totalidade visivel. A
tatica s6 tem por lugar o do outro.!9 Ela ai se insinua, fragmentariamente, sem
apreendé-lo por inteiro, sem poder reté-lo a distancia. Ela ndo dispde de base onde
capitalizar o0s seus proveitos, preparar suas expansdes e assegurar uma
independéncia em face das circunstancias. O “préprio” é uma vitéria do lugar sobre
o tempo. Ao contrario, pelo fato de seu nao-lugar, a tatica depende do tempo,
vigiando para “captar no voo” possibilidades de ganho. O que ela ganha, ndo o
guarda. Tem constantemente que jogar com o0s acontecimentos para os transformar
em “ocasides”. Sem cessar, o fraco deve tirar partido de forcas que lhe sdo
estranhas. Ele o consegue em momentos oportunos onde combina elementos
heterogéneos (assim, no supermercado, a dona-de-casa, em face de dados
heterogéneos e moveis, como as provisdes no freezer, 0s gostos, apetites e
disposi¢des de animo de seus familiares, os produtos mais baratos e suas possiveis
combinacOes com o que ela ja tem em casa etc.), mas a sua sintese intelectual tem
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por forma ndo um discurso, mas a propria decisdo, ato e maneira de aproveitar a

“ocasido” (Certeau, 1998, p. 46).
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Da Sala de Aula a Exposigdo “Identidade” na Galeria Mdos do lago.

Outros bolsistas trabalharam no desenvolvimento de desenhos, pinturas e cenas de
teatro, estimulando os alunos a explorarem sua propria identidade e autoria por meio das artes
visuais. Ao se colocarem como protagonistas na criacdo de jogos e de obras de arte, eles
puderam explorar diferentes perspectivas socioculturais em seu cotidiano e, ao incorporarem
elementos de sua realidade, meméria e identidade, foram capazes de reproduzir elementos do
seu meio cultural por meio do jogo, assumindo um papel central em todo o processo.

Nesse contexto, junto a professora supervisora foi definido organizar a exposicao
Identidade e a Galeria Maos do Iago como culminancias dos processos criativos pedagogicos
realizados em sala de aula.

Na prética os alunos foram estimulados ao didlogo e a negociacdo de regras de forma
coletiva. As ideias e possibilidades foram sendo desvendadas, por vezes contestadas, levando
a negociacoes com total autonomia, indicando que dinamica reside na emergéncia da
cooperacdo e do senso de coletividade. Além disso, o cuidado ao se dividir os aprendizados
nos momentos de troca atestou a empatia dos participantes no compartilhamento de

experiéncias.

Referencial tedrico

O pensador Walter Benjamin retrata em sua obra Reflexdes: a crianga, o brinquedo, a
educagdo (1984) como o universo das criancas é marcado por alegrias, angtistias e realidades.
Para ele, é possivel compreender o significado pedagégico dos brinquedos na construcao dos
individuos e nas praticas de reproducao social, pois o brinquedo existe em funcao do brincar,
que estimula a compreensdo e reproducdo da realidade de uma determinada sociedade.

Com a finalidade de compreender a dimensdo histérica e cultural do brinquedo,
entende-se que ele “é uma construcao social que é perpassado para o universo da crianga de
forma impositiva, que tem como uma das funcoes fazer com que as criangas se adaptem as
sociedades e se tornem partes executoras e integrantes delas” (Reis, 2019 p. 58). Por sua vez,
Huizinga (2010) argumenta que “a cultura surge no jogo, e como jogo, para nunca mais
perder esse carater” (p. 193), evidenciando que as estruturas sociais, as normas e a linguagem

sao profundamente influenciadas por caracteristicas ladicas.
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E ha, di ALIan no tempo, uma outra caracteristica
interessa tamente como fendmeno cultural. Mesmo

depois do jéperterNetiepados do=fiiriyrete permanece como uma criagdo nova do
espirito, um te§SAH"S" S ufb‘i??éld\?ﬂ%opela memoria. E transmitido, torna-se tradicdo.
Pode ser repetido a qualquer momento, quer seja “jogo infantil” ou jogo de xadrez,
ou, em periodos determinados, como um mistério. Uma de suas qualidades
fundamentais reside nesta capacidade de repeticdo, que ndo se aplica apenas ao jogo
em geral, mas também a sua estrutura interna (Huizinga, 2010, p. 12-13).

Peter Burke (2004), a partir da Histéria Cultural, apresenta uma discussdao sobre as
novas analises do campo da histéria voltado para os afazeres do cotidiano, a cultura tecida nos
fazeres diarios, nas tradicGes e repeticdes locais. Por essa 6tica, focamos nossa atencdo para
0s acontecimentos corriqueiros e para as criagOes culturais realizadas na troca entre 0s grupos
de alunos, trazendo um recorte sobre a andlise dessas “praticas do cotidiano” no universo
lidico. Os jogos que os alunos criaram, suas materialidades e as memorias que eles trouxeram
possibilitaram uma forma de entendimento da prética do dia a dia capaz de revelar o contexto
social e cultural dos alunos da Escola Iago Pimentel.

A reflexdo critica é aprofundada por Walter Benjamin (1984), que analisa a perda de
potencial criativo do brinquedo na era da industrializacdo. Diante disso, o projeto se alinha a
visdo benjaminiana de que a crianca é um ser que faz histéria a partir do que é descartado,
atribuindo sentidos proprios aos objetos. A criacdo de jogos com materiais simples e
reaproveitados representa uma tentativa de retomar a soberania da crianca sobre o objeto
ludico.

Em a Invengdo do cotidiano (Certeau, 1998), o que interessa ao historiador é o
invisivel, as histérias do dia a dia das pessoas em suas sobrevivéncias, vidas ndo contadas e
suas taticas. Certeau denomina tais acdes como sendo “artes de fazer”, “asticias sutis”
“taticas de resisténcia” colocando o sujeito no centro de seu fazer. Também do ponto de vista
histérico, com énfase na Histéria Cultural (Burke, 2004), afirma que a cultura que acontece no
fazer do dia a dia permite analisar as realizagoes culturais realizadas. Os jogos criados pelos
alunos e as memorias que eles trazem sdo praticas cotidianas que revelam o seu contexto

social e cultural, constituindo uma forma de resisténcia tatica a cultura imposta.
Resultados e Discussao
O Ludico Contempordneo: Padronizagdo passiva.

O levantamento inicial (“O que vocé joga?”) revelou a forte presenca dos jogos online

e a tendéncia de assistir a “lives” de “streamers”, o que pode apontar para um CONSuUmMo
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individualizado da experiéncia ElNOA{Ldl@ela estratégia da industria cultural.

Contudo, é fundamental recortheeer noquel dalganstujegos virtuais possuem qualidades
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pedagogicas intrinsecas, podendo desenvolver raciocinio rapido, engajamento e resolucao de

problemas.

Dessa forma, a intervencdo pedagogica concentra-se em diversificar o repertorio
lidico dos estudantes, resgatando e potencializando o jogo presencial compartilhado. O
objetivo foi criar um espago em que as praticas de negociacdo de regras, manipulacdo de
materialidades e socializacdo face a face fossem exercitadas ativamente, transformando o

conhecimento tatico do digital em protagonismo autoral e coletivo no espaco fisico.
O Resgate da Memoria Brincante e a Agéncia Cultural

A metodologia, contudo, permitiu o resgate da memoria brincante, fazendo com que
os alunos trouxessem para a sala de aula as praticas de rua e as brincadeiras tradicionais
familiares. A criacdo dos jogos com materiais simples e reaproveitados foi uma tatica de
resisténcia que resgatou jogos e praticas como amarelinha, pido, jogos de rua como BET e

brincadeiras do cotidiano como 5 Marias, rememorando os tempos de infancia dos pais.
O brinquedo como recorte do tempo presente

O objeto estético pedagogico final feito das materialidades possiveis deixa gravado e
registrado na materialidade as camadas da dimensdo sociocultural da escola e da comunidade.
A materialidade utilizada (o que foi possivel reciclar) atua como um registro palpavel das
condicOes e do repertério local, conferindo ao jogo um valor documental e artistico que
transcende a funcdo puramente recreativa. Ao ser exposto, 0 jogo se torna um artefato cultural

que narra a historia daquela turma e daquela comunidade.
A Prdtica Cotidiana: Arte e Jogo na Galeria Mdos do Iago.

A culminancia na Galeria Mdos do Iago e na exposicao Identidade foi crucial. Ao
exibir os jogos fabricados e as obras de arte dos alunos, o projeto validou publicamente a
producao artistica e ludica discente, retirando a criacao da esfera restrita da sala de aula. A
galeria funcionou como um espago coletivo que apresentou as praticas cotidianas realizadas

pelos alunos, transformando-as em memoria coletiva e cultural da escola, com os alunos




sendo autores e “curadores” de EN)AEHI@ sala de aula. As obras dos alunos,

frutos dessa investigacdo ludicaceoreriativay dferamricapresentadas em murais na passagem
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principal da escola. A proposta de “troca simbolica” das obras e a mediagdo com os visitantes

reforcaram o valor intrinseco da produgdo artistica e a memoria afetiva gerada pelo
compartilhamento, solidificando a galeria como um espaco coletivo, sensivel e possivel pelos

€ para oS estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de aula observou a eficicia do jogo como matriz cultural e ferramenta
pedagogica, promovendo uma formacdo humana mais significativa ao valorizar as praticas e
saberes do cotidiano. A vivéncia comprovou que, ao proporcionar um ambiente de autoria e
criacdo a partir de elementos acessiveis, é possivel contrapor-se a passividade imposta pela
cultura de massa.

A criacdo de jogos pelos alunos se estabeleceu como uma pratica de resisténcia tatica,
na qual a imaginacdo e a experiéncia coletiva redefiniram o valor do ludico, priorizando o
prazer intrinseco de jogar e reafirmando o tempo brincante em sala de aula. No contexto da
educacdo regular, o sistema de ensino tradicional frequentemente se apoia em uma
metodologia conteudista baseada na repeticdo mecanica e na memorizagdo
descontextualizada, resultando em um processo de aprendizagem esvaziado de significado.

Acreditamos que a valorizacdo do ltidico cria uma brecha em meio a um processo de
ensino focado em contetidos distantes da realidade. As trocas de saberes locais em sala
possibilitaram uma reapropriacdo do espaco escolar pelos alunos para compartilharem seus
saberes: uma fresta, um respiro no cotidiano escolar as vezes dominado pelo racionalismo.
Resistir a modelos que desconsideram a dimensao humana e afetiva do processo de ensino-
aprendizagem é um passo crucial para a construcdao de uma sociedade mais ética, inclusiva e
equitativa, onde o acesso a educacdo seja permeado por memorias de alegria, descoberta e

resisténcia.
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