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BARROS, Gizelma Epifanio. Jogos e Brincadeiras na escola: vivéncias para
inclusdo de estudantes de matrizes indigenas. Orientadora: Leonéa Vitéria Santiago.
2025.148 p. Dissertagado (Mestrado Profissional PROEF - Educagao Fisica em Rede
Nacional) — UFAL/ Universidade Federal de Alagoas, Macei6, 2025

RESUMO

Esta dissertagdo apresenta uma abordagem qualitativa, de natureza descritiva e
exploratdria, fundamentada na metodologia da pesquisa-agdo, cujo objetivo foi
compreender os sentidos atribuidos por estudantes de matrizes indigenas aos jogos
e brincadeiras vivenciados durante as aulas de Educacio Fisica, em uma escola da
rede publica estadual de Pernambuco. A questao norteadora que orienta este estudo
€: - quais os sentidos atribuidos pelos estudantes de matrizes indigenas aos jogos e
brincadeiras praticados na escola durante as aulas de Educacgao Fisica? Participaram
da pesquisa 20 estudantes de ambos os géneros com idades compreendidas entre
11 e 15 anos, matriculados do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental Il e no Ensino
Médio, na Escola de Referéncia em Ensino Fundamental e Médio Sao Francisco,
localizada no municipio de Petrolandia, Estado de Pernambuco. Os estudantes
pertencem a cinco etnias indigenas: Pankararu, Kapinawa, Atikum, Kambiwa e Xukuru
do Ororuba. Os instrumentos de coleta de dados empregados foram: a entrevista
semiestruturada e a observagao direta com registros no diario de campo. A analise
dos dados foi conduzida por meio da técnica de analise de conteudo, adotando como
critério a categorizacdo emergente, construida a partir das falas dos estudantes
agrupando-as em categorias levantadas a posteriori. Os resultados revelaram que,
embora muitos estudantes apresentem dificuldade em definir conceitualmente os
termos jogo e brincadeira, reconhecem, praticam e atribuem valor as experiéncias
ludicas proprias de suas comunidades, concluiu-se que a utilizacdo dessas praticas
no contexto educativo ndo apenas favorece o desenvolvimento de competéncias
motoras e formagdes sociais, mas também se consolida como uma potente estratégia
metodologica de inclusdo, dialogo intercultural, valorizagdo da diversidade e
construgcao de uma educagao mais justa, plural e representativa.

Palavras-chave: Escola; Educacao Fisica; Jogos e Brincadeiras Indigenas.



BARROS, Gizelma Epifanio. Games and play at school: experiences for the inclusion
of students from indigenous backgrounds. Advisor: Leonéa Vitéria Santiago. 2025. 148
p. Dissertation (Professional Master’s in Physical Education in National Network —
PROEF) — Federal University of Alagoas (UFAL), Maceio, 2025.

ABSTRACT

This dissertation presents a qualitative, descriptive, and exploratory approach, based
on action research methodology, whose objective was to understand the meanings
attributed by Indigenous students to the games and activities they experience during
Physical Education classes at a public school in the state of Pernambuco. The guiding
question for this study is: What meanings do Indigenous students attribute to the
games and activities they experience at school during Physical Education classes?
Twenty male and female students, aged 11 to 15, enrolled in 6th through 9th grades
of Elementary School Il and High School at the Sdo Francisco Reference School for
Elementary and High School, located in the municipality of Petrolandia, Pernambuco
state, participated in the study. The students belong to five Indigenous ethnic groups:
Pankararu, Kapinawa, Atikum, Kambiwa, and Xukuru do Ororuba. The data collection
instruments employed were semi-structured interviews and direct observation with field
diary entries. Data analysis was conducted using content analysis, adopting emergent
categorization as a criterion, constructed from students' statements, grouping them
into categories developed a posteriori. The results revealed that, although many
students have difficulty conceptually defining the terms "game" and "play," they
recognize, practice, and attribute value to the playful experiences typical of their
communities. It was concluded that the use of these practices in the educational
context not only favors the development of motor skills and social formations, but also
consolidates itself as a powerful methodological strategy for inclusion, intercultural
dialogue, valuing diversity, and building a more just, plural, and representative
education.

Keywords: School; Physical Education; Indigenous Games and Play.
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1 INTRODUGAO

O Brasil apresenta uma diversidade cultural, construida historicamente pelas
interagbes entre diferentes povos, como indigenas, africanos e europeus, cujas
expressdes culturais se fundiram ao longo do tempo e permanecem presentes
atualmente. Essa diversidade manifesta-se em aspectos como crengas religiosas,
praticas alimentares, formas de expressao corporal e simbdlica, como nos jogos e
brincadeiras que integram tanto os rituais tradicionais quanto as atividades cotidianas
nas comunidades (Candau, 2000; Hall, 2006).

As praticas ludicas, moldadas ao longo do tempo por variados cenarios
historicos e sociais, expressam diferentes formas de existir e compreender o mundo.
Por essa razao, constituem um elemento cultural fundamental da humanidade. Entre
os povos indigenas, por exemplo, essas atividades vao além do simples
entretenimento: elas desempenham papéis significativos na socializagdo, na
conservagao das tradi¢gdes, na transmissao de saberes e na perpetuacédo de valores

ancestrais (Grunewald, 2002).

O espaco escolar necessita oportunizar a interagdo de saberes, em que as
culturas dialoguem e os saberes se ampliem. A cultura que esta presente na
comunidade escolar € plural, ali estao inseridas diferentes formas de ver e entender o
mundo, no qual requer um curriculo amplo, capaz de atender as diversidades
socioculturais, étnicas e identitarias dos sujeitos que dela fazem parte. Um curriculo
que valorize as experiéncias, os conhecimentos ancestrais, as praticas culturais e os
modos de vida de cada grupo, sobretudo dos povos indigenas. Dessa forma, a escola
se fortalece como um espago de construgdo coletiva, onde o aprender se da no

didlogo, no respeito e na valorizagao identitaria dos sujeitos que dela fazem parte.

Na escola, especialmente nas aulas de Educacéao Fisica, tais praticas podem
desempenhar um importante papel educativo e transformador. Ao integrar jogos e
brincadeiras indigenas ao curriculo, & possivel estabelecer pontes entre diferentes
universos culturais, promovendo a inclusdo, o respeito as diferencas e o

fortalecimento da identidade dos estudantes pertencentes a essas etnias (Daolio,
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2004; Brasil, 2020). Essa perspectiva adquire especial relevancia em escolas situadas
em regides que recebem estudantes oriundos de comunidades indigenas, muitas
vezes afastadas dos centros urbanos e com limitada oferta educacional nas proprias

aldeias.

A presenga de estudantes indigenas em escolas “regulares” ainda desafia a
estrutura escolar a adaptar-se para acolher, escutar e incluir suas vozes, identidades
e tradicdes. E nesse contexto que os Jogos e Brincadeiras Indigenas se revelam como
uma poderosa estratégia para o dialogo intercultural, promovendo o respeito mutuo, a
valorizagédo das diferengas e o reconhecimento das culturas originarias como parte

fundamental do processo educativo (Silva, 2011; Candau, 2008).

A convivéncia cotidiana com estudantes indigenas na Escola de Referéncia em
Ensino Fundamental e Médio Sao Francisco, localizada no municipio de Petrolandia—
PE, despertou em mim o desejo de aprofundar o entendimento sobre suas culturas e
formas de expressdo. O contato direto com estudantes que apresentavam
vestimentas, aderecos e comportamentos distintos, como o0 uso de cocares e a
presenca constante de elementos simbdlicos, como pinturas corporais (grafismos),
carregando significados de pertencimento e identidade. Em seu modo de se relacionar
com 0 espaco escolar, com formas especificas de cumprimento, fala e interacéo
dentro da escola. motivou a investigacédo das praticas culturais que eles trazem para

0 ambiente da escola.

A percepcao da presenca de etnias diversas, como Pankararu, Kapinawa,
Atikum, Kambiwa e Xukuru do Ororuba, provenientes de diferentes cidades do sertdo
pernambucano, que, atraidos pela riqueza da nossa terra, cidade banhada pelo rio
Sao Francisco, com varios perimetros irrigados e possibilidades de diferentes cultivos,
ali se instalavam. Sao estudantes oriundos de etnias de outras cidades como Ibimirim,

Pesqueira, Inaja, Carnaubeira da Penha, Salgueiro, Buique, Tupanatinga e Tacaratu.

Ao ingressar no Mestrado Profissional de Educacéao Fisica em Rede Nacional
(ProEF), surgiu em mim o interesse e a oportunidade de estudar a tematica indigena
no contexto das aulas de Educacéo Fisica, considerando que a proposta do programa

envolvia uma intervencio fundamentada nas vivéncias do chao da escola. O desafio
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era grande, pois, mesmo com mais de 30 anos de docéncia no ensino publico,
emergiam inquietagdes sobre como 0s povos originarios se relacionam em uma

escola “regular’. Sentem-se contemplados e incluidos?

Durante minhas reflexdes sobre as atividades desenvolvidas nas aulas de
Educacao Fisica, surgiu uma primeira indagagao que orientou este estudo: sera que
0s jogos e brincadeiras praticados na escola tém sentido para esses estudantes? Esse
qguestionamento levou ao aprofundamento da investigagao e a formulagao da questéao
norteadora: quais os sentidos atribuidos pelos estudantes de matrizes indigenas aos
jogos e brincadeiras praticados na escola durante as aulas de Educacgao Fisica?
Assim, esta pesquisa se apresenta como uma oportunidade de compreender tais
praticas como elementos pedagdgicos capazes de valorizar a cultura indigena,
fomentar o dialogo intercultural e contribuir para a construcdo de uma escola mais

acolhedora, plural e democratica.

A partir dessa indagagao, o estudo teve como objetivo geral identificar os
sentidos atribuidos pelos estudantes de matrizes indigenas aos jogos e brincadeiras
praticados na escola durante as aulas de educacao fisica, com o intuito de apresentar
uma proposta de intervencao voltada a todos estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental Il e Ensino Médio da Escola de Referéncia em Ensino Fundamental e

Médio Sao Francisco.

Os objetivos especificos sdo: - Realizar um levantamento dos jogos e
brincadeiras tradicionais das referidas etnias, por meio dos Circulos de Cultura;
Organizar e selecionar os Jogos e Brincadeiras Indigenas mencionados pelos
estudantes para posterior vivéncia nas aulas de Educacado Fisica, utilizando a
ferramenta digital Padlet como mural interativo, dando suporte didatico e
metodoldgico; Elaborar e aplicar uma sequéncia didatica baseada nos jogos
identificados, incluindo a confeccdo de brinquedos e implementos tradicionais e
promover um festival de Jogos e Brincadeiras Indigenas na escola, como culminancia

do processo pedagogico.

Busca-se, com isso, fundamentar e elaborar uma proposta de intervengao

pedagogica que contemple a diversidade cultural e promova a valorizagdo das



17

tradi¢cdes indigenas entre todos os estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental
Il e do Ensino Médio da Escola de Referéncia em Ensino Fundamental e Médio S&o
Francisco, uma escola publica localizada no interior do Sertdo Pernambucano, em
area rural e de dificil acesso. O projeto foi desenvolvido ao longo de 20 aulas de
Educacao Fisica, no primeiro trimestre de 2025, com a participacao de 20 estudantes
indigenas, das etnias Pankararu, Kambiwa, Kapinawa, Atikum e Xukuru do Ororuba,
por meio de uma abordagem qualitativa, de natureza descritiva e exploratoria,

fundamentada na pesquisa-agéo (Thiollent, 2011).

Esta dissertagdo esta organizada em sessdes, que se relacionam entre si, para
melhor compreensédo do leitor de todos os aspectos tedricos, metodologicos e
analiticos que envolvem este estudo. Na sessdo multiculturalismo e interculturalidade
do curriculo escolar trata, de forma breve, do papel do curriculo escolar frente a
diversidade cultural, com destaque para a diferenca entre multiculturalismo
(convivéncia pacifica entre culturas, mas muitas vezes superficial) e interculturalidade
(perspectiva critica e dialdgica, que valoriza saberes historicamente silenciados e
busca justica social).Ela discute como o curriculo precisa incorporar as diferentes
matrizes culturais do Brasil — sobretudo as indigenas e afro-brasileiras —, conforme
previsto na Constituicdo e nas Leis n° 10.639/2003 e n° 11.645/2008, mas cuja
implementacao ainda enfrenta entraves. Por fim, evidencia que a Educagao Fisica é
um espaco privilegiado para a materializagao da interculturalidade, ao integrar jogos
e brincadeiras indigenas como saberes legitimos e carregados de simbolismo,
favorecendo o respeito as diferengcas e a construcdo de uma formacgao critica e
inclusiva. Em relagdo a caracterizacdo dos povos indigenas presentes na EREFEM
Sao Francisco, de forma breve, a sessdo apresenta: a pluralidade étnica e a
necessidade de um curriculo intercultural que dialogue com suas especificidades
culturais, em destaque: o Povo Pankararu, o Povo Kapinawa, o Povo Atikum, o Povo
Kambiwa e o Povo Xukuru do Ororuba. Em relagao a inser¢ao da diversidade cultural
na organizacgao curricular trimestral de Pernambuco: avancos, limites e contradi¢des,
trata de uma analise critica sobre a inser¢cao da diversidade cultural no curriculo da
Rede Estadual de Pernambuco, especialmente no componente da Educacgao Fisica,

no qual evidencia a necessidade de que o Projeto Politico Pedagogico escolar e as
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praticas pedagdgicas da Educacgao Fisica incorporem de maneira intencional e critica
0s jogos e brincadeiras indigenas, como forma de ampliar o repertério cultural dos
estudantes, fortalecer identidades e promover uma educacgao plural, democratica e
inclusiva. Este estudo apresenta uma sequéncia conceitual e pedagodgica que vai do
entendimento amplo de jogo e brincadeira até a especificidade dos jogos e
brincadeiras indigenas. Ele mostra como essas praticas ludicas sdo fundamentais
tanto para o desenvolvimento humano quanto para a formacdo pedagdgica,
especialmente no contexto da Educacgao Fisica escolar. Essa parte da dissertagao
conceitua jogo e brincadeira, enfatizando seu papel educativo, social e cultural, e
avanga para a compreensao dos jogos e brincadeiras indigenas como praticas ricas
em simbolismo, coletividade e identidade. Destaca-se que sua insergcéo no curriculo
da Educacgao Fisica contribui para uma educacdo mais inclusiva, intercultural e

conectada as realidades dos estudantes.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Multiculturalismo e interculturalidade do curriculo escolar

A escola, enquanto espaco de construgao do conhecimento e de convivéncia
entre diferentes culturas, precisa ser repensada a luz das transformagdes sociais e
das exigéncias contemporaneas por inclusao, justica social e equidade. Em um pais
como o Brasil, cuja formacgao historica € marcada pela interacdo de diversas matrizes
étnico-culturais (indigena, africana, europeia e asiatica), torna-se indispensavel que o
curriculo escolar ndao apenas reconheca essa diversidade, mas a incorpore

efetivamente as praticas pedagdgicas (Candau, 2000; Silva, 2011).

No espaco escolar estdo inseridas diferentes formas de aprendizagens que
necessitam de um olhar atento para a comunidade que recebe, neles estéo incluidos
pensamentos e formas de viver diferentes umas das outras, com seu jeito proprio de
olhar o mundo, sdo tragos oriundos de aprendizagens do seu convivio em
comunidade, e isto requer um cuidado e atengao na organizacgao do curriculo escolar,
que seja organizado de maneira a respeitar essa pluralidade. E necessario criar
possibilidades de ensino que dialoguem com as vivéncias, os saberes e os modos de

ser de cada grupo que compde essa escola diversa.

Muitas vezes os estudantes n&o sao atraidos pelas atividades escolares porque
nao atribuem sentido a elas. Ha, nesse caso, um distanciamento entre curriculo e a

realidade da comunidade em que estio inseridos.

No campo educacional, destacam-se duas abordagens principais sobre cultura
e curriculo: o multiculturalismo e a interculturalidade. O multiculturalismo propde a
coexisténcia pacifica de diferentes culturas em um mesmo espago social, com base
na tolerancia e no respeito a diferenca. Contudo, essa proposta, muitas vezes, limita-
se a agdes pontuais e comemorativas, sem romper com a estrutura curricular

hegemonica e excludente (Lopes, 2011).
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Por outro lado, a interculturalidade propde uma perspectiva critica e dialdgica.
Virgilio Alvarado (apud Lopes, 2011, p. 1213) distingue essas abordagens ao afirmar
que:

[...] enquanto o multiculturalismo aceita a diferengca sem necessariamente
promover o dialogo, a interculturalidade propde um projeto politico que
permita o encontro entre culturas, buscando o enfrentamento das
desigualdades e a construgédo de relagdes mais equitativas. Como ressalta
Candau (2000, p. 148), “[...] a interculturalidade reconhece as assimetrias de
poder, valoriza os saberes historicamente silenciados — como os das
populagdes indigenas — e propde praticas pedagdgicas que promovam o
didlogo e a justica social.

Assim, implementar um curriculo intercultural requer a valorizagao dos saberes
tradicionais, das expressdes culturais e dos modos de vida das comunidades
originarias, incorporando praticas pedagogicas que refltam a realidade e os

repertorios culturais dos estudantes.

As politicas educacionais brasileiras reconhecem essa necessidade. A
Constituicao Federal de 1988 assegura as comunidades indigenas o direito de manter
suas linguas e praticas pedagaogicas préprias. Leis posteriores, como a n® 10.639/2003
e a n® 11.645/2008, instituiram a obrigatoriedade do ensino da histéria e cultura afro-
brasileira e indigena na educagdo basica. No entanto, apesar dos avangos
legislativos, a implementacao dessas diretrizes ainda enfrenta diversos entraves: falta
de formac&o docente especifica, escassez de materiais didaticos e auséncia de
politicas publicas efetivas dificultam a concretizagdo de um curriculo verdadeiramente

intercultural.

A escola constitui-se como um espaco de encontro entre culturas, onde a
diversidade nao apenas esteja presente, mas seja efetivamente vivenciada, valorizada
e integrada ao processo de ensino-aprendizagem. Nesse contexto, a Educacgao Fisica
configura-se como uma area privilegiada para a materializagdo da interculturalidade.
Ao incorporar jogos e brincadeiras tradicionais de matriz indigena, o (a) professor(a)
amplia o repertério cultural dos estudantes, promove o reconhecimento de saberes
corporais distintos e estimula o respeito as diferengas (Daolio, 2004; Grunewald,
2002).
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Essas praticas ludicas sdo mais do que simples atividades recreativas: estao
carregadas de simbolismo, ligadas a rituais, festividades e valores como coletividade,
respeito a natureza, cooperacgéo e equilibrio. Quando inseridos no contexto escolar,
0s jogos indigenas devem ser reconhecidos como saberes legitimos e que precisam

ser respeitados.

As aulas de Educacgéo Fisica, portanto, constituem oportunidades pedagdgicas
estratégicas para a promogao do respeito ao multiculturalismo e a interculturalidade.
Ao vivenciarem praticas corporais oriundas de diferentes matrizes culturais, os
estudantes reconhecem as singularidades de seus colegas, constroem pontes entre
saberes diversos e desenvolvem uma convivéncia pautada no respeito a diferenca,
contribuindo para uma formacao critica e inclusiva. Desse modo, o curriculo deve ser
compreendido como um espacgo vivo, de construgcao coletiva e de sentidos para os

estudantes.

Mais do que inserir conteudos sobre culturas indigenas, € necessario adotar
uma pedagogia intercultural, que dialogue com as realidades dos estudantes, valorize
suas identidades e promova a convivéncia com a diferenga como principio formativo.
Tal postura exige um trabalho intencional, colaborativo e comprometido com a

transformagao social e com a efetiva democratizagdo do conhecimento.

Em Pernambuco, essa diversidade é reconhecida pelas instancias publicas
educacionais. A Secretaria de Educacido do Estado atua por meio de 27 Geréncias
Regionais de Educacgao (GREs), entre elas a GRE Submédio Sao Francisco — Dep.
Anténio Cavalcanti Novaes, responsavel por 112 escolas, sendo 27 regulares e 85
indigenas, com sede no municipio de Floresta/PE. A Escola de Referéncia em Ensino
Fundamental e Médio Sao Francisco, localizada no municipio de Petrolandia, integra
essa rede, atendendo estudantes de distintas etnias: Pankararu, Atikum, Kapinawa,
Kambiwa e Xukuru do Ororuba, reafirmando a urgéncia de praticas pedagogicas que
dialoguem com essa rica sociodiversidade. A tabela 1 a seguir, apresenta essa

configuracéo das etnias presentes na GRE Floresta.



Tabela 1 - Populagao e localizagao de etnias indigenas em Pernambuco

Etnia Populagao Estimada Localizacao/Municipio
Xukuru do Ororuba 8502 Pesqueira e Pogao
Pankararu 4062 Petrolandia, Tz,acaratu e
Jatoba
Atikum 4506 Carnaubeira dg penha
e Salgueiro
Kambiwa 1400 Ibimirim e Inaja
Fulni-6 2930 Aguas Belas
Truka 2535 Cabrobé e Orobo
Tuxa 47 Inaja
Kapinaws 1035 Buique, Tupanatinga e
Ibimirim
Pipipa 591 Floresta

Fonte: IBGE, Censo Demografico, 2022; Marco Zero Contetdo, 2023.

2.2 Caracteristicas das etnias presentes na escola

A pluralidade étnica indigena que compde o estado de Pernambuco esta
claramente representada na Escola de Referéncia em Ensino Fundamental e Médio
Séao Francisco, com a presenga dos povos Pankararu, Kapinawa, Atikum, Kambiwa e
Xukuru do Ororuba. A presencga desses grupos no espago escolar impde a necessidade

de um curriculo sensivel as especificidades culturais conforme orientam as Diretrizes

Curriculares Nacionais para a Educagéo Escolar Indigena (Brasil, 2020).

O reconhecimento e valorizacdo das praticas culturais desses estudantes
constituem um passo fundamental para a construgdo de uma educacao
verdadeiramente intercultural, como afirmam Candau (2000) e Lopes (2011), ao

destacarem que a escola precisa se transformar em um espago de dialogo, onde

diferentes culturas possam se expressar em condi¢cdes de equidade.
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2.2.1 Povo Pankararu

O povo Pankararu habita a regido do alto sertdo pernambucano, especialmente
nos municipios de Tacaratu, Jatoba e Petrolandia. Segundo Ribeiro (2021), registros
arqueoldgicos indicam ocupacdo humana nessa regiao ha mais de sete mil anos, o
que revela a profundidade historica dessa comunidade. A cultura Pankararu
manifesta-se de forma marcante por meio do ritual do Toré' e da crenga nos
Encantados, entidades espirituais que orientam a vida coletiva e sustentam os lagos

comunitarios.

Um dos rituais mais significativos € a Corrida do Umbu, realizada durante a
colheita desse fruto nativo. Conforme destaca Camara (2020), esse evento simboliza
purificacdo, a renovacgao e a forga coletiva, sendo antecedido por praticas simbdlicas
como a flechada no primeiro fruto e seguido por dangas e cantos ritualisticos (CIMI,
2019).

2.2.2 Povo Kapinawa

Localizados na regidao do Vale do Catimbau, nos municipios de Buique,
Tupanatinga e Ibimirim, os Kapinawa mantém um vinculo profundo com o territério.
Albuquerque (2005) destaca que a nogao de pertencimento entre eles esta diretamente

ligada a memoaria coletiva e a reatualizacao ritual de seus vinculos com a terra.

O Toré, conforme explica o Centro de Cultura Luiz Freire (2016), é a pratica mais
visivel de reafirmacao da identidade Kapinawa, atuando ndo apenas como expressao
espiritual, mas também como forma de resisténcia diante das tentativas de apagamento

cultural.
2.2.3 Povo Atikum

Os Atikum habitam a Serra do Uma, com maior concentragdo nos municipios de
Carnaubeira da Penha e Salgueiro. Conforme Silva (2024, p. 45), a cultura Atikum é

marcada por um sincretismo entre elementos indigenas e afrodescendentes,

10 Toré é um ritual indigena de carater coletivo, que envolve canticos, dancas circulares e o uso de maracas,
sendo compreendido como uma pratica de espiritualidade, identidade e resisténcia dos povos indigenas do
Nordeste.
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principalmente nas cerimbnias conhecidas como “gentio”, que integram praticas da
jurema sagrada, catolicismo popular e espiritualidade africana. O mesmo autor ressalta
que “[...] a resisténcia do povo Atikum se manifesta na manutencao de seus saberes
tradicionais e no fortalecimento de redes comunitarias que preservam a espiritualidade,

a memoria coletiva e os direitos socioculturais”. (Silva, 2024, p. 72).
2.2.4 Povo Kambiwa

Os Kambiwa estao distribuidos entre os municipios de Inaja, Ibimirim e Floresta,
no sertdo de Pernambuco. De acordo com Barbosa (2003), seus rituais sao essenciais
para a manutencdo da coesao social e da identidade espiritual da comunidade. Entre
os mais importantes estdo o Toré e o Praia?, este ultimo marcado pela presencga de
personagens mascarados que representam entidades ancestrais e espirituais. Essas
praticas ritualisticas sdo também formas de resisténcia politica, conforme observa o
autor, funcionando como meios de afirmagao cultural frente a pressédo do Estado e das

politicas de assimilagao.
2.2.5 Povo Xukuru do Ororuba

O povo Xukuru habita a regiao da Serra do Ororuba, nos municipios de
Pesqueira e Pocdo, em Pernambuco. A espiritualidade Xukuru € marcada pela
convivéncia de elementos do catolicismo popular com praticas indigenas ancestrais,
compondo um campo simbdélico profundamente sincrético. Segundo Silva (2007), os
rituais do Toré, a crenca nos Encantados e as festas de santos sao fundamentais para
a estruturacdo de sua cosmovisdo. Esse grupo € amplamente reconhecido por seu
protagonismo na luta pela demarcacao de terras e pela defesa dos direitos indigenas,

sendo referéncia nacional em organizacao politica e resisténcia cultural.

2.3 A insercao da diversidade cultural na organizagao curricular trimestral de

Pernambuco: avangos, limites e contradigées

E papel social da escola garantir aos estudantes o reconhecimento e a

afirmacao de suas identidades culturais, assegurando um espaco pedagdgico voltado

2 O Praid é um ritual indigena praticado por povos como os Kambiwa e Pankararu, marcado por dancas
mascaradas que representam entidades espirituais e reafirmam a identidade cultural.
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a valorizagdo da pluralidade e ao respeito a diversidade. Nesse sentido, a
incorporagao dos principios do multiculturalismo e da interculturalidade ao Projeto
Politico Pedagodgico (PPP) torna-se essencial para o desenvolvimento de uma

educacéao verdadeiramente inclusiva e socialmente comprometida.

Essa perspectiva implica reconhecer, acolher e integrar as diversas
manifestacbes culturais presentes na comunidade escolar. Envolve praticas
pedagogicas que favoregcam o didlogo intercultural, a troca de experiéncias e o
respeito mutuo entre os diferentes grupos étnicos, religiosos e sociais. Ao adotar essa
abordagem, contribui-se para a formacéo de cidadaos criticos, conscientes, empaticos

e preparados para atuar em uma sociedade marcada pela diversidade.

Moreira (1995, p. 17) “[...] defende que o curriculo deve estar articulado a
politica cultural, de forma a dar voz aos sujeitos historicamente marginalizados,
valorizando os saberes e os costumes dos povos tradicionais”. Trata-se de romper
com a visdo homogénea do curriculo para reconhecer que ele é também um espacgo

de disputa simbdlica e politica.

Reforgcando essa perspectiva, a Convencdo n° 169 da Organizagao
Internacional do Trabalho (OIT, 1989, art. 27) estabelece que: “[...] para que haja a
valorizagao dos povos indigenas, deve-se inicialmente promover a inclusao dos
conteudos sobre suas riquezas e culturas nos curriculos, bem como destacar sua

influéncia na formagao da sociedade como um todo.”

Em consonéancia com essa diretriz, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacdo Escolar Indigena (Brasil, 2020) asseguram o direito a uma educagao
diferenciada, que respeite e valorize as especificidades culturais, linguisticas e sociais
dos povos originarios. As Diretrizes para a Educacdo das Relagdes Etnico-Raciais
reforcam essa concepcgao ao estabelecer que:

§4° Os sistemas de ensino incentivardo pesquisas sobre processos
educativos orientados por valores, visées de mundo, conhecimentos afro-
brasileiros, ao lado de pesquisas de mesma natureza junto aos povos

indigenas, com o objetivo de ampliacdo e fortalecimento de bases tedricas
para a educacgao brasileira” (Brasil, 2020, p. 32).
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Contudo, mesmo diante desse arcabouco legal, a efetivagao de tais principios
ainda é limitada no espago escolar. A analise dos organizadores curriculares
trimestrais da Rede Estadual de Pernambuco revela uma lacuna significativa na area
da Educacéo Fisica. Os objetos de conhecimento relacionados a jogos e brincadeiras
de matriz indigena ndo estdo explicitamente contemplados nos documentos

curriculares oficiais, tanto do Ensino Fundamental |l quanto do Ensino Médio.

O Quadro 1, apresentado a seguir, permite compreender de forma mais clara

a organizagao curricular trimestral e seus respectivos objetos de conhecimentos.

Quadro 1 - Organizador curricular por trimestre.

Ano | Trimestre| Unidades tematicas Objetos de conhecimento

Tipos de jogos (Jogos esportivos, Jogos
cooperativos, e Jogos teatrais)

6° ANO . . ]
2° Brincadeiras e Jogos Jogos de cooperagéo (diversos); Jogos de
improvisagéo (diversos); Doidinho/ bobinho

(diversos); Barrinha, tacobol

Tipos de jogos (Jogos de saldo e Jogos

. . eletronicos)
7° ANO 2° Brincadeiras e Jogos S
Damas; Jogos digitais (diversos);

Brinquedos, brincadeiras e jogos populares
Elastico, pular-corda; Barra-bandeira, barrinha;
(EF89EFXPE) Vivenciar, com énfase no carater
. . inclusivo, diferentes brincadeiras e jogos da

8° ANO 2° Brincadeiras e Jogos
cultura popular presentes no contexto
comunitario e regional, reconhecendo,
respeitando e valorizando as diferencas

individuais.

9° ANO 2° Brincadeiras e Jogos Tipos de jogos (Jogos esportivos)

2° Dancgas e lutas Historicidade, tipos, caracteristicas e aspectos
socioculturais das Dangas do Brasil (circulares,
1O EM populares, de matriz indigena e africana) e das
Lutas de diferentes matrizes (do Brasil, de
matriz indigena e africana).

3° Esportes e Jogos
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Historicidade, especificidades, regularidades e
fundamentos: Esportes (de invasao), Jogos

(populares).

Historicidade, especificidades, regularidades e
fundamentos dos Esportes (rede/quadra

2°E.M 3° Esportes e Jogos o
dividida ou parede de rebote, campo e taco) e

dos Jogos (esportivos).

Fundamentos, organizagéo e experimentagao
das Dangas (de massa/ midia, urbanas,

2° Dancgas e Lutas contemporaneas) e Lutas (do Mundo,
brasileiras/matriz indigena e africana) em
diferentes contextos: Educagao, Saude, Lazer,
P EM Trabalho e de Competicao.

Fundamentos, organizacdo e experimentagao
3° Jogo e Esporte dos Jogos (eletrénicos e de salao) e dos
Esportes (de marca e de precisdo) em

diferentes contextos: Educacao, Saude, Lazer,

Trabalho e de Competicao.

Fonte: Quadro elaborado pela autora, de acordo com a proposta do organizador curricular
disponibilizado pela Secretaria de Educagao e Esportes de Pernambuco, 2025.

No Ensino Fundamental, por exemplo, a abordagem de jogos restringe-se,
predominantemente, as praticas populares e esportivas, ignorando manifestagoes
corporais indigenas. Ja no Ensino Médio, apesar da mengao pontual a dangas e lutas
de diferentes matrizes culturais, os Jogos e Brincadeiras Indigenas continuam

invisibilizados nas propostas didaticas

Fica evidente que, na construcido curricular apresentada, ndo se considerou
uma perspectiva de uma escola plural. As habilidades e os objetos de ensino
propostos n&o conseguem contemplar adequadamente a comunidade que nela esta
inserida. Nesse sentido, torna-se necessario que a escola organize propostas
pedagogicas fundamentadas dentro do seu Projeto Politico Pedagégico (PPP), que
possa atender as especificidades dos sujeitos que a compdem. Embora o Projeto

Politico Pedagodgico (PPP) da escola seja atualizado anualmente, ainda se observa a
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auséncia de propostas que contemplem de forma efetiva a interculturalidade. Tal
lacuna revela uma contradigao, visto que a instituicao atende estudantes de diferentes
etnias indigenas, o que exige um curriculo e projetos pedagogicos que reconhegam,

valorizem e dialoguem com essa diversidade cultural presente no cotidiano escolar.

A omisséo curricular apresentada, na verdade, contraria os preceitos da Lei n°
11.645/2008, que tornou obrigatéria a inclusdo da histéria e cultura dos povos
indigenas e afro-brasileiros em todos os niveis da Educacédo Basica. Diante desse
contexto, torna-se urgente que a Educacido Fisica assuma um papel ativo na
valorizagao dos saberes tradicionais, por meio da vivéncia e reflexdo critica sobre os

jogos e brincadeiras indigenas.

Ao incorporar essas praticas ao planejamento pedagdgico, o professor ndo
apenas amplia o repertorio cultural dos estudantes, como também contribui para a
construgao de uma escola plural, democratica e comprometida com os direitos

culturais dos sujeitos que dela fazem parte.

2.4 Entre o brincar e o jogar: aproximagoes conceituais

O brincar e o jogar s&o expressdes da ludicidade humana que atravessam
diferentes tempos, culturas e espagos sociais. Embora apresentem caracteristicas
préprias, ambos compartilham o mesmo fundamento: a experiéncia ludica como forma
de aprender, socializar e atribuir sentidos ao mundo. O brincar, associado a
espontaneidade e a imaginagéo, e o jogo, estruturado por regras e limites, ndo se
excluem, mas se complementam, configurando praticas essenciais no
desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e cultural dos sujeitos. Nesse sentido,
compreender suas aproximagdes conceituais permite reconhecer o valor pedagogico
do ludico no processo educativo e reforca a necessidade de sua valorizagdo no

curriculo escolar.
2.4.1 Conceituando jogo e brincadeira

Brincar e jogar séo praticas universais, presentes em todas as culturas e faixas

etarias, desempenhando um papel essencial para o desenvolvimento integral dos
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individuos. Para além do entretenimento, essas atividades possibilitam aprendizagens
cognitivas, afetivas, sociais e culturais, contribuindo para a formagao de identidades
e para o fortalecimento dos vinculos comunitarios. Enquanto o brincar caracteriza-se
pela espontaneidade, imaginagao e liberdade criativa, o jogo organiza essa vivéncia
por meio de regras consensuais, tempo e espago delimitados, sem, contudo, perder

seu carater ludico.

Na classica definicao de Huizinga (2000, p. 3), o jogo é entendido como:

[...] uma atividade voluntaria, executada dentro de certos limites de tempo e
espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotada de um fim em si mesma, acompanhada de um
sentimento de tenséo e alegria, e de uma consciéncia de ser diferente da
‘vida real.

Essa concepgao evidencia o carater simbdlico do jogo, mas, no contexto
pedagdgico, sua relevancia é ainda maior: ao ser vivenciado nas aulas de Educacao
Fisica, amplia a criatividade, a cooperagao, o autocontrole, o raciocinio estratégico e
a comunicagao interpessoal. Kishimoto (1994) reforgca essa ideia ao destacar que “[...]
0 jogo é uma atividade que, embora se realize em uma situagado imaginaria, € muito
séria para a crianca, pois nela ela expressa sua compreensao da realidade e testa
possibilidades de agdo”. Nessa mesma diregéo, Luckesi (2000, p. 17) ressalta que o
jogo constitui uma aprendizagem significativa por envolver o ser humano em sua

totalidade — razao, emocéo, corpo e afetividade.

O brincar, por sua vez, segundo Kishimoto (2011, p. 32), “[...] caracteriza-se
pela liberdade, espontaneidade e imaginagao. Trata-se de uma atividade voluntaria,
que favorece a expressao de sentimentos, o desenvolvimento da criatividade e o
exercicio da autonomia infantil”. Vygotsky (1998) complementa ao afirmar que o brincar
é fundamental para o desenvolvimento das fungdes psicologicas superiores, por
ampliar a capacidade de imaginacao e de elaboragdo simbdlica da crianga. Entre suas
qualidades, destacam-se a liberdade de criacdo, a expressao de sentimentos e a

elaboracao de vivéncias internas, bem como a afirmacao identitaria e cultural.

Apesar de seu reconhecido potencial pedagdgico, a brincadeira ainda enfrenta

resisténcias no ambiente escolar, muitas vezes reduzida a momentos de lazer ou
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distracdo. Carneiro e Dodge (2007, p. 91) enfatizam que, para transformar essa
realidade, é necessario alterar a visao curricular das instituicdes e investir na formagao
docente, de modo a compreender a ludicidade como um recurso central do processo
educativo. Nesse sentido, tanto o jogo quanto a brincadeira, quando conscientemente
planejados, tornam-se instrumentos poderosos de aprendizagem significativa, capazes
de promover inclusao, dinamismo e sensibilidade a diversidade cultural no espaco

escolar.
2.6 Jogos e brincadeiras: conteudo das aulas de educacgao fisica

Compreender o papel das atividades ludicas no processo educativo implica

reconhecer o brincar e o jogar como praticas fundamentais da experiéncia humana.

A escola € o espaco de inumeras aprendizagens e a crianga nela inserida traz
consigo uma vasta experiéncia, no agir e no pensar, adquiridas em grande parte na

convivéncia familiar, nas relagdes vividas e também no brincar.

Segundo Macedo (2005, p.15), “[...] o brincar deve ser entendido como uma
linguagem legitima da infancia, pois envolve atencao, imaginacao, fantasia e acao”.
Para o autor, trata-se de uma atividade complexa e prazerosa, que permite a crianga
aprender sobre si mesma, sobre o0 outro e sobre o mundo ao seu redor. Ao brincar, a
crianga interage, experimenta, inventa e enfrenta conflitos fundamentais para seu
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social. Assim, o brincar ndo deve ser tratado
apenas como um recurso didatico auxiliar, mas como uma pratica central no processo

educativo.

O jogo, portanto, € essencial no espago escolar e precisa de sua legitimagéo
enquanto linguagem corporal, assim o ato de brincar e jogar € fundamental para o
processo de aprendizagem, especialmente na infancia, pois favorece a exploragao
ativa do mundo e a construgdo autbnoma do conhecimento. No contexto do brincar,
as respostas nao sao oferecidas de maneira imediata ou pré-estabelecida; elas
emergem da experiéncia, sendo construidas a partir de situagdes concretas que
envolvem descoberta, investigagdo, criagdo e recriagdo. O brincar, portanto,

transcende o simples entretenimento: € um espago de experimentacdo, onde o risco,
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o prazer da surpresa e o impulso da curiosidade se entrelagam. Como afirmam Alves
e Sommerhalder (2006, p.125-132), “[...] trata-se de uma jornada que constantemente
desafia o sujeito a repensar, reinventar e ampliar suas possibilidades de acdo no

mundo”.

Inserido no curriculo escolar, como conteudo programatico da disciplina, o jogo
em suas diferentes formas de brincar, e ndo apenas uma atividade de lazer, mas uma
pratica carregada de significados culturais. Cada povo, em sua singularidade, imprime
no jogo elementos de sua histéria, de seus costumes e de suas tradigdes. Assim, ao
serem trabalhados na escola, os jogos devem evidenciar essa pluralidade de saberes,
valorizando a diversidade cultural existente na sociedade. A grande relevancia de
conhecer essas atividades, é que trazem a cultura de um povo, promovendo a
ampliagdo do universo ludico e cultural, fortalecendo identidades, preservando-as e

recriando-as para as futuras geragoes.
2.7 Jogos e brincadeiras indigenas: praticas culturais e pedagoégicas

Os povos indigenas possuem uma rica tradi¢cdo ludica, na qual os jogos e as
brincadeiras sdo parte integrante da vivéncia coletiva, profundamente vinculada ao
territério, a natureza e a espiritualidade. Marcados pela utilizacdo de elementos
naturais, como sementes, cipds, troncos, pedras e cordas, esses jogos e brincadeiras
expressam conhecimentos ancestrais e sustentam uma relacéo de respeito e cuidado
com o meio ambiente. Mais do que atividades recreativas, configuram-se como praticas
carregadas de simbolismo, transmitindo modos de vida, valores comunitarios e crengas

que orientam a vida social.

Vivenciados de acordo com os ciclos da natureza e os rituais proprios de cada
povo, 0s jogos e brincadeiras indigenas fortalecem os lagos comunitarios, reafirmam
identidades e funcionam como instrumentos de socializagdo, preservagdo da memoaria

e resisténcia cultural.

Conforme Beltrame (2014, p. 51), enfatiza que:

[...] os jogos de origem indigena tém grande potencial para contribuir com
uma educagao intercultural e inclusiva, ao oportunizarem o contato com
diferentes formas de organizagdo simbdlica, social e ladica. Ao serem



32

inseridos no contexto escolar, permitem que estudantes de diferentes origens
conhegam e respeitem culturas historicamente silenciadas.

Pereira Junior (2021) acrescenta que jogos, brinquedos e brincadeiras sao
elementos culturais fundamentais na educacao e socializacdo dentro das comunidades,
funcionando como elo entre geragdes. Essas praticas ludicas, além de envolverem
criatividade e espontaneidade, frequentemente exigem a confecg¢ao de brinquedos com
materiais retirados da natureza, como lembram Matos e Silveira (2023), para quem o
ato de construir o objeto ja faz parte do processo educativo e cultural da brincadeira.
Exemplos tradicionais incluem o jogo da onga, a corrida do marac4, o cabo de guerra,
a peteca, o pido e a pipa, todos carregados de significados que ultrapassam o simples

ato de brincar.

Inseridos no contexto escolar, especialmente nas aulas de Educacgao Fisica, os
jogos e brincadeiras indigenas revelam-se como praticas pedagogicas potentes,
capazes de ampliar o universo cultural dos estudantes, valorizar identidades
historicamente silenciadas e fomentar o didlogo intercultural. Assim, ao reconhecer e
vivenciar tais manifestacées, a escola assume um papel fundamental na preservagao,
recriagdo e valorizagao das culturas originarias, contribuindo para a construgéo de uma

educacao plural, inclusiva e socialmente comprometida.



33

3 PERCURSO METODOLOGICO DA PESQUISA
3.1 Abordagem da pesquisa

O presente estudo foi desenvolvido sob a abordagem qualitativa do tipo
descritiva e exploratéria, pautada na pesquisa-acéo, pois foi a campo e teve como
objetivo descrever, analisar e entender o fendbmeno, que de acordo com Gil (2007, p.
41) “[...] tem como objetivo principal o aprimoramento de ideias, sendo seu
planejamento bastante flexivel, de modo que possibilite a investigagdo dos variados
aspectos”. Nesse pensamento, para Thiollent (2011, p.47):

[...] a pesquisa-acdo é uma forma de pesquisa social baseada em dados
empiricos, que deve ser construida e efetivada em uma relagéo proxima com
determinada acdo ou com um problema coletivo a ser resolvido,

investigadores e participantes da circunstancia dada ou da situacdo-problema
procuram se envolver cooperativamente ou de maneira participativa.

A escolha pela abordagem qualitativa ocorreu devido ao fato de que a pesquisa
buscar aprofundar as informagdes subjetivas dos conceitos dos sujeitos com relagao
ao objeto e tematica abordada, descrevendo e decodificando os sentidos atribuidos
pelos estudantes de matrizes indigenas aos jogos e brincadeiras desenvolvidos nas

aulas de Educacéo Fisica.

A pesquisa qualitativa visa compreender o sujeito de forma subijetiva,
realizando uma escuta sensivel sobre os sentidos que eles atribuem voz e nao se
limitando a estatistica ou representatividade numérica e sim com a compreensao
aprofundada de um individuo ou de um grupo social (Gerhardt; Silveira, 2009).
Creswel (2007, p. 186) chama atengao para o fato de que, “[...] na perspectiva
qualitativa, o ambiente natural é a fonte direta de dados e o pesquisador, o principal
instrumento, sendo que os dados coletados sao predominantemente descritivos”.
Além disso, o autor destaca que “[...] a preocupag¢ao com o processo € muito maior do
que com o produto, ou seja, o interesse do pesquisador ao estudar um determinado
problema é verificar ‘como’ ele se manifesta nas atividades, nos procedimentos e nas
interagdes cotidianas”. Esse entendimento refor¢ca que a pesquisa qualitativa privilegia
a compreensdo dos significados e das experiéncias vividas, valorizando a

interpretacdo das agdes em seu contexto real. Assim, mais do que mensurar
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resultados, busca-se compreender a dindmica das relagdes, a construgao coletiva de

sentidos e os impactos que emergem no cotidiano dos sujeitos investigados.
3.2 Lécus da pesquisa

As etapas do estudo foram desenvolvidas na Escola de Referéncia em Ensino
Fundamental e Médio Sao Francisco, situada em area rural e de dificil acesso ao qual
faz parte de um perimetro irrigado, localizada no municipio de Petrolandia-PE, sertao

pernambucano.

Figura 1 - Fachada da escola EREFEM Sao Francisco.

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

Figura 2 - Entrada principal da escola EREFEM Sio Francisco com presenga de animais.

_— ! )
ESCOLA DE REFERENCLA EM ENSINO FUNDAMENTAL £ MEVIO SA0 FRANCISCO

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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E uma escola ampla, com grandes espacos, como pode ser visto na Figura 1,
nao possui muro e dessa forma, favorece tanto ao livre acesso das familias a escola
como também facilita o acesso de diferentes animais, como bode, vaca, cavalo,
cachorro, como pode ser visto na Figura 2. A escola em questédo configura-se como
um espaco multicultural, no qual coexistem e se entrelagam diversas manifestacdes
culturais. Seus ambientes sao frequentemente utilizados para vivéncias que refletem
essa diversidade, como rodas de capoeira, apresentagdes culturais e celebragcdes de
tradicdes populares que vao do piseiro ao Toré, expressédo ritualistica de origem

indigena.

Os estudantes, por sua vez, demonstram forte vinculo com suas identidades
regionais: muitos se caracterizam como vaqueiros, utilizando botas e outros
elementos tipicos do sertdo como parte de sua vestimenta cotidiana na escola. Tal
cenario revela um ambiente educativo vivo, onde diferentes culturas se manifestam
de forma espontanea e integrada, contribuindo para a valorizagdo das identidades

locais e para o fortalecimento de praticas pedagdgicas interculturais.

O percurso dos estudantes e professores para escola é feito integralmente com
auxilio de transporte escolar, utilizando-se de trés 6nibus para atender os estudantes
de diferentes comunidades ribeirinhas, entre elas as comunidades indigenas de
diferentes etnias, ao qual percorrem longas distancias. Em virtude de a escola
apresentar caracteristicas rurais, os estudantes sentem-se a vontade em seu
cotidiano escolar, como se estivessem no proprio ambiente comunitario. Essa
identificacdo com o espaco favorece a adaptacao, fortalece vinculos afetivos e
possibilita a valorizacido das experiéncias culturais que os alunos trazem de suas
vivéncias familiares e comunitarias. Atualmente, conta com um total de 285
estudantes matriculados no ano de 2025, distribuidos em jornada ampliada, sendo, o
Ensino Fundamental Il das 07:00h as 14:00h e Ensino Médio das 14:10h as 21:10h,
inclusive atende também o EJA CAMPO, que atende os pais dos proprios estudantes

da escola.
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3.3 Participantes da pesquisa

Participaram deste estudo 20 estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental Il e
do Ensino Médio da Escola de Referéncia em Ensino Fundamental e Médio Sao
Francisco, localizada na zona rural do municipio de Petrolandia-PE. A escolha buscou
abranger o maior numero de etnias presentes na escola, garantindo diversidade
cultural. Os participantes estéo distribuidos em jornada ampliada, conforme os turnos:
Ensino Fundamental Il (6° ao 9° ano), das 7h as 14h, e Ensino Médio (1° ao 3° ano),
das 14h10 as 21h10.

A escola conta com sete turmas, totalizando 182 estudantes regularmente
matriculados em turmas unicas, distribuidos da seguinte forma: 6° ano — 25 alunos;
7° ano — 35 alunos; 8° ano — 28 alunos; 9° ano — 17 alunos; 1° ano do Ensino Médio
— 28 alunos; 2° ano do Ensino Médio — 17 alunos; e 3° ano do Ensino Médio — 32

alunos.

A faixa etaria dos participantes esta compreendida entre 11 a 18 anos, incluindo
0s que pertencem as matrizes indigenas (Pankararu, Kapinauwa, Atikum, Kambiwa e

Xukuru do Ororuba).

Os 20 estudantes foram selecionados de forma intencional, buscando abranger
0 maior numero de etnias presentes na escola, bem como voluntaria, mediante
manifestacdo de interesse em participar da pesquisa, a partir da lista de alunos
devidamente matriculados na escola no ano de 2025. A distribuicdo por turma foi a
seguinte: 6° ano — 5 alunos; 7° ano — 9 alunos; 8° ano — 3 alunos; 9° ano — 1 aluno

e no 1° ano do Ensino Médio — 2 alunos.

ApoOs a selegcdo, cada estudante recebeu individualmente um convite por

escrito, contendo informagdes sobre os objetivos e a relevancia da pesquisa.

As acbes ocorreram ao longo de um trimestre, totalizando 20 aulas de 50
minutos, divididas entre atividades tedricas e praticas, envolvendo 20 estudantes que

formaram a base do estudo.
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O quadro 2 mostra os estudantes da Erefem S&o Francisco, que fazem parte

desse estudo, organizados por série, sexo, idade e etnia, assim organizado:

Quadro 2 - Caracterizagao dos sujeitos do estudo.

Estudantes Série Género Idade Etnia
01.1LAT.S 6° Ano Feminino 11 Pankararu
02.L.S.S 6° Ano Feminino 11 Pankararu
03. D.M.A.X 6° Ano Feminino 11 Pankararu
04.J.S.S 6° Ano Feminino 11 Pankararu
05.J.P. A 6° Ano Feminino 11 Pankararu
06.C.T.S 7° Ano Masculino 12 Pankararu
07.T.B.S 7° Ano Feminino 13 Atikum
08. M.E.G.M 7° Ano Feminino 13 Xucuru do Ororubd
09.M.C.S.V. S 7° Ano Feminino 13 Pankararu
10.N.V.S.C 7° Ano Feminino 13 Pankararu
11.G.GA. S 7° Ano Masculino 13 Kapinawa
12.L.RS.V. S 7° Ano Masculino 13 Pankararu
13.K.E.J.N 7° Ano Masculino 13 Pankararu
14.LM.S. F 7° Ano Feminino 13 Pankararu
15.M.C.S.C 8° Ano Feminino 14 Kambiwa
16.F.J.S. S 8° Ano Masculino 14 Pankararu
17.N.T.R. S 8° Ano Masculino 14 Pankararu
18.G.C.B 9° Ano Feminino 14 Kapinawa
19.K.N. S 1° Ano Masculino 14 Pankararu
20.M.R. S 1° Ano Masculino 15 Pankararu

3.4 Procedimentos éticos e instrumentos utilizados para a coleta de dados

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

No primeiro momento, foi realizado o contato com a escola campo para a

apresentacao formal do projeto de pesquisa (ANEXO A). Na sequéncia, foi solicitada

a assinatura da Carta de Anuéncia (ANEXO B), autorizando a realizagdo da

investigacao na referida unidade escolar. Posteriormente, foram assinadas Termo de

Concessao (ANEXO C), autorizando a coleta de dados, e a Declaragéo de existéncia
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de Infraestrutura necessaria a pesquisa (ANEXO D), atestando as condi¢des

necessarias para o desenvolvimento da pesquisa.

O projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade
Federal de Alagoas — localizado no térreo do prédio do Centro de Interesse
Comunitario (CIC), no Campus A. C. Simdes, em Maceio, e a Comissao Nacional de
Etica em Pesquisa (CONEP), instancia responsavel pela regulamentacdo e
fiscalizagdo das pesquisas envolvendo seres humanos no Brasil. A pesquisa integra
o Sistema CEP/CONEP, seguindo as diretrizes estabelecidas pelas Resolu¢gdes CNS
n°® 466/2012 e n° 510/2016, do Conselho Nacional.

Apds a aprovagao, iniciou-se o contato com os(as) estudantes de matrizes
indigenas, por meio dos Circulos de Cultura, que serviram como espago de
aproximacao e selecao dos participantes. Para estudantes menores de 18 anos, foi
solicitada autorizagao formal dos pais ou responsaveis legais, por meio da assinatura
do Registro de Consentimento Livre e Esclarecido (RCLE) (ANEXO E) e do Registro
de Assentimento Livre e esclarecido (ANEXO F), conforme os preceitos éticos

aplicaveis a pesquisas com seres humanos.

A Direcéo e a Coordenacéo Pedagdgica da escola foi entregue uma Declaragéo
de Cumprimento das Normas das Resolu¢gdes MS/CNS n° 466/2012 e n°® 510/2016
(ANEXO G), tratando do uso ético dos dados, da publicagdo dos resultados e da

destinacao ética do material coletado.

Para garantir a conformidade ética e o respeito aos direitos individuais, foi
elaborado e aplicado um Termo de Autorizacdo de Uso de Imagem (ANEXO I)
assinado pelos participantes ou seus responsaveis legais. Este termo autoriza o uso
de imagens, obtidas por meio de fotos e videos durante as atividades da pesquisa,
exclusivamente para fins académicos. O documento assegura a transparéncia das
finalidades cientificas e educativas do estudo, assim como o respeito a privacidade e

aos direitos dos participantes envolvidos.

Concluidas essas etapas, teve inicio a fase de campo da pesquisa, estruturada

a partir dos instrumentos metodolégicos propostos. A primeira agao foi a realizagao
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dos Circulos de Cultura, concebidos como espagos de escuta ativa, dialogo e
socializagdo, com o objetivo de estimular os(as) estudantes a expressarem suas
representacdes e experiéncias sobre jogos e brincadeiras no contexto das aulas de

Educacéo Fisica.

Os Circulos de Cultura, fundamentados na proposta freiriana de educacéao
dialogica e participativa, constituem um espago pedagdgico de construgéo coletiva do
conhecimento, rompendo com a hierarquia tradicional da sala de aula e promovendo
o dialogo horizontal” (Freire, 1996, p. 53). No contexto desta pesquisa, foram utilizados
para captar experiéncias, memoérias e percepg¢des dos(as) estudantes acerca dos

jogos e brincadeiras indigenas praticados ou conhecidos em suas comunidades.

Esses encontros ocorreram no inicio da investigagcédo, durante duas aulas (de
um total de vinte encontros pedagdgicos), e foram retomados posteriormente, como
momento de feedback, apds a realizacao do festival de jogos e brincadeiras indigenas.
Os Circulos foram formados por estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental
Il e do Ensino Médio, com duragdo média de 50 minutos. Durante os encontros, foram
realizados registros sistematicos no diario de campo, contemplando comportamentos

e reacgoes.

A escolha pelos Circulos de Cultura, enquanto estratégia para viabilizar o
dialogo horizontal, encontra-se em consonancia com a abordagem qualitativa e a
pesquisa-agao, pois valoriza os saberes tradicionais, promove um ambiente de
confianca e pertencimento, e possibilita a escuta sensivel e a participacao ativa dos

sujeitos.

Outra ferramenta utilizada neste estudo foi o Padlet, uma plataforma digital
colaborativa que se mostrou fundamental no levantamento, organizagdo e
sistematizacdo dos Jogos e Brincadeiras Indigenas mencionados pelos estudantes
para vivéncias nas aulas de Educacao Fisica. O recurso foi utilizado como um mural
interativo, no qual os participantes puderam registrar suas vivéncias por meio de textos,
fotos, videos, audios e links, enriquecendo o processo de coleta de dados. Sua
aplicacado possibilitou ndo apenas o registro dos jogos e brincadeiras citados nos

Circulos de Cultura, mas também a visualizacao coletiva do conhecimento produzido,
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permitindo que os estudantes interagissem com os conteudos postados por colegas,
refletissem sobre as semelhancas e diferencas culturais entre as etnias, e

contribuissem para a selegao das praticas que seriam vivenciadas posteriormente.

Como complemento aos Circulos de Cultura e ao Padlet, foi aplicada uma
entrevista semiestruturada, considerada um dos principais instrumentos da pesquisa.
Foram selecionados, de forma intencional, 20 (vinte) estudantes de matrizes indigenas,
abrangendo o maior numero de etnias presentes na escola e que frequentam
regularmente as aulas de Educacdo Fisica. As entrevistas foram realizadas
individualmente na sala da coordenacdo da escola, durante horarios de intervalo,

previamente agendados para garantir um ambiente tranquilo.

O roteiro da entrevista foi composto por 11 (onze) perguntas, previamente
elaboradas, oferecendo flexibilidade ao entrevistador para explorar temas emergentes
e aprofundar questbes relevantes. De acordo com Cavalcante e Santiago (2017, p.
95), “esse tipo de entrevista permite ao pesquisador dirigir-se no momento que achar
necessario a discussdo para o assunto de interesse e, assim, realizar perguntas

adicionais para esclarecer alguns pontos”.

As entrevistas foram gravadas em audio, com o uso de um aparelho celular.
Posteriormente, os registros foram transcritos de forma fiel utilizando o editor de texto
Microsoft Word (versédo 2013), assegurando a preservagao da fala dos participantes.
Segundo Santos e Candeloro (2006), a entrevista semiestruturada “é a técnica mais
adequada, uma vez que o académico se dirige pessoalmente ao seu entrevistado e
aplica as questdes, permitindo, com isso, que uma gama de respostas de teor
qualitativo seja inventariada e analisada pelo entrevistador’. Complementando, Boni
e Quaresma (2005) afirmam que esse tipo de entrevista “colabora significativamente
na investigacao dos aspectos afetivos e valorativos dos informantes, que determinam

significados pessoais.

Outro importante foi a sequéncia didatica, elaborada com base nos jogos e
brincadeiras indigenas identificados nos Circulos de Cultura e sistematizados no
Padlet. A sequéncia didatica teve como objetivo promover a vivéncia pratica dessas

manifestacdes culturais no contexto das aulas de Educacao Fisica, permitindo
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observar como os(as) estudantes compreendiam, se envolviam e atribuiam sentidos
a essas praticas. A aplicagdo da sequéncia didatica, desenvolvida ao longo de 20
(vinte) aulas, constituiu um espacgo gerador de dados espontadneos. Por meio da
observacéo direta, dos registros no diario de campo, fotografias, videos e falas dos(as)
estudantes, foi possivel identificar expressdes de pertencimento, memoria cultural,

motivagao e reconhecimento cultural.

A observacgao direta foi utilizada como instrumento metodolégico durante todo
0 processo investigativo. As observagdes ocorreram nas aulas em que 0s jogos e
brincadeiras foram vivenciados. As informagdes foram registradas sistematicamente
no diario de campo, com anotagdes sobre representac¢des, comportamentos, opinides
e reagoes dos(as) estudantes diante das atividades propostas. Fotos, audios e videos

foram utilizados para complementar os registros escritos.

Conforme destaca Minayo (2014, p. 91), “o diario de campo é essencial na
pesquisa qualitativa por possibilitar a reflexdo critica e o aprofundamento na
compreensao do contexto estudado”. Ainda segundo a autora, “o diario de campo é
um instrumento de coleta de dados que permite ao pesquisador ndo apenas registrar
dados objetivos, mas também refletir sobre suas impressoées, sentimentos e hipotese

ao longo do processo investigativo.

Dessa forma, a combinagao das agdes desenvolvidas com os instrumentos de
pesquisa, tais como: Circulos de Cultura, Padlet, entrevistas semiestruturadas,
sequéncia didatica e observagao direta, com a utilizacdo do diario de campo,
possibilitou organizagao desta abordagem metodoldgica, de forma ampla e integrada,

coerente com os pressupostos da pesquisa qualitativa e da pesquisa-agao.
3.5 Procedimentos para a analise de dados

Para analise dos dados desta pesquisa, de natureza qualitativa com
abordagem descritiva e fundamentada na pesquisa-agao, foi utilizada a técnica de
Analise de Conteudo, conforme proposta por Bardin (2016) e desenvolvida por Franco
(2018), essa técnica permite interpretar textos, discursos, gestos ou simbolos de

maneira sistematica, rigorosa e com profundidade critica.
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A técnica categorial, conforme proposta por Bardin (2016), foi utilizada como
procedimento metodoldgico para a analise dos dados qualitativos desta pesquisa.
Trata-se de uma das formas mais eficazes da Analise de Conteudo, amplamente
empregada em estudos que visam interpretar significados a partir de discursos, falas

e textos.

Considerando o foco deste estudo, a valorizagdo dos Jogos e Brincadeiras
Indigenas no contexto escolar, a coleta de dados foi realizada por meio das entrevistas
semiestruturadas e observacgdes sistematicas, registradas em diario de campo com

apoio de instrumentos metodologicos: Circulos de Cultura, mural interativo (Padlet)

A analise dos dados seguiu as trés etapas fundamentais estabelecidas por
Bardin (2016): Pré-analise, exploracdo do material e tratamento dos resultados,

inferéncia e interpretacgao.

Na fase de Pré-analise consistiu em um primeiro contato com o material bruto
por meio da chamada leitura flutuante, permitindo uma visao geral dos dados. Nessa
etapa, foi feita a organizagcdo do corpus, com base no critério de exaustividade, ou
seja, foram considerados todos os documentos, registros escritos, transcricbes das
entrevistas, interagdes no Padlet e anotacbes dos diarios de campo que

apresentavam pertinéncia e relevancia para os objetivos da pesquisa.

Para assegurar uma analise criteriosa, os materiais foram organizados por
turma e por tipo de instrumento (entrevistas, observagdes, registros no Padlet e
Circulos de Cultura). Os audios das entrevistas foram transcritos integralmente em
documentos no editor Microsoft Word, garantindo-se a fidelidade das falas. A
identidade dos participantes foi preservada por meio do uso de iniciais ficticias,
conforme os principios éticos da pesquisa com seres humanos estabelecidos pela
Resolug¢do n° 510/2016 do Conselho Nacional de Saude (CNS).

Na exploragdo do material, segunda etapa da analise, deu-se inicio ao
processo de codificagao, classificagdo e categorizagdo dos dados, permitindo que o
conteudo analisado se tornasse significativo e passivel de interpretagao, conforme

critérios de pertinéncia e homogeneidade. Como destaca Bardin (2016, p. 127), “a
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exploracdo do material corresponde a fase de codificacdo, classificacdo e
categorizagao dos dados, permitindo que o conteudo analisado se torne significativo

e suscetivel de analise”.

Os dados foram organizados em unidades de contexto a partir de trechos das
falas que expressavam sentidos, percepg¢des e compreensdes sobre os jogos e
brincadeiras indigenas. Essas unidades foram agrupadas em categorias tematicas e,
posteriormente, em subcategorias emergentes, com base na relevancia e recorréncia

dos sentidos atribuidos pelos estudantes.

Esse processo demandou leituras sucessivas, recortes e classificacées, com o
intuito de identificar padrées, convergéncias, divergéncias e singularidades nas falas
e observagdes. A analise foi conduzida com rigor, mantendo-se fiel aos dados e
evitando interpretagcdes que pudessem desvirtuar os sentidos expressos pelos

participantes da pesquisa.

Na etapa final, no tratamento dos resultados, inferéncia e interpretagao, os
dados organizados foram interpretados a luz das categorias emergentes, construidas
com base nas falas dos estudantes e nos registros obtidos ao longo das atividades.
Tais categorias permitiram identificar regularidades e sentidos atribuidos a vivéncia
dos Jogos e Brincadeiras Indigenas, revelando aspectos relevantes da relagao entre

cultura, educacéo e inclusao.

De acordo com Bardin (2016, p. 148), “a analise categorial € a forma mais
comum e a mais produtiva da analise de conteudo. Consiste na descoberta de nucleos
de sentido que compdem a comunicagédo e cuja presenga ou frequéncia significam

alguma coisa para o objeto analitico visado”.

Assim, por meio da fragmentagdo do conteudo em unidades de contexto,
palavras, expressdes ou frases, e sua posterior classificagdo em 4 categorias
tematicas, sendo elas: Categoria 1: os sentidos atribuidos aos jogos, espagos e
tempos de brincar, motivagdes e sentimentos, praticas vivenciadas, Categoria 2: os
espacos e tempos de brincar, Categoria 3: Motivagdes para jogos e brincadeiras € a

Categoria 4: praticas vivenciadas, foi possivel aprofundar a compreensao sobre os
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sentidos construidos pelos estudantes em torno das praticas culturais indigenas no

contexto escolar, consolidando os objetivos desta pesquisa-agao.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este estudo foi planejado para atender aos 20 estudantes de matrizes indigenas
de todas as turmas do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental Il e do Ensino Médio da
EREFEM Sao Francisco. No entanto, no Ensino Médio, apenas dois estudantes do 1°
ano aceitaram participar. Ainda assim, consideramos que o objetivo proposto foi
alcangado, tendo como participantes 12 estudantes do género feminino e 8 do género
masculino, distribuidos da seguinte forma: 6° ano — 5 alunos; 7° ano — 9 alunos; 8°

ano — 3 alunos; 9° ano — 1 aluno; e 1° ano do Ensino Médio — 2 alunos.

A seguir, apresentamos a analise de conteudo realizada a partir das entrevistas
semiestruturadas, das anotagdes registradas durante a aplicacdo das sequéncias
didaticas e do feedback colhido nos Circulos de Cultura, promovidos ao final do Festival
de Jogos e Brincadeiras Indigenas. Essa andlise permitiu identificar categorias
emergentes, organizar os dados em unidades de registros e interpretar as
manifestacdes dos participantes, de modo a compreender as percepgdes, experiéncias

e significados atribuidos as praticas desenvolvidas.

4.1 Categoria 1: os sentidos atribuidos aos jogos, espacos e tempos de brincar,

motivagoes e sentimentos, praticas vivenciadas

No contexto desse estudo, esse primeiro resultado se faz com base na entrevista
semiestruturada, assim, de acordo com as respostas e repeticdo destas, com a
frequéncia de certas expressdes e comportamentos auxiliou na formagédo das
categorias. Dessa forma, a primeira categoria tematica esta relacionada com as
questdes de 01 a 04, com as seguintes perguntas: - o que € jogo? - o que € brincadeira?
- 0 que é um jogo indigena? - o que é uma brincadeira indigena? Atribuindo-se assim
a formacdo das categorias, formando a posteriori as categorias emergentes. Todos
tiveram a oportunidade de expor seus conceitos, e as respostas foram:

1. Jogo é aquela atividade onde pessoas competem entre si e ha regra (...)
brincadeira vocé esta la por diversdo, vocé ndo vai la competir.” Jogo
indigena faz parte da minha cultura, € o meu caso. Ai tem a Corrida do
Maracd, que é um jogo onde vocé compete entre si. Tem a Corrida do Embu

e tem o cabo de Guerra (...) Brincadeira indigena tem a Pipa, Chimbra, Bila.
(G.C.B., 14 anos, etnia Kapinawa).
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2. Jogo é que a pessoa pode ganhar, perder e ter regra (...) brincadeira € uma
coisa que a pessoa vai para “divertir’ e ndo tem regra (...) Jogo indigena é
tipo o de corrida da praia, corrida do imbu e corrida do maraca (...) Brincadeira
indigena é assim, que a pessoa pode brincar para se divertir, ndo tem regra.
A pessoa pode para ganhar, para perder, para brincar assim, normal.
(L.R.S.V.S., 12 anos, etnia Pankararu)

3. Jogo é vocé estar disputando com as pessoas (...) Brincadeira é peteca,
varias coisas pido”. Jogo indigena é um jogo, é corrida de maraca, cabo de
guerra (...) Peteca, varias coisas que a gente tem, né? Para a gente brincar.”
(M.E.G.M., 13 anos, etnia Xukuru do Ororuba)

4. Jogo é quando tem vencedor, tipo uma corrida (...) Brincadeira é bila, jogo
de peteca (...) um jogo indigena é a corrida de maraca, é (...) s6 (...) uma
brincadeira indigena é bila, essas coisas, € (...) eu acho que arco e flecha
também. (T.B.S., 13 anos, etnia Atikum).

5. Jogo é aquele momento que a gente tira do nosso momento para se divertir
(...) Brincadeira é a forma de se divertir também (...) Jogo indigena é algo que
foi criado pelo nosso povo indigena e que faz parte da nossa cultura (...) tem
muitos tipos de brincadeira indigena, como a corrida do maraca, o arco e
flecha e muitos outros. (M.C.S.C., 14 anos, etnia Kambiwa)

6. Jogo é uma coisa que a gente ganha, a gente perde (...) tem regras, é feliz
¢ triste e brincadeira é aquela coisa mais solta, querendo ou nido vocé se
diverte mais (...) Jogo indigena ja € uma cultura de 14, ja é relacionado as
coisas indigenas (...) Corrida de Embu (...) brincadeira indigena, Pipa, peteca,
onga, bila.” (N.T.R.S., 14 anos, etnia Pankararu).

7. No jogo tem regras, campeéo e participagéo e brincadeira é correr, brincar
de bila, soltar pipa, jogar pido (...) Jogo indigena é cabo de guerra, corrida,
corrida de maraca, piao, bila, soltar pipa.

(G.G.A.S., 13 anos, etnia Kapinawa).

8. E uma disputa que um ganha e outro perde. Brincadeira é uma coisa que
nem um perde nem um ganha, para se divertir (...) Jogo indigena é cabo de
guerra, corrida, corrida de maraca, pido, bila, soltar pipa(...)brincadeira é
divertir.” (C.T.S., 12 anos, etnia Pankararu).

9. E uma discuta (...) Brincadeira é pessoa alegre, feliz, brincando (...) € um
jogo que nés fazemos para se divertir todos que moram na aldeia Pankararu.
Nés fazemos esses jogos para que todos, que sdo pequenos ou grandes, se
divirtam. (F.J.S.S., 15 anos, etnia Pankararu).

10. Jogo é uma brincadeira muito legal. Brinca com qualquer uma pessoa (...)
Brincadeira é brincar com outra pessoa. Muitas coisas legais” (...) um jogo
indigena é tipo uma corrida de maracé. Varias coisas boas, cabo de guerra
(...) € (...) ndo, tem uma brincadeira ndo, esqueci. (J.S.S., 12 anos, etnia
Pankararu).

11. Jogo é uma disputa entre uma pessoa para ganhary(...) Brincadeira € uma
diversdo (...) Jogo indigena é cabo de guerra, corrida de maraca(...)e
brincadeira é bote-pega, bila, pipa. (LA.T. S., 11 anos, etnia Pankararu)

12. Para mim é um jogo muito divertido, como nds brincamos, essas coisas
assim (...) brincadeira, € um negdcio assim, sabe? Eu ndo sei responder
direito, mas(...)muito divertido (...) um jogo indigena? E corrida de maraca (...)
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brincadeira indigena, ai eu ja ndo sei responder.” (L.S.S.S., 11 anos, etnia
Pankararu).

13. Jogo é um tipo de brincadeira que toda aldeia faz (...) Brincadeira € como
se fosse um jogo. Por qué? O jogo €& quase uma brincadeira (...) uma
brincadeira indigena é tipo corrida do maraca. (D.M.A.X., 11 anos, etnia
Pankararu).

14. Jogos, é a pessoa brincar um com o outro, também nés ganhamos,
também perdemos ao mesmo tempo. E € muita brincadeira brincar um com
o outro (...) Brincadeira é a pessoa saltar, brincar com outras pessoas, muitas
coisas boas (...) € um jogo indigena. Na escola também tem a corrida do
maraca. E nés também fazemos dangas no terreiro, nos praia, e muitas
coisas a mais. (J.P.A., 11 anos, etnia Pankararu).

15. Jogo é Uma atividade que tem disputa e vencedores (...) uma brincadeira
livre, gostosa, de conhecer o povo (..) um jogo indigena? E um jogo
que...corre maraca, um jogo de embu (...) uma brincadeira? Corrida do embu.
(M.C.S.V.S., 11 anos, etnia Pankararu).

16. Jogo é quando séo disputados por dois times e quando se tem regras (...)
brincadeira é quando a pessoa se diverte com outros amigos (...) Jogo
indigena é quando se vem da tradicdo do nosso povo. E como o cabo de
guerra, o jogo da onga e a corrida de maraca. (N.V.S.C., 12 anos, etnia
Pankararu).

17. Jogo é competicdo (...) Brincadeira, sé para se divertir mesmo(...)Jogo
indigenas é (...) Cabo de Guerra, corrida do Maraca, corrida do Imbu(...)Juma
brincadeira indigena é (...) Peteca, bila e pipa.” (K.E.J.N., 12 anos, etnia
Pankararu).

18.Jogo é uma disputa que tem vencedor (...) brincadeira é uma diversao (...)
Jogo indigena é Corrida do maraca, cabo de guerra (...) e brincadeira
indigena é peteca, campeédo.” (L.M.S.F., 12 anos, etnia Pankararu).

19. Jogo é aquilo que a gente compete para ter, premiar os vencedores (...)
Brincadeiras, € sem regras, que faz para alegrar a todos (...) Jogo indigena é
arco e flecha, corrida do embu, corrida do maraca, cabo de guerra (...
Brincadeira indigena é pido, bola de gude, pipa e demais coisas.”

(K.N.S., 15 anos, etnia Pankararu).

20. Jogo é uma disputa que tem os vencedores (...) Brincadeira séo
divertimentos que faz no dia-a-dia (...) Jogo indigena vem das tradi¢des.
Brincadeira indigena (...) Pido, bolita.” (M.R.S., 15 anos, etnia Pankararu).

O Quadro 3, a seguir, apresenta a sistematizacédo das categorias analiticas
principais, acompanhadas de suas respectivas subcategorias emergentes, ilustradas
com trechos representativos das falas dos(as) estudantes indigenas

entrevistados(as).
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(;a_teg_o g Unida_d 6L Falas Representativas Etnia
rincipal registro
Compreensdo | Disputa, regras, | Y090 € aquela atividade onde .
sobre jogo competicao pessoas competem entre si e ha | Kapinawa
regra”.(G.C.B., 14 anos)
“Jogo é quando tem vencedor, tipo Atikum
uma corrida.” (T.B.S, 13 anos)
“Jogo € quando sao disputados
por dois times e quando se tem Pankararu
regras.” (N.V.S.C, 12 anos)
Compreenséao | Diverséo, “Brincadeira € uma coisa que a
sobre espontaneidade, | pessoa vai para se divertir e ndo Pankararu
brincadeira sem regras tem regra.” (L.R.S.V.S, 12 anos)
“Brincadeira é aquela coisa mais
solta(...) vocé se diverte mais.” Pankararu
(N.T.R.S, 14 anos)
“Brincadeira ¢é bila, jogo de ,
Atik
peteca.” (T.B.S, 13 anos) eam
Sentidos Valorizagao “ - .
oo Jogo indigena faz parte da minha
atribuidos aos | cultural, , » , .
) . cultura, € meu caso.” (G.C.B, 14 Kapinawa
jogos tradicao,
ey . anos)
indigenas pertencimento
“Jogo indigena € algo que foi
criado pelo nosso povo indigena.” Kambiwa
(M.C.S.C, 14 anos)
“Jogo indigena é cabo de guerra,
corrida, corrida do maraca.” Kapinawa
(G.G.A.S, 13 anos)
Brincadeira Ic;sisir\,/éncia “Brincadeira indigena tem a pipa, Kaninawa
indigena Veneld, 1 chimbra, bila.” (G.C.B, 14 anos) P
memoéria afetiva
“Brincadeira indigena é peteca, Pankararu
bila e pipa.” (K.E.J.N, 12 anos)
“Brincadeira indigena(...) piao,
Pank
bolita.” (M.R.S, 15 anos) anxararu
Orgulho, “Me senti muito feliz, porque é
Pertencimento | felicidade, uma coisa que eu ja fazia muito
Pankararu

e identidade

valorizacdo da
cultura

antes e me sinto bem.” (L.R.S.V.S,
12 anos)
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“Eu acho boa(...) fico alegre! E por
ser do meu povo, fico feliz’ (K.N.S, 15 | Pankararu
anos)

“Gratificante! Me sentir incluido aqui
nas aulas.” (M.R.S, 15 anos)

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

Pankararu

Compreender os sentidos atribuidos aos jogos e brincadeiras pelos estudantes
de matrizes indigenas exige um olhar sensivel para os contextos socioculturais que
os constituem. Segundo Kishimoto (1996), o brincar ndo se limita ao entretenimento;
€ uma atividade complexa que permite a criangca expressar sua compreensao da
realidade, construir saberes, interagir e, sobretudo, reforgar sua identidade cultural.
Esse entendimento se torna evidente quando observamos as falas dos estudantes.
Ao serem questionados sobre 0 que € jogo, brincadeira e suas praticas tradicionais,
destacando que o jogo esta diretamente associado a competicdo, a presenca de
regras e a possibilidade de vencer ou perder.

Como afirma G.C.B (14 anos, etnia Kapinawa), “jogo é aquela atividade onde
pessoas competem entre si e ha regra (...) brincadeira vocé esta la por diversao, vocé
nao vai la competir”. Esse discurso revela uma percepgao muito clara de que o jogo,
para eles, assume um carater estruturado, competitivo, enquanto a brincadeira é algo
mais livre, espontaneo e associado ao prazer do encontro. Da mesma forma,
L.R.S.V.S (12 anos, etnia Pankararu) reforga essa visédo: “Jogo € que a pessoa pode
ganhar, perder e tem regra (...) brincadeira € uma coisa que a pessoa vai para se
divertir e ndo tem regra”. Essa distingdo evidencia uma construgao social do jogo e da
brincadeira mediada n&o apenas pela experiéncia escolar, mas principalmente pelas
vivéncias culturais no contexto das comunidades indigenas.

Para Grunewald (2002), os jogos nas culturas indigenas possuem uma fungao
que transcende a mera diversao, sendo instrumentos de socializagao, transmissao de
conhecimentos e de afirmacao identitaria. Isso fica evidente quando M.C.S.C (14
anos, etnia Kambiwa) afirma que “jogo indigena é algo que foi criado pelo nosso povo
indigena e que faz parte da nossa cultura (...) tem muitos tipos, como a corrida do

maraca, o arco e flecha e muitos outros”. Tal fala expressa ndo sé o orgulho de
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pertencer a uma cultura rica, mas também evidencia que 0 jogo se constitui como uma
pratica viva de resisténcia e preservagao cultural.

O espaco escolar, segundo Freire (1996), precisa ser um ambiente onde o
dialogo seja o fio condutor das praticas pedagdgicas, permitindo a escuta, o respeito
e a valorizagdo dos saberes dos sujeitos, especialmente dos povos historicamente
marginalizados. Esse principio se reflete quando os estudantes verbalizam
sentimentos de pertencimento e satisfacdo ao vivenciarem essas praticas na escola.
G.C.B (14 anos, Kapinawa) destaca: “Me senti feliz, agradecido por ter trazido os jogos
para escola”. Ja M.R.S (15 anos, etnia Pankararu) expressa: “Gratificante! Me sentir
incluido aqui nas aulas”. Tais falas refletem aquilo que Candau (2008) defende ao
afirmar que a interculturalidade na escola deve promover ndo apenas a aceitagao das
diferengas, mas o reconhecimento ativo das culturas dos povos indigenas, valorizando
os saberes ancestrais e combatendo as assimetrias histéricas de poder.

Observa-se também nas falas que as brincadeiras e jogos nao estao apenas
restritos ao contexto escolar, mas fazem parte de um repertorio cultural vivo em suas
comunidades, transmitido de geragdo em geracao. Isso se revela na fala de F.J.S.S
(15 anos, etnia Pankararu): “E um jogo que nds fazemos para nos divertir todos que
moram na aldeia (...) fazemos esses jogos para que todos, que sdao pequenos ou
grandes, se divirtam”. Esse relato refor¢a as colocagdes de Ribeiro (2021) de que a
cultura dos povos indigenas € profundamente marcada pela coletividade, pela
oralidade e pela transmissao de saberes através das praticas do cotidiano, das festas
e dos rituais. Diante disso, os resultados mostram que os estudantes néo apenas
reconhecem os jogos e brincadeiras como praticas culturais, mas também atribuem a
essas vivéncias significativas que fortalecem sua identidade, seu pertencimento e o
reconhecimento das tradi¢des dentro e fora da escola. Como sintetiza N.V.S.C (12
anos, etnia Pankararu): “Jogo indigena é quando vem da tradigdo do nosso povo”.

Dessa forma, os Jogos e Brincadeiras Indigenas, quando inseridos nas aulas
de Educacéo Fisica, assumem um papel pedagoégico fundamental, pois se tornam n&o
s6 estratégias de ensino e de desenvolvimento motor, mas, sobretudo, instrumentos
de valorizacdo da diversidade, de construcdo do dialogo intercultural e de

fortalecimento das identidades étnicas, cumprindo, assim, uma fungao social e
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educativa, como defende a perspectiva de uma educacgao intercultural critica (Candau,
2008; Freire, 1996).

4.2 Categoria 2: os espagos e tempos de brincar
Em relacdo aos espacos e tempos de brincar, estdo relacionadas com as
perguntas 05 e 06: - Quais os espagos que vocé mais gosta de jogar e brincar? Qual

o tempo disponivel na escola para jogar e brincar? e as respostas foram:

1. Os espagos aqui na escola, eu gosto de ir Ia no campo, que tem muito

espaco (...) no intervalo. (G.C.B., 14 anos, etnia Kapinawa).

2. Campo, quadra, toda coisa que da para brincar (...) na hora do recreio.”
(L.R.S.V.S, 12 anos, etnia Pankararu).

3. E no campo (...) é no intervalo. (M.E.G.M., 13 anos, etnia Xukuru do
Ororuba).

4. Espago livre (...) que horario? Onze e vinte. (T.B.S., 13 anos, etnia Atikum).

5. Quando eu td6 na aldeia (...) ndo participo muito, mas sdo interessantes.
(M.C.S.C., 14 anos, etnia Kambiwa).

6. Na quadra, ali no campinho (...) Intervalo e almogo. (N.T.R.S., 14 anos,
etnia Pankararu).

7. No terreiro de casa (...) no intervalo. (G.G.A.S., 13 anos, etnia Kapinawa).

8. Na quadra e @ na minha aldeia tem um campinho de futebol (...) no recreio
e no almogo (...) (C.T.S., 12 anos, etnia Pankararu).

9. No terreiro, tem uma areinha, né? Ai nés brincamos la. Ele faz a roda e
minha avé ensina as brincadeiras (...) no campo (J.S.S.S., 15 anos, etnia
Pankararu).

10. No terreiro (...) no intervalo. (J.S.S., 15 anos, etnia Pankararu).

11. Na terra e no sol (...) a tarde. (LA.T. S., 11 anos, etnia Pankararu).

12. Eu gosto de campo, que tem terra (...) intervalo. (L.S.S.S, 11 anos, etnia
Pankararu).

13. No campo e na quadra (...) na hora do almogo. (D.M.A.X., 11 anos, etnia
Pankararu).

14. No terreiro (...) na hora do lanche, no intervalo. E la em casa também,
quando eu ajudo minha méae a terminar de fazer as coisas, eu vou brincar
também. (J.P.A., 11 anos, etnia Pankararu).

15. Em uma quadra, cheia de areia (...) na hora do almogo. (M.C.S.V.S., 11
anos, etnia Pankararu).
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16. Na escola, na quadra, no campo (...) na hora do almogo. (N.V.S.C., 12
anos, etnia Pankararu).

17. Sé no terreiro mesmo (...) na hora do almogo. (K.E.J.N., 12 anos, etnia
Pankararu).

18. No campo (...) na hora do almocgo. (L.M.S.F., 12 anos, etnia Pankararu).

19. Um campo, na época, ai a gente se reune e todo mundo joga brincar (...)
na hora dos intervalos, recreios, a gente se reune e vai la para o campo
brincar. (K.N.S., 15 anos, etnia Pankararu).

20. “E num terreiro(...) nos intervalos.” (M.R.S., 15 anos, etnia Pankararu).
Com base nas respostas as perguntas “Quais os espagos que vocé mais gosta
de jogar e brincar?” e “Qual o tempo disponivel na escola para jogar e brincar?”, a
analise de conteudo, por meio da técnica categorial, que possibilitou a organizagao
das falas dos(as) estudantes em categorias principais e subcategorias emergentes,

conforme sistematizado no Quadro 4, a seguir.

Quadro 4. Espacgo e tempo para jogos e brincadeiras.

Categoria Unidades de Falas Representativas

Principal registro P Etnias
“Na escola, na quadra, no campo” | Pankararu

Espacos de Espacos (N.V.S.C)

brincar escolares “Campo, quadra, toda coisa que
da pra brincar.” (L.R.S.V.S)
“No terreiro de casa(...)” (G.G.A.S) | Pankararu
Espacos

“No terreiro(...) minha avé ensina

comunitanios | s brincadeiras.” (J.S.S S)

Espacgos “‘Na terra e no sol(...)” (I.LA.T.S) | Pankararu
naturais “Campo com terra.” (L.S.S.S)
‘La em casa também, quando | Pankararu
Espacos de , . ~ .
oA ajudo minha méae a terminar de
convivéncia . . ”
tamiliar fazer as coisas, vou brincar.
(J.P.A))
Tempos de Intervalos “‘No intervalo.” (G.C.B; J.S.S; | Kapinawa;
brincar escolares M.R.S) Pankararu
Pankararu
Hora do almoco “‘Na hora do almogo.” (D.M.A.X; | Pankararu
€ | M.C.S.V.S; LM.S.F) Pankararu

Pankararu




53

Recreio ‘No recreio e no almogo(...)” | Pankararu
(C.T.S)
‘Quando t6 na aldeia(...)” | Pankararu
Tempo
- (M.C.S.C)
domeéstico ou . . . ~
comunitario Quando ajudo minha mae(...) eu
vou brincar.” (J.P.A.)
Tempo fora do | “A tarde.” (LA.T.S) Pankararu
turno escolar

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

Os dados revelam que os espacos preferidos para a pratica dos jogos e
brincadeiras estio diretamente relacionados as vivéncias comunitarias, a cultura e a
relagdo desses sujeitos com a natureza. A maioria dos estudantes destacou espagos
abertos, com chéo de terra, como campos, terreiros e quadras de areia, tanto na
escola quanto nas suas comunidades. Segundo Grunewald (2002), os espagos
ludicos nas culturas indigenas ndo se restringem a locais previamente delimitados
como “espacos escolares”; eles se constroem a partir da coletividade, da interagao
com o ambiente natural e da apropriacdo dos espacgos disponiveis, como os terreiros

das aldeias, os campos de futebol improvisados e as clareiras.

Esse conceito aparece de forma recorrente nas falas dos estudantes, como
destaca G.C.B (14 anos, etnia Kapinawa): “Os espacos aqui na escola, eu gosto de ir
la no campo, que tem muito espago (...) no intervalo”. Essa fala mostra como a
amplitude do espaco fisico influencia diretamente na escolha e na satisfagdo em
participar das atividades. De forma similar, M.E.G.M (13 anos, etnia Xukuru do
Ororubd) afirma: “E no campo (...) & no intervalo (...)", reforcando que, além do espago,
o tempo reservado a recreagdo — geralmente nos intervalos e horarios livres — é

essencial para a realizacdo dessas praticas.

A escolha do campo e do terreiro aparece em quase todas as respostas,
demonstrando uma preferéncia clara por espagos que se assemelham as
caracteristicas fisicas de suas comunidades de origem. Freire (1996) ja alertava para

a importancia de considerar os saberes e os contextos dos sujeitos no espago escolar,
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defendendo que a escola deve dialogar com as realidades culturais dos estudantes,
especialmente daqueles que, historicamente, foram marginalizados dos processos
educativos convencionais. Isso se manifesta na fala de K.N.S (15 anos, etnia
Pankararu), quando relata: “Um campo, na época, ai a gente se reune e todo mundo
joga, brinca (...) na hora dos intervalos, recreios, a gente se reune e vai la para o
campo brincar”. Além do espaco, o tempo disponivel para brincar surge como uma
questao relevante nas falas. Os estudantes mencionam frequentemente que esses
momentos acontecem durante os intervalos, na hora do almogo ou apds as tarefas
diarias na aldeia, como relatado por J.P.A (11 anos, etnia Pankararu): “No terreiro (...)
na hora do lanche, no intervalo. E la em casa também, quando eu ajudo minha mae a
terminar de fazer as coisas, eu vou brincar também”. Isso revela que o brincar, para
além da escola, esta diretamente conectado ao tempo livre apds o cumprimento de
responsabilidades familiares e comunitarias. Segundo Candau (2008), a construgao
de uma educacao intercultural passa, necessariamente, pelo reconhecimento dos

tempos e espacos culturais dos sujeitos.

Ao analisar essas falas, percebe-se que a escola, ao ndo ofertar momentos
para o brincar, ndo considera integralmente os saberes e as praticas culturais dos
povos indigenas. A analise também evidencia que, embora a escola ofere¢ca quadras
e espacos delimitados, ha uma clara preferéncia por locais que reproduzem o
ambiente comunitario, como terreiros e campos de areia. Esse dado reforca a
necessidade de a escola pensar seus espacos nao apenas como ambientes fisicos,
mas como lugares de construcdo de identidades, afetos e pertencimento (Silva, 2011).
Portanto, os resultados demonstram que os sentidos atribuidos aos espagos e tempos
de brincar estdo intrinsecamente ligados as vivéncias culturais dos estudantes
indigenas. A escola, quando reconhece e valoriza esses elementos, contribui
efetivamente para uma pratica pedagdgica mais inclusiva, respeitosa e alinhada aos

principios da educacao intercultural.

4.3 Categoria 3: Motivagoes para jogos e brincadeiras.

A entrevista semiestruturada contemplou, entre outras dimensdes, aspectos
relacionados as motivagdes e aos sentimentos dos(as) estudantes diante das praticas

corporais vivenciadas. Para tanto, destacam-se as questdes 07 e 11 do roteiro, que
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buscaram responder as inquietag¢des deste estudo, formuladas da seguinte forma: “O
que te motiva a participar dos jogos e brincadeiras?” e “Como vocé se sente quando
joga ou brinca?”. As respostas dos(as) participantes foram sistematizadas e

analisadas a seguir.

1. Representa nosso povo (...) eu me sinto bem, que eu ja sei como €, eu
posso ensinar a outros. E muito bom pra gente. (G.C.B., 14 anos, etnia
Kapinawa).

2. E divertido, é uma coisa legal para a pessoa, que a pessoa é indigena
mesmo. (L.R.S.V.S., 12 anos, etnia Pankararu).

3. Porque assim, € uma coisa muito legal, né? Que me da forga, essas coisas
indigenas, que é uma coisa maravilhosa (...) quando eu participo, eu acho
uma coisa muito, sei la, orgulhosa de mim. Muito lindo. (M.E.G.M., 13 anos,
etnia Xukuru do Ororuba).

4. Para ter mais uma alegria, assim, fazer muitas amizades (...) eu sinto a
alegria, a felicidade de poder participar. (T.B.S., 13 anos, etnia Atikum).

5. Eu gosto bastante, porque faz parte do meu povo, da histéria e tudo mais,
e eu gosto bastante. (M.C.S.C., 14 anos, etnia Kambiwa).

6. Se divertir (...) Felicidade. E uma coisa muito divertida, assim, vocé ser
vocé mesmo no lugar onde vocé foi criado. (N.T.R.S., 14 anos, etnia
Pankararu).

7. Porque é uma parte divertida, de alegria (...) alegre. Alegre e feliz.
(G.G.A.S., 13 anos, etnia Kapinawa)

8. Porque é muito legal aqui nessa escola (...) me sinto alegre e feliz. (C.T.S,,
12 anos, etnia Pankararu).

9. Eu sou indigena, gosto de jogar (...) me sinto feliz.” (F.J.S S., 15 anos, etnia
Pankararu).

10. Bastante coisa legal (...) eu vou jogar e brincar por causa que eu gosto
bastante. (J.S.S., 15 anos, etnia Pankararu).

11. A alegria (...) fiqguei muito feliz pelo jogo, pela nossa tradigdo. (L.A.T. S.,
11 anos, etnia Pankararu).

12. E porque eu gosto muito (...) eu me senti muito feliz. (L.S.S., 11 anos,
etnia Pankararu).

13. Eu participo, eu gosto (...) Felicidade. (D.M.A.X., 11 anos, etnia
Pankararu).

14. Porque eu acho muito legal as brincadeiras indigenas(...) me senti muito
feliz, porque eu sou uma pessoa indigena. (J.P.A., 11 anos, etnia Pankararu).

15. Porque é muito bom, muito legal (...) eu me sinto muito feliz. (M.C.S.V.S,,
11 anos, etnia Pankararu).
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16. A diversdo, os amigos (...) me senti feliz. (N.V.S.C., 12 anos, etnia
Pankararu).

17. Porque é muito legal (...) muito alegre, muito alegre. (K.E.J.N., 12 anos,
etnia Pankararu)

18. Para me divertir, para aprender mais (...) eu acho muito legal, ai eu
aprendo mais. (L.M.S.F., 12 anos, etnia Pankararu).

19. E porque a gente se alegra (...) consigo ajudar os outros. (K.N.S., 15 anos,
etnia Pankararu).

20. Me leva ao divertimento (...) € uma sensagado espetacular, vivenciar
nossas brincadeiras que a gente vive la. (M.R.S., 15 anos, etnia

Com base nas falas dos estudantes indigenas, foram identificadas categorias
principais e emergentes que revelam as motivagdes e sentimentos acerca da pratica

dos jogos e brincadeiras, como descrito no quadro 5 abaixo.

Quadro 5 - Motivag6es para jogos e brincadeiras.

Categoria Unidades de

Principal registros Falas representativas Etnia
o Identidade Represen.ta NOSso povo(..".) Eu Pankararu
Motivacao . posso ensinar a outros(...)” (G.C.B)
indigena e

“Porque eu sou indigena, gosto de
jogar.” (F.J.S.S)

ara brincar .
P pertencimento

“Se divertir(...) felicidade.” (N.T.R.S) | Pankararu

Motivagao Diversao e y , ! .
ara brincar razer Porque é muito legal aqui nessa
P P escola.” (C.T.S)
Socializacio e “Para ter mais uma alegria, fazer Atikum
amizadges amizades(...)” (T.B.S) Pankararu
“A diversao, os amigos.” (N.V.S.C)
Tradicdo e “Porque faz parte do meu povo, da Pankararu
cult(fjra historia(...)” (M.C.S.C) Pankararu
“Pela nossa tradiggo.” (I.A.T.S)
. . “Muito alegre, muito alegre(...)" Pankararu
Sent;)mentos ]:A:ggélade (KE.JN) Pankararu
ao brincar elieidade | «Me senti muito feliz.” (L.S.S)
“Muito lindo(...) me da forga(...)” Xucuru do
Orgulho e (M.E.G.M) Ororuba
valorizacido Pankararu

“Uma sensacgao espetacular,
vivenciar nossas brincadeiras.”
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(M.R.S)

“Vocé ser vocé mesmo no lugar Pankararu
Autoexpressdo | onde foi criado.” (N.T.R.S) Pankararu

“Consigo ajudar os outros.” (K.N.S)

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

Para Freire (1996), os espacos de dialogo, como os Circulos de Cultura, séo
fundamentais na construgdo do conhecimento, na medida em que rompem com a
l6gica verticalizada da educagao, possibilitando a troca de saberes, a escuta ativa e a
valorizagao dos sujeitos e de suas vivéncias. Essa concepgao se materializa nas falas
dos estudantes participantes desta pesquisa, que expressam, por meio de seus
relatos, a importancia de verem suas praticas culturais reconhecidas e vivenciadas no
ambiente escolar. Como afirma G.C.B, 14 anos, da etnia Kapinawa, “representa nosso
povo(...) Eu me sinto bem, que eu ja sei como &, eu posso ensinar a outros. E muito
bom pra gente”. Sua fala revela ndo apenas um sentimento de pertencimento, mas
também a percepcdo do papel de multiplicador de saberes dentro da escola,

reforgando a fungao social e pedagodgica dos jogos tradicionais.

Segundo Candau (2008), o reconhecimento das culturas no espago escolar
contribui significativamente para a construgdo de uma educacéo intercultural, que
valoriza a diversidade e promove praticas pedagogicas mais inclusivas e
democraticas. Essa perspectiva se reflete na fala de M.E.G.M, 13 anos, da etnia
Xukuru do Ororubd, que destaca: “é uma coisa muito legal, né? Que me da forga,
essas coisas indigenas, que € uma coisa maravilhosa(...) quando eu participo, eu acho
uma coisa muito, sei 1a, orgulhosa de mim. Muito lindo (...)”. O brincar, como defende
Kishimoto (2011), ndo € uma atividade secundaria na vida das criangas e
adolescentes, mas uma linguagem legitima por meio da qual se constroem
conhecimentos, vinculos e sentidos sobre 0 mundo. Essa afirmacgao ecoa no relato de
N.T.R.S, 14 anos, da etnia Pankararu: “Se divertir(...) Felicidade. E uma coisa muito
divertida, assim, vocé ser vocé mesmo no lugar onde vocé foi criado”. Tal depoimento
revela que a pratica dos jogos indigenas na escola oportuniza um espacgo de

autenticidade, onde os estudantes podem afirmar sua identidade cultural.
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As falas também evidenciam que as motivagcdes para participar das atividades
vao além da diversao, envolvendo sentimentos de alegria, orgulho e pertencimento.
“Porque é uma parte divertida, de alegria (...) Alegre. Alegre e feliz.” (G.G.A.S, 13
anos, etnia Kapinawa). Da mesma forma, C.T.S, 12 anos, etnia Pankararu, reforca:
“Porque € muito legal aqui nessa escola (...) Me sinto alegre e feliz”. Essas expressdes
apontam para a relevancia de praticas pedagogicas que reconhegam e integrem os

saberes tradicionais as experiéncias escolares.

Nesse sentido, Matos e Silveira (2023) afirmam que os jogos nas culturas
indigenas sdo mais do que atividades ludicas; sdo experiéncias comunitarias que
envolvem a construgdo coletiva, a aprendizagem, a transmissdo de valores e o
fortalecimento dos vinculos sociais. Isso é perceptivel na fala de K.N.S, 15 anos, da
etnia Pankararu: “E porque a gente se alegra(...) consigo ajudar os outros(...)’,
mostrando que a pratica do jogo também carrega consigo valores de cooperagao e

solidariedade.

Por fim, o sentimento de pertencimento e satisfacdo é evidenciado na fala de
M.R.S, 15 anos, também da etnia Pankararu: “Me leva ao divertimento (...) E uma
sensacgao espetacular, vivenciar nossas brincadeiras que a gente vive 1a". Essa
afirmacao sintetiza o impacto positivo da inser¢ado dos Jogos e Brincadeiras Indigenas
no ambiente escolar, fortalecendo ndo apenas a autoestima dos estudantes, mas
também ampliando os horizontes da escola como espago de construgdo de uma

educacgao verdadeiramente intercultural, dialégica e humanizadora.

4.4 Categoria 4: praticas vivenciadas

Em relagdo as questdes 08, 09, 10 trata-se das Praticas Vivenciadas que sao
elas: - Quais os jogos/brincadeiras que vocé brinca na sua comunidade? Qual foi a
ultima vez que brincou, como era essa brincadeira? Qual foi a ultima vez que jogou?

Como era esse jogo? Temos como resposta:

1. A pipa, cabo de guerra, corrida do maraca (...). Faz pouco tempo(...).eu
brincava direto de soltar pipa com meus irméos. (G.C.B, 14 anos, etnia
Kapinawa).

2. E mais cabo de guerra e corrida do maracé (...) sempre brinco e jogo.
(L.R.S.V.S, 12 anos, etnia Pankararu).
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3. Corrida do maraca, peteca, essas coisas assim (...) faz muito tempo, era
peteca e corrida do maraca. (M.E.G.M, 13 anos, etnia Xukuru do Ororuba).

4. Peteca, bila (...) algumas vez que eu brinquei foi em casa, era bila (...) com
meus amigos. (T.B.S, 13 anos, etnia Atikum)

5.Tem arco e flecha, maraca, tem langas e muitos jogos (...) joguei ano
passado (...) arco e flecha. (M.C.S.C. 14 anos, etnia Kambiwa)

6. Corrida do umbu, corrida do maraca (...) de brincadeira a gente brinca de
bila, solta pipa (...) joguei més passado, corrida do umbu. (N.T.R.S, 14 anos,
etnia Pankararu)

7. Bila, cabo de guerra (...) a ultima vez que brinquei foi ontem (...) cabo de
guerra, eram duas duplas de um lado e duas de outro, nés faziamos uma
linha no meio e quem puxasse, para passar da outra linha, ganhava.
(G.G.A.S, 13 anos, etnia Kapinawa)

8. Corrida do maraca, corrida do umbu, corrida do cansangao (...) foi a corrida
do maraca, todo mundo brincou. (C.T.S, 12 anos, etnia Pankararu)

9. As vezes minha v6 me ensina. (...) Gosto da corrida do maraca. (F.J.S S,
15 anos, etnia Pankararu).

10. Bila, cabo de guerra. (...) Corrida do maraca e cabo de guerra (...) a gente
corre para ganhar. (J.S.S., 15 anos, etnia Pankararu).

11. Bote pega, esconde-esconde (...) era para ver quem pega o outro. (L.A.T.
S., 11 anos, etnia Pankararu)

12. Eu brinco de cabo de guerra, brinquei ha muito tempo. Joguei corrida do
maraca, cabo de guerra (...) era para ganhar. (L.S.S., 11 anos, etnia
Pankararu)

13. Queimada, cabo de guerra, pula corda (...) queimada na quadra(...). era
para ver quem ganhava. (D.M.A.X., 11 anos, etnia Pankararu)

14. Foi no terreiro, eu brinquei e ao mesmo tempo dancei, porque € danga
dos indigenas (...) joguei pega-pega(...)era de ganhar do outro. (J.P.A., 11
anos, etnia Pankararu)

15. N6s jogamos cabo de guerra e brinca de umbu (...) joguei a corrida do
umbu, a pessoa corre com um pau bem grandao e tenta pegar o primeiro
umbu (..)tem uma roda de gente olhando. (M.C.S.V.S., 11 anos, etnia
Pankararu)

16. Cabo de guerra, corrida do umbu (...) a pessoa corre para pegar 0 umbu
(...) é divertido. (N.V.S.C., 12 anos, etnia Pankararu).

17. Bila, pipa, cabo de guerra (...) a pessoa tem que ganhar do outro (...) era
competicdo. (K.E.J.N, 12 anos, etnia Pankararu).

18. Cabo de guerra, corrida (...) tem que correr. (L.M.S.F., 12 anos, etnia
Pankararu).



60

19. Corrida de umbu e pipa (...) tem que pegar o umbu (...) as pessoas correm
atras das outras. (K.N.S., 15 anos, etnia Pankararu).

20. Pido, cabo de guerra, bolita (...). Semana passada, era cabo de guerra,

onde tem uma equipe que tem que puxar até ter um vencedor. (M.R.S., 15
anos, etnia Pankararu).

Com base nas falas dos estudantes indigenas, foram identificadas categorias
principais e emergentes que revelam as praticas vivenciadas acerca dos jogos e

brincadeiras, como descrito no quadro 6 abaixo.

Quadro 6 - praticas vivenciadas pelos estudantes indigenas

Categoria Unidades de Falas .
e . . Etnia
Principal registros Representativas
. Jogos e “Corrida do maraca, | M.E.G.M, 13 anos,
Praticas . ) . .
. ) brincadeiras mais | peteca, essas coisas | Xukuru
Vivenciadas ) -
citados assim.
“Cabo de guerra, | G.C.B, 14 anos,
corrida do maraca, | Kapinawa
pipa.”
“Arco e flecha, | M.C.S.C, 14 anos,
corrida do maraca, | Kambiwa
cabo de guerra.”
“Bila, pipa, cabo de | K.E.J.N, 12 anos,
guerra.” Pankararu
“Corrida do maraca, | C.T.S, 12 anos,
corrida do umbu, | Pankararu
corrida do
cansangao.”
“Foi no terreiro, eu | J.P.A., 11 anos,
Espacos e brinquei e ao mesmo | Pankararu
contextos das tempo dancei,
vivéncias porque € danga dos
indigenas.”
“As vezes minha vo | F.J.S.S, 15 anos,
me ensina(...) gosto | Pankararu
da corrida do
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maraca.”

“Brinquei em casa de
bila com  meus
amigos.”

T.B.S, 13 anos, Atikum

“Tinha uma roda de
gente olhando na
corrida do umbu.”

M.C.S.V.S,
Pankararu

11

anos,

Frequéncia e
temporalidade das
praticas

“A ultima vez que
brinquei foi ontem(...)
cabo de guerra.”

G.G.AS,
Kapinawa

13

anos,

“Joguei més
passado, corrida do
umbu.”

N.T.R.S,
Pankararu

14

anos,

“‘Brinquei ha muito
tempo, joguei corrida
do maraca.”

L.S.S,,
Pankararu

11

anos,

“Semana passada,
cabo de guerra.”

M.R.S.,
Pankararu

15

anos,

Elementos
culturais nas
praticas

“Nos fazemos esses
jogos para que
todos, pequenos ou
grandes, se
divirtam.”

F.J.S.S,
Pankararu

15

anos,

“Foi no terreiro, eu
brinquei e ao mesmo
tempo dancei,
porque € danga dos
indigenas.”

J.P.A.,
Pankararu

11

anos,

“As vezes minha vo
me ensina(...) gosto
da corrida do
maraca.”

F.J.S.S,
Pankararu

15

anos,

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

Os relatos revelam que os jogos e brincadeiras como: a corrida do maraca,

cabo de guerra, corrida do umbu, bila, peteca, pipa e arco e flecha sdo ndo apenas

formas de diversao, mas também instrumentos de fortalecimento identitario. Para
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G.C.B., da etnia Kapinawa, “A pipa, cabo de guerra, corrida do maraca (...) faz pouco
tempo (...) eu brincava direto de soltar pipa com meus irmaos”, reforcando a ideia de
que o brincar esta associado a experiéncias compartilhadas no seio familiar e
comunitario. Esse aspecto reforga o que defende Vygotsky (1998), quando afirma que
o desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores se da na interagdo social,

sendo o brincar uma mediagao fundamental desse processo.

A recorréncia de jogos como o cabo de guerra e a corrida do maraca nas falas
dos estudantes, como destaca L.R.S.V.S, da etnia Pankararu: “E mais cabo de guerra
e corrida do maraca (...) sempre brinco e jogo (...)", demonstra que tais praticas s&o
elementos vivos na cultura local. Além disso, esses jogos frequentemente ocorrem em
contextos de festividades, rituais ou momentos coletivos, 0 que vai ao encontro da
visdo de Grunewald (2002), que explica que os jogos nas culturas indigenas sao meios
de transmissdo de saberes, valores e tradicbes, que reforcam os vinculos

comunitarios.

As praticas também revelam a intergeracionalidade dos saberes, como
expressa F.J.S, da etnia Pankararu: “As vezes minha vé me ensina(...) Gosto da
corrida do maraca (...)", mostrando que o brincar nao se restringe apenas a infancia,
mas perpassa geragdes, sendo veiculo de transmisséo cultural. Esse dado dialoga
diretamente com Candau (2008), que enfatiza que uma educacéo intercultural deve
reconhecer e valorizar os saberes historicamente silenciados, dando visibilidade as

praticas culturais dos povos originarios.

Outro ponto importante observado nas falas é a ressignificagcao dos espagos
de brincar. Seja no terreiro, como relata J.P.A.: “Foi no terreiro, eu brinquei e ao
mesmo tempo dancei, porque € danga dos indigenas (...) Joguei pega-pega (...)", seja
na quadra da escola, os espagos sao apropriados e transformados em ambientes de
convivéncia e celebracdo das tradicbes. Isso mostra como as praticas culturais
indigenas n&o estéo dissociadas do espaco fisico, mas sim integradas aos territorios

simbdlicos e concretos que cada grupo ocupa.

Além do aspecto cultural, os jogos sdo marcados por elementos de competigao

saudavel, como demonstram G.G.A.S.: “Cabo de guerra, eram duas duplas de um
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lado e duas de outro, nés faziamos uma linha no meio e quem puxasse, para passar
da outra linha, ganhava (...)” e L.S.S.: “Joguei corrida do maraca, cabo de guerra (...)
era para ganhar (...)", evidenciando que, embora o espirito ludico esteja presente, ha
também a construcdo de estratégias, fortalecimento fisico e desenvolvimento de

competéncias sociais, emocionais e cognitivas.

Diante disso, percebe-se que, quando essas praticas sao trazidas para o
ambiente escolar, elas ndo apenas valorizam a cultura dos estudantes, mas também
enriquecem o processo educativo. Inserir os Jogos e Brincadeiras Indigenas na escola
significa, como defende Freire (1996), promover uma educacéo libertadora, na qual
0s sujeitos sdo reconhecidos em sua totalidade, com seus saberes, culturas e
historias. Dessa forma, os relatos dos estudantes corroboram a importancia de uma
educacao fisica que va além dos modelos hegeménicos, abrindo espaco para o
dialogo intercultural, para a constru¢cdo coletiva do conhecimento e para o

fortalecimento da identidade dos povos indigenas.
4.5 Descrigao das atividades intervencionistas e analise do diario de campo

A sequéncia didatica, organizada em 20 aulas de 50 minutos, vivenciadas no |
trimestre de 2025, possibilitou ndo apenas o ensino de conteudos relacionados aos
jogos e brincadeiras, mas também a vivéncia de uma proposta pedagogica
intercultural e inclusiva. O diario de campo constitui-se em um instrumento
fundamental na pesquisa-agdo, pois permitiu ao pesquisador registrar de forma
sistematica suas percepcgdes, impressoes, reflexdes e os acontecimentos do processo
investigativo, tornando-se uma fonte rica de dados para analise e compreensao dos
fendbmenos estudados” (Thiollent, 2011, p. 46). Abaixo temos o quadro 7 que mostra
de forma descritiva a organizagdo pedagodgica proposta, com numero de aula
correspondente, a data em que foi realizada, o conteudo trabalhado, com os objetivos

organizados em 20 aulas.
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CRONOGRAMA DA PESQUISA-AGCAO

Aula Turmas Data Conteudo Objetivo
Conhecer e Socializar os
conhecimentos dos

6°ao 9° Ano | 27.03.2025 Circulos de
01e02 estudantes acerca dos
1°a0 3° Ano | 28.03.2025 cultura
Jogos e Brincadeiras
Indigenas
Levantamento | Fazer levantamentos de
03 6 04 6°ao 9° Ano | 03.04.2025 dos jogos jogos e brincadeiras
e
1°ao 3° Ano 04.04.205 indigenas conhecidos e vivenciados
pelos estudantes
6° ao 9° Ano Conhecer e construir um
Levantamento
1°ao0 3° Ano | 10.04.2025 mural interativo com Jogos
05 e 06 (padlet) ) _
11.04.2025 e Brincadeiras Indigenas
(padlet)
6° ao 9° Ano _
Vivéncia e
1°ao 3° Ano Vivenciar e aprofundar
15.04.2025 | debates sobre o
07 e 08 conhecimentos sobre a
16.04.2025 | cabo de guerra| _
brincadeira cabo de guerra
Confeccéao de
implemento com
Confeccionar, Vivenciar e
6° ao 9° Ano Vivéncia e _
24.04.2025 aprofundar conhecimentos
09e 10 1°ao 3° Ano debates sobre a
25.04.2025 sobre a brincadeira a
corrida do
] corrida do maraca
maraca
Confeccéao de
implemento com Confeccionar, Vivenciar e
6° ao 9° Ano . . .
29.04.2025 Vivéncia e aprofundar conhecimentos
11e12 | 1°ao 3°Ano . ) )
30.04.2025 | debates sobre o| sobre a brincadeira o jogo

jogo da onga

da onga
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Confeccéao de

implemento com

Indigenas

6° ao 9° Ano Confeccionar, Vivenciar e
02.05.2025 Vivéncia e _
13e14 1°ao 3° Ano aprofundar conhecimentos
05.05.2025 | debates sobre a . )
sobre a brincadeira peteca
peteca
Confeccéao de
implemento com
6° ao 9° Ano Vivéncia e Confeccionar, Vivenciar e
08.05.2025
15¢e 16 1°ao 3° Ano debates sobre o] aprofundar conhecimentos
09.05.2025 _ )
piao sobre a brincadeira o pido
Confecgao de
implemento com _ . .
6° ao 9° Ano . . Confeccionar, Vivenciar e
15.05.2025 Vivéncia e _
17 e 18 1°ao 3° Ano aprofundar conhecimentos
16.05.2025 | debates sobre a _ )
. sobre a brincadeira pipa
pipa
Festival dos
6° ao 9° Ano Jogos e Vivenciar o festival de
22.05.2025
19e 20 1°ao 3° Ano Brincadeiras Jogos e Brincadeiras
23.05.2025

Indigenas

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

4.5.1 Analisando as etapas intervencionistas

Este diario relata as 20 aulas proposta e ministrada para este estudo, com a

presenca dos 20 estudantes de matrizes indigenas, do 6° ao 9° Ano e Ensino Médio

na escola EREFEM Sao Francisco, cujo objetivo foi de identificar os sentidos

atribuidos pelos estudantes de matrizes indigenas aos jogos e brincadeiras praticados

na escola durante as aulas de Educacéo Fisica.
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Os registros foram através da observacao direta, com anotagdes no diario de
campo, com fotos e videos, que corroboraram com os resultados. Por se tratar de
estudos com a populagdo indigena, passou por avaliagdo do Comité de Etica
Nacional, o CONEP, que autorizou este estudo em 23.03.2025.

Diario de Campo — Aula 01 e 02
Pesquisador (a): Gizelma Epifanio Barros
Data: 27 e 28/03/2025

Turma: 6° ao 9° Ano / Ensino Médio
Numero de estudantes presentes: 20 de 20
Local: Escola EREFEM Sao Francisco

Atividade proposta: Conhecer e socializar os conhecimentos dos estudantes acerca

dos Jogos e Brincadeiras Indigenas, através dos Circulos de Cultura

Figura 3 - Apresentagio do projeto de pesquisa no laboratério de informatica.

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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Figura 4 - Apresentacdo do projeto de pesquisa no patio da escola.

-

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

12 parte da aula: apresentagao do projeto

Foi realizada uma apresentagcédo do projeto de mestrado por meio de slides
projetados, explicando objetivos, beneficios e a relevancia deste estudo. Em seguida,
promoveu-se um espaco de didlogo para os estudantes compartilharem suas
vivéncias e percepgoes. O tempo previsto foi de 50 minutos por aula, em dois dias

consecutivos para diferentes turmas.

Esta aula teve como objetivo conhecer e socializar os conhecimentos prévios
dos estudantes sobre os Jogos e Brincadeiras Indigenas, utilizando os Circulos de
Cultura. Como observagdes durante a aula, alguns estudantes demonstraram
familiaridade com os Jogos e Brincadeiras Indigenas, enquanto outros néao

conseguiram nomear ou descrever tais praticas.
22 parte da aula: didlogo com os alunos

Foi promovido um ambiente de escuta ativa, com estimulo a participagao de
todos. Observou-se interesse, curiosidade e respeito nas falas, ainda que alguns
estudantes indigenas expressassem dificuldade em recordar jogos de suas culturas.
O projetor de slides contribuiu para melhor compreensao da proposta e favoreceu a

discussao coletiva, algumas falas significativas chamou atencéo.

Eu conhego alguns jogos, mas néao tive oportunidade de jogar. (L.S.S, 11
anos, 6° ano, etnia Pankararu).
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Que legal que vamos vivenciar jogos diferentes. (T.B.S, 13 anos, 7° ano, etnia
Atikum).

Brinco de pipa (...) pido, bolita. (M.E.G.M, 13 anos, 7° ano, etnia Xucuru do
Ororuba).

Eu vou brincar muito. (K.N.S, 14 anos, 1° ano, etnia Pankararu).

Tenho um maracd, posso trazer para escola. (L.R.S.V.S, 13 anos, 7° ano,
etnia Pankararu)

Eu sei fazer maraca. (F.J.S.S, 14 anos, 8° ano, etnia Pankararu).

O inicio do projeto revelou uma grande oportunidade de valorizagao das
culturas indigenas por meio da Educacéo Fisica. A diversidade de respostas e o
desconhecimento de algumas praticas indicam a necessidade de resgatar saberes
tradicionais no contexto escolar. Foi perceptivel que, mesmo entre estudantes
indigenas, existe uma lacuna no reconhecimento e na memoria das praticas culturais,
o que reforga a importancia da proposta. A escuta ativa e o acolhimento foram

fundamentais para engajar os estudantes.

Os comentarios obtidos nos circulos de cultura apds as atividades evidenciaram
que os estudantes se sentiram respeitados, ouvidos e valorizados. A presenca de
elementos da sua cultura nas praticas escolares fortaleceu os lagos identitarios e
possibilitou a construcdo de novos sentidos sobre o espaco da Educacéao Fisica como

territério de pertencimento.
Diario de Campo — Aula 03 e 04

Pesquisador (a): Gizelma Epifanio Barros
Data: 03 e 04/04/2025

Turma: 6° ao 9° Ano e Ensino Médio
Numero de estudantes presentes: 20 de 20

Local: Escola de Referéncia em Ensino Fundamental e Médio Sao Francisco

Atividade proposta: Levantamento de Jogos e Brincadeiras Indigenas conhecidos e

vivenciados.

12 parte da aula: levantamento de jogos e brincadeiras
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A atividade proposta foi o levantamento de Jogos e Brincadeiras Indigenas
conhecidos e vivenciados. A aula aconteceu no laboratério de informatica da escola.
A orientagcdo era para que os estudantes organizassem listas com o0s jogos e
brincadeiras que conheciam, especialmente os ligados a cultura indigena. Materiais
utilizados: papel, canetas, quadro branco. Tempo previsto: 50 minutos por turma.

Durante a atividade, observou-se que os estudantes tiveram dificuldade em
diferenciar os conceitos de jogo e brincadeira, além de demonstrarem incerteza
quanto a origem cultural de algumas praticas. Os jogos mais lembrados foram: corrida
do maraca, corrida do umbu e arco e flecha. A presenca de estudantes indigenas foi

fundamental para o surgimento dessas referéncias culturais.

12 parte da aula: socializagao dos jogos elencados

O envolvimento dos estudantes cresceu ao longo da atividade, especialmente

durante a socializagéo das listas. Algumas falas significativas chamaram atencgao:

Sera que corrida do maraca é jogo? (L.S.S., 11 anos, etnia Pankararu).
Corrida do umbu é um jogo ou é danga? (F.J.S.S., 14 anos, etnia Pankararu).
Brinco de pipa (...) € brincadeira ou jogo? (G.G.A.S., 13 anos, etnia
Kapinawa).

Arco e flecha deve ser jogo. (L.R.S.V.S., 13 anos, etnia Pankararu).

Eu ja vi uma corrida do maraca. (T.B.S., 13 anos, etnia Atikum).

A atividade foi essencial para identificar o quanto os saberes tradicionais ainda
sdo pouco explorados nas praticas escolares. Apesar da dificuldade inicial dos
estudantes em diferenciar conceitos e reconhecer a origem cultural dos jogos, a aula
proporcionou um espaco significativo de escuta e valorizagdo da diversidade. A
presenca dos estudantes indigenas ampliou a discussdo e trouxe contribuicbes
relevantes para o mapeamento das praticas corporais tradicionais. Observou-se que,
mesmo com limitagdes conceituais, os estudantes demonstraram interesse e
curiosidade, o que aponta para a importancia de dar continuidade ao processo de

valorizagao dos saberes indigenas nas aulas de Educacéao Fisica.
Diario de Campo — Aula 05 e 06

Pesquisador (a): Gizelma Epifanio Barros
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Data: 10/04/2025 e 11/04/2025

Turma: 6° ao 9° Ano do Ensino Fundamental Il e Ensino Médio

Numero de estudantes presentes: 20 de 20

Local: Laboratorio de Informatica da Escola

Atividade proposta: Construgéo coletiva de mural interativo com Jogos e Brincadeiras

Indigenas (Padlet).

Figura 5 - Utilizagao da ferramenta padlet no laboratério de informatica.

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
12 parte da aula: construgao coletiva de um mural interativo

A aula iniciou-se com uma breve explanacao acerca da diversidade dos povos
indigenas e da riqueza de suas praticas culturais, o que despertou atencgao e interesse
nos estudantes. Em seguida, foi apresentada a proposta de constru¢do de um mural
interativo no Padlet, com registros de Jogos e Brincadeiras Indigenas, seus
significados e materiais utilizados. A novidade da ferramenta digital gerou curiosidade

e motivagao, incentivando os grupos a participarem ativamente.

Na sequéncia, os estudantes foram organizados em grupos para realizar uma
pesquisa sobre diferentes jogos e brincadeiras de matriz indigena. Cada grupo ficou
responsavel por levantar informacdes, elaborar pequenas descricbes e produzir
registros para postagem no mural. Durante o processo, observou-se cooperagéo,

troca de ideias e engajamento coletivo na busca e na organizagado dos conteudos.
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22 parte da aula: interacao e contribuicoes com as diferentes publicagoes

A etapa seguinte consistiu na publicagdo das produgdes no Padlet, permitindo
que o0s grupos visualizassem as contribuicbes uns dos outros. Esse momento
favoreceu a interagao, ja que os estudantes comentaram, compararam e dialogaram
sobre os registros postados. A atividade possibilitou a construgdo de um mural
colaborativo e dinamico, que reuniu diferentes perspectivas sobre os jogos e

brincadeiras indigenas.

No geral, a aula desenvolveu-se de maneira participativa e envolvente,
cumprindo o objetivo de proporcionar conhecimento e valorizagdao das praticas
culturais indigenas, ao mesmo tempo em que incentivou o uso das tecnologias digitais
como recurso pedagdgico.

Eu nao sabia que tinha tanto jogo diferente, eu sé conhecia peteca e corrida
(...) (L.S.S., 12 anos, etnia Pankararu).

A gente achava que s6 era coisa da nossa aldeia, mas tem outras aldeias que
brincam diferente, né? (K.N.S., 15 anos, etnia Pankararu).

Durante o levantamento, houve grande engajamento. Alguns grupos
exploraram brincadeiras como corrida do maraca, cabo de guerra indigena, jogo do
embu, entre outras. O encantamento era evidente quando comecaram a visualizar o

mural tomando forma.

Olha, ficou massa nosso mural!” e “Eu vou mostrar pra minha familia, ta la
nosso jogo! (C.T.S., 12 anos, etnia Pankararu).

E muito legal ver nosso jogo aqui no computador, nunca pensei que isso podia
ser na escola. (M.E.G.M., 13 anos, etnia Xukuru do Ororuba).

A gente aprende, se diverte e também ensina, né, tia? (J.P.A., 11 anos, etnia
Pankararu).

Achei legal porque os outros colegas que nio sao indigenas também estéao
conhecendo nossas brincadeiras. (N.V.S.C, 12 anos, etnia Pankararu).

O uso do mural digital Padlet revelou-se uma estratégia altamente eficaz, tanto
para potencializar o aprendizado, como para valorizar os saberes tradicionais
presentes nas comunidades indigenas. Segundo Freire (1996), "ndo ha saber mais ou
saber menos, ha saberes diferentes", e essa pratica permitiu que esse principio se
materializasse no espacgo escolar. A interagdo, o compartilhamento e o protagonismo
dos estudantes se alinham as praticas preconizadas por Paulo Freire (1996) no

conceito de Circulos de cultura. Além disso, corroborando com Candau (2008), este
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momento demonstra que a interculturalidade no contexto escolar ndo € apenas um
conceito, mas uma pratica viva, que ocorre quando a escola abre espago para que
diferentes culturas dialoguem em pé de igualdade. O entusiasmo, a alegria e o orgulho
demonstrados pelos estudantes indicam o quanto as praticas pedagogicas
fundamentadas na inclusdo e no reconhecimento da diversidade cultural s&o

fundamentais para uma educacao mais justa, plural e representativa.

Diario de Campo — Aula 07 e 08

Pesquisador (a): Gizelma Epifanio Barros

Data: 15/04/2025 e 16/04/2025

Turma: Estudantes do 6° ao 9° Ano e Ensino Médio
Numero de estudantes presentes: 20 de 20

Local: Escola EREFEM Séo Francisco (Campo de futebol de areia)

Atividade proposta: Vivenciar e aprofundar conhecimentos sobre a brincadeira cabo

de guerra

Esta aula teve como objetivo proporcionar a vivéncia e o aprofundamento dos
conhecimentos acerca da brincadeira cabo de guerra, pratica presente em diversas
culturas, inclusive em competi¢cdes indigenas, onde se destaca pelo espirito de

coletividade, resisténcia fisica e cooperagao.
12 parte da aula: contextualizagao do cabo de guerra

Durante a atividade, os estudantes foram convidados a compartilhar o que
sabiam sobre essa brincadeira. Alguns relataram ja té-la praticado em suas
comunidades; outros demonstraram apenas conhecimento teérico, tendo ouvido falar
sobre ela. Esse momento inicial oportunizou um breve debate sobre o significado
simbdlico da brincadeira em contextos culturais diversos, especialmente em rituais e

festividades indigenas.
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22 Parte da Aula: Vivéncia Pratica do cabo de guerra

A pratica ocorreu no campo de futebol de areia da escola, espaco escolhido
por ser amplo e apropriado a atividade. As equipes foram formadas considerando
critérios como altura, forgca e quantidade equilibrada de participantes. Observou-se
grande entusiasmo dos estudantes ao participar, inclusive por parte daqueles que
nunca haviam brincado anteriormente. Foi perceptivel a alegria expressa nos rostos
dos estudantes, o empenho fisico, as estratégias utilizadas para vencer e o
envolvimento coletivo com a dinamica. As quedas durante a brincadeira eram
seguidas de risos, reorganizagdes espontaneas dos grupos e incentivo mutuo,

evidenciando um ambiente ludico, acolhedor e participativo.

Figura 6 — pratica do cabo de guerra na area aberta da escola.
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Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

Ao final da vivéncia, promoveu-se um momento de conversa em circulo para a
troca de percepcdes e sentimentos. A maioria dos estudantes manifestou satisfacao
e felicidade. Os estudantes relataram orgulho ao verem suas praticas culturais
reconhecidas e inseridas no contexto escolar. Alguns demonstraram certa timidez ao
se expressar, mas mesmo esses se mostraram visivelmente engajados na atividade.
A participagédo foi marcada por forte entusiasmo e alegria. Mesmo os que nunca
haviam brincado se envolveram rapidamente. Observou-se expressdes espontaneas
de empolgacao, risadas nas quedas, abragos ao vencer, além de reorganizagdes dos

grupos, reforcando o espirito de coletividade. O ambiente mostrou-se acolhedor,
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descontraido e, sobretudo, culturalmente significativo, fortalecendo os vinculos dos
estudantes com suas raizes. A pratica revelou a importancia de inserir esses saberes

no ambiente escolar. Algumas falas significativas:

Eu ja brinquei disso na aldeia com meus primos. (G.C.B., 14 anos, etnia
Kapinawa).

Foi muito bom ver esse jogo aqui na escola. (C.T.S., 12 anos, etnia
Pankararu).

La na comunidade é assim também (...) quem perde ri, quem ganha abraca.
(K.N.S., 15 anos, etnia Pankararu).

A atividade proporcionou n&o apenas uma experiéncia fisica e recreativa, mas
um resgate cultural e afetivo. Essa experiéncia refor¢a os principios defendidos por
Paulo Freire (1996, p. 53), que afirma que a educagao deve partir dos saberes dos
sujeitos, valorizando suas experiéncias e seus contextos de vida: Essa pratica
evidenciou a importancia de pensar uma educacéo fisica que se abra ao dialogo
intercultural, reconhecendo os Jogos e Brincadeiras Indigenas como praticas

educativas, culturais e formativas.

Figura 7 - Diverséo e alegria na pratica do cabo de guerra.

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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Diario de Campo - Aula 09 e 10

Pesquisador (a): Gizelma Epifanio Barros

Data: 24/04/2025 e 25/04/2025

Turma: Estudantes do 6° ao 9° Ano e Ensino Médio

Numero de estudantes presentes: 20 de 20

Local: Escola EREFEM Séo Francisco (Campo de futebol de areia)

Atividade proposta: Confeccionar, vivenciar e aprofundar conhecimentos sobre a

brincadeira a corrida do maraca.

Esta aula teve como objetivo: confeccionar, vivenciar e aprofundar

conhecimentos sobre a corrida do maraca.
12 parte da aula: confec¢ao dos maracas

Iniciamos a aula com uma conversa sobre o significado do maraca nas culturas
indigenas, destacando seu uso nos rituais, nas dangas, como no Toré, e também
como implemento nos jogos tradicionais, como a Corrida do Maraca. Os estudantes
se sentiram a vontade para compartilhar relatos, como utilizam o maraca em suas
aldeias nas celebracbes, nas festas e nos momentos de espiritualidade. Foi um
momento de escuta, valorizagdo dos saberes e de construgao coletiva. A confecgao
dos maracas foi feita com grande envolvimento. Cada estudante trouxe materiais de
sua propria comunidade, como cocos, sementes e fibras. Observou-se que nao houve
dificuldades na construgao, pois muitos ja dominavam essa pratica em seu cotidiano
cultural. Os estudantes estavam felizes, motivados e demonstraram orgulho em
mostrar suas tradigbes para os colegas. As falas e os gestos reforcaram esses

sentimentos:

A gente ja faz isso la em casa, é muito bom ensinar aqui. (G.C.B., 14 anos,
etnia Kapinawa).

O maraca é pra chamar os encantados no toré e também pra correr. (F.J.S.,
15 anos, etnia Pankararu).

Quando a gente brinca com nossos jogos aqui na escola, a gente fica muito
feliz. (M.C.S.C., 14 anos, etnia Kambiwa).
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Figura 8 - Maracas confeccionados pelos estudantes.

Ap6s a confecgao dos maracas pelos estudantes, iniciamos a pratica da corrida

do maraca e do saci.

22 parte da aula: pratica da corrida do maraca e da corrida do saci

A corrida foi realizada em duplas, em percurso de revezamento, onde cada
aluno deveria segurar 0 maraca sem deixa-lo cair até o ponto combinado. Fizemos
variagdes, como a Corrida do Saci, que também faz parte das praticas indigenas,
estimulando equilibrio e diversdao. Observou-se ampla participagéo, incluindo
estudantes com deficiéncia, que foram acolhidos no processo e nas equipes,
reforgando os principios da inclus&o. A alegria era visivel nos sorrisos, nas palmas e
nas expressdes corporais dos estudantes durante a pratica.

Eu fagco esse maraca com meu pai, la na aldeia. (T.B.S., 13 anos, etnia
Atikum).

Brincar aqui com os colegas da escola é diferente, € muito bom porque todo
mundo aprende com a gente. (L.R.S., 12 anos, etnia Pankararu).
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Eu nem sabia que dava pra fazer isso aqui na escola, ficou muito legal.
(J.P.A., 11 anos, etnia Pankararu).

Esta aula revelou o quanto as praticas culturais, quando valorizadas e inseridas
no ambiente escolar, promovem um sentimento de pertencimento, autoestima e
orgulho entre os estudantes indigenas. A constru¢do dos maracas e a vivéncia da
Corrida do Maraca fortaleceram nao apenas os lacos entre os estudantes, mas
também reafirmaram suas identidades. De acordo com Freire (1996), quando a escola
reconhece e parte do saber dos estudantes, promove uma pratica educativa dialdgica,
capaz de transformar e ressignificar os processos de ensino e aprendizagem. Isso
também dialoga com Kishimoto (1994), ao afirmar que o brincar € uma atividade que
carrega nao apenas ludicidade, mas também aspectos culturais e formativos. Além
disso, a atividade reafirma a importancia da pratica pedagdgica intercultural, como
defende Candau (2008), ao propor que a educacao deve reconhecer e valorizar os
saberes historicamente silenciados, como os das populag¢des indigenas, promovendo
o dialogo e a justica social. Ao incluir os estudantes com deficiéncia, percebeu-se
claramente a poténcia da pratica dos Jogos e Brincadeiras Indigenas como

ferramentas de inclusdo, solidariedade e construcio coletiva.

Figura 9 - Estudantes brincando com maracas confeccionados.

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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Diario de Campo - Aula 11 e 12

Pesquisador (a): Gizelma Epifanio Barros

Data: 29/04/2025 e 30/04/2025

Turma: Estudantes do 6° ao 9° Ano e Ensino Médio
Numero de estudantes presentes: 20 de 20

Local: Escola EREFEM Séo Francisco (Campo de futebol de areia)

Atividade proposta: Confeccionar, vivenciar e aprofundar conhecimentos sobre o0 Jogo

da onca

Esta aula teve como objetivo: confeccionar, vivenciar e aprofundar

conhecimentos sobre o jogo da onga.
12 parte da aula: contextualizacao e confec¢ao dos tabuleiros do jogo da onga

A aula foi iniciada com uma contextualizagdo sobre a origem do Jogo da Ong¢a,
destacando seu valor como pratica cultural de diferentes povos indigenas brasileiros.
Ao serem apresentados ao jogo, todos os estudantes mostraram surpresa e interesse,
pois n&o conheciam a dinamica. Foi exibido um video demonstrativo, além de imagens
para melhor compreensdo das regras. Durante a confecgdo dos tabuleiros, percebi
grande envolvimento dos estudantes, especialmente quando puderam usar a
criatividade para montar, além do papel, tabuleiros no ché&o, utilizando recursos da

propria escola, como areia, chinelos e pedras.
22 Parte da Aula: Vivéncia Pratica do Jogo da onc¢a

A vivéncia do jogo foi iniciada logo apds a confecgao. Alguns estudantes,
especialmente os mais timidos, apresentaram certa hesitagao inicial, mas com o
desenrolar da atividade, todos se envolveram ativamente. As trocas de pares e as
variagdes nas dinamicas propostas aumentaram o engajamento, tornando o momento

ainda mais interativo.

Na pratica, alguns estudantes, especialmente os mais timidos, demonstraram

receio inicial, mas com o avanc¢o da atividade, todos se envolveram. As trocas de
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pares e as variagdes nas dinamicas tornaram o processo mais interativo. Foi evidente
o desenvolvimento de habilidades como concentragéo, estratégia, cooperacao e
respeito. A ludicidade estava presente, assim como a valorizagdo dos saberes

culturais.

Eu nunca tinha visto esse jogo, mas achei bem interessante. A ong¢a tem que
ser muito esperta. (G.C.B., 9° Ano, 14 anos, etnia Kapinawa).

Gostei porque tem que pensar muito. Se errar, perde facil. (N.T.R.S., 8° Ano,
14 anos, etnia Pankararu).

E um jogo do nosso povo(...) nunca joguei, mas achei muito massa fazer o
tabuleiro aqui no chdo. (K.N.S.,1° Ano do EM, 14 anos, etnia Pankararu).
Parece simples, mas é dificil ser a onca. Precisa ter estratégia. (C.T.S.,7°
Ano, 12 anos, etnia Pankararu).

A atividade se revelou muito rica do ponto de vista pedagdgico e cultural.
Segundo Freire (1996), quando a pratica educativa parte da realidade dos sujeitos e
valoriza seus saberes, 0 processo de ensino-aprendizagem torna-se mais significativo
e libertador. Ao permitir que os estudantes confeccionassem seus proprios materiais,
percebi uma elevagdo no sentimento de pertencimento e valorizagdo da propria
cultura. O jogo, mais do que um momento de diversao, configurou-se como espago
de desenvolvimento de estratégias cognitivas, fortalecimento das relagdes
interpessoais e de respeito mutuo.

Além disso, o uso de materiais da natureza reforcou a conexdo com o meio
ambiente e com as praticas culturais indigenas, como bem pontua Matos e Silveira
(2023), quando afirmam que "alguns jogos indigenas comegam muito antes da partida,
no momento de ir a mata, buscar os materiais, preparar os objetos e s6 entdo jogar.
Ao final, os relatos dos estudantes evidenciaram o quanto essa experiéncia foi
significativa, tanto na perspectiva do aprendizado quanto na valorizagédo de suas

identidades culturais.
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Figura 10 - O jogo da onga vivenciado no chdao em frente ao laboratério da escola.

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

Figura 11 — Tabuleiro do jogo da onga confeccionado em folha de papel, utilizando graos de
feijao.

Figura 12 — Pratica do jogo da onga no espacgo de piso de chdao em frente ao laboratoério.

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

Diario de Campo - Aula 13 e 14

Pesquisador (a): Gizelma Epifanio Barros
Data: 02/05/2025 e 05/05/2025

Turma: Estudantes do 6° ao 9° Ano e Ensino Médio
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Numero de estudantes presentes: 20 de 20
Local: Escola EREFEM Sao Francisco (Quadra poliesportiva da escola)
Atividade proposta: Confeccionar, vivenciar e aprofundar conhecimentos sobre a

brincadeira peteca

Esta aula teve como objetivo: confeccionar, vivenciar e aprofundar

conhecimentos sobre o jogo da peteca.
12 parte da aula: contextualizagao e confec¢ao das petecas

A aula foi iniciada com uma breve explanagéo, na qual expliquei a origem da
peteca como uma pratica tradicional de diferentes povos indigenas brasileiros,
utilizada tanto para lazer quanto para rituais, festividades e até treinamentos fisicos.
Foram exibidos videos e imagens que ilustravam a pratica em diferentes contextos

culturais.

Na sequéncia, cada estudante recebeu materiais diversos para confeccionar
sua propria peteca, como: Sacolas plasticas, tecidos leves ou TNT, papel picado ou
jornal, emborrachado colorido, fitas adesivas, fitas de cetim e penas. Os estudantes
demonstraram muito entusiasmo na produgdo, expressando criatividade na escolha

das cores, nos detalhes e na personalizagado dos objetos.

A confecgao foi acompanhada de conversas espontaneas, nas quais alguns
estudantes relataram que, em suas comunidades, no qual a peteca é feita com folhas
de coqueiro ou de bananeira, evidenciando o conhecimento ancestral presente nos
grupos. Este momento foi essencial para o compartilhamento de saberes, entre as

falas, destaco:

Eu n&o sabia que era uma brincadeira indigena. Achei muito interessante
fazer a minha. (D.M.A.X.,6° Ano, 11 anos, etnia Pankararu).

Na nossa comunidade, a gente faz a peteca com folha. Nunca vi assim com
plastico e fitas. (F.J.S.S., 8° Ano, 14 anos, etnia Pankararu).

Gostei muito, porque cada um fez do seu jeito. A minha ficou bem colorida.
(L.M.S.F.,7° Ano, 13 anos, etnia Pankararu).

Agora quero ensinar pros meus primos como faz. (K.N.S., 1° Ano do EM, 14
anos, etnia Pankararu).
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Essa atividade se mostrou muito importante, pois além de despertar o
interesse e a curiosidade dos estudantes abriu caminho para uma vivéncia

significativa da pratica.

22 Parte da Aula: Vivéncia Pratica da peteca

Apos finalizarem as produgdes, a vivéncia pratica ocorreu na quadra da escola.
Inicialmente, fizemos rodas de langcamento, depois disputas em duplas e pequenos
grupos, explorando diferentes maneiras de manusear e langar a peteca, a0 mesmo
tempo, os estudantes demonstraram trabalho em equipe e respeitaram as regras

combinadas, onde o foco era a diversao e o aprendizado.

A participagao foi ativa e colaborativa, tanto na etapa de confecgdo quanto na
vivéncia pratica, os estudantes indigenas trouxeram saberes de seus territérios,
compartilhando com os colegas nao indigenas, houve curiosidade em comparar as
diferentes formas de produzir petecas entre as comunidades e o modelo utilizado na
escola, alguns estudantes demonstraram surpresa ao saber que a peteca tem origem

indigena, o que reforga a invisibilizagdo desses saberes no curriculo escolar formal.

A aula foi extremamente significativa, ndo apenas pela atividade ludica em si,
mas, sobretudo, pelo espaco de didlogo intercultural que ela proporcionou. A
construcao coletiva das petecas permitiu que os estudantes percebessem que, muitas
vezes, praticas presentes em seu cotidiano possuem uma origem cultural ancestral,
que nem sempre é reconhecida no espacgo escolar. Percebe-se que experiéncias
como esta ndo apenas valorizam os saberes indigenas, mas também favorecem um
ambiente de inclusio, pertencimento e resgate da identidade cultural dos estudantes,
tanto indigenas quanto ndo indigenas. A peteca, portanto, transcendeu o aspecto da
brincadeira, tornando-se um potente meio de didlogo intercultural e de fortalecimento

da diversidade na escola.



Figura 13 - Estudantes com petecas confeccionadas por eles.

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

Figura 14 - Estudantes confeccionando as petecas.

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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Diario de Campo — Aula 15 e 16

Pesquisador (a): Gizelma Epifanio Barros

Data: 08/05/2025 e 09/05/2025

Turma: Estudantes do 6° ao 9° Ano e Ensino Médio

Numero de estudantes presentes: 20 de 20

Local: Escola EREFEM Séo Francisco (Campo de futebol de areia)

Atividade proposta: Confeccionar, vivenciar e aprofundar conhecimentos sobre a

brincadeira pi&o.

Esta aula teve como objetivo: confeccionar, vivenciar e aprofundar

conhecimentos sobre o0 jogo do piao

12 parte da aula: contextualizagao e confec¢ao do piao

Iniciamos a aula com um debate sobre o brinquedo pido, destacando sua
origem indigena, seu uso ndo apenas como brinquedo, mas também em festividades
e momentos rituais, conforme a tradicao de alguns povos originarios. Os estudantes
participaram ativamente desde o inicio, muitos relataram ja ter brincado em suas
comunidades e ficaram surpresos ao saber da origem indigena desse brinquedo.
Apresentei imagens e videos que mostravam como o pido é confeccionado nas
comunidades, utilizando materiais naturais, e como ele é vivenciado nas praticas
culturais. Esse momento despertou interesse, curiosidade e respeito, especialmente
quando foi enfatizada a necessidade de valorizar e cuidar dos brinquedos indigenas.
Na sequéncia, partimos para a confecgao dos pides, utilizando materiais acessiveis e
reciclaveis, como: CDs reciclados, Palitos de churrasco, Papelao (para fazer a base),
Canetinhas para decoracdo, Fitas adesivas para acabamento, emborrachado.
Durante esse processo, os estudantes mostraram-se concentrados, colaborativos e
muito criativos. Concluida a confecgao, a vivéncia pratica aconteceu na quadra da

escola.
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22 Parte da Aula: Vivéncia Pratica do piao

A vivéncia pratica aconteceu na quadra poliesportiva da escola, inicialmente,
alguns estudantes apresentaram dificuldade para fazer o pido girar, principalmente no
equilibrio e no ajuste do eixo. No entanto, através da troca de saberes entre eles,
ajudando uns aos outros, conseguiram fazer o pido funcionar corretamente, o que

gerou muitos sorrisos, gargalhadas e uma energia contagiante.

Aprendi a fazer de um jeito diferente, gostei muito. (L.S.S., 6° Ano, 11 anos,
etnia Pankararu,).

Foi muito divertido, vou ensinar la em casa.” (C.T.S., 7° Ano, 12 anos, etnia
Pankararu).

Eu nao sabia fazer, meu colega me ajudou. Agora deu certo e ficou massa.”
(M.E.G.M., 7° Ano, 13 anos, etnia Xucuru do Ororuba).

A participacao foi intensa, com envolvimento tanto na confeccdo quanto na
pratica, estudantes indigenas e ndo indigenas colaboraram mutuamente, ajustando
os pides uns dos outros, o ambiente da aula foi de cooperacdo, pertencimento e
valorizagdo das culturas indigenas. Foi perceptivel o fortalecimento dos lagos
comunitarios, especialmente quando os estudantes verbalizaram a vontade de levar
a experiéncia para suas familias e comunidades.

A aula foi extremamente significativa, tanto no aspecto pedagdgico quanto no
cultural. A atividade permitiu que os estudantes percebessem que brincadeiras que
fazem parte de sua infancia sdo, na verdade, expressdes de um saber ancestral,
muitas vezes invisibilizado na escola. Conforme aponta Candau (2000), a
interculturalidade na educacao deve ser entendida como uma pratica que promove o
didlogo entre saberes, reconhecendo as diferengas e combatendo as desigualdades
culturais. O uso do pido ndo se limita a uma simples pratica ludica, mas carrega
consigo saberes, historias e significados que reforcam a identidade dos povos
indigenas. Nesse sentido, a pratica também dialoga com os principios defendidos por
Paulo Freire (1996), quando afirma que “ninguém educa ninguém, ninguém se educa
sozinho, os homens se educam em comunhé&o, mediatizados pelo mundo”.

A roda de conversa realizada no final da aula reafirmou o quanto essas
vivéncias sdo importantes para fortalecer a autoestima dos estudantes, promover o

pertencimento e construir um ambiente escolar mais plural, justo e representativo.
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Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

Diario de Campo — Aula 17 € 18

Pesquisador (a): Gizelma Epifanio Barros

Data: 15/05/2025 e 16/05/2025

Turma: Estudantes do 6° ao 9° Ano e Ensino Médio

Numero de estudantes presentes: 20 de 20

Local: Escola EREFEM Séo Francisco (Campo de futebol de areia)

Atividade proposta: Confeccionar, vivenciar e aprofundar conhecimentos sobre a pipa
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Esta aula teve como objetivo: confeccionar, vivenciar e aprofundar conhecimentos

sobre a Pipa
12 parte da aula: contextualizagao e confec¢ao das pipas

A aula teve inicio com um circulo de cultura, onde os estudantes
compartilharam seus conhecimentos e experiéncias prévias sobre a pipa. A maioria
associava a pipa a brincadeira urbana. A partir desse ponto, apresentei um breve
historico sobre a pipa em diferentes culturas, especialmente nas comunidades
indigenas, onde é tradicionalmente construida com elementos naturais, como folhas,

fibras e talos.

Ao visualizar imagens e videos sobre a confecgdo tradicional, surgiram
reflexdes criticas. Alguns estudantes questionaram os materiais sugeridos, como
papel de seda e vareta de bambu, afirmando que em suas comunidades utilizam
principalmente plastico, por ser mais resistente e acessivel. Foi possivel perceber,
nesse momento, que ha uma ressignificagcdo dos materiais tradicionais, adaptando-se
ao contexto atual das comunidades. A confecgdo aconteceu com os seguintes
materiais disponiveis na escola: Jornal, Papel de seda, Palitos de churrasco, Fita

adesiva, Cola Branca, Fitas plasticas e coloridas para a rabiola

A pratica de construgdo foi intensa e colaborativa. Os estudantes que ja
dominavam a técnica ajudaram os colegas que tinham mais dificuldades,
demonstrando espirito de cooperagao, escuta e partilha de saberes. A criatividade foi
evidenciada na personalizagdo das pipas, que se tornaram unicas, refletindo as

identidades culturais de cada grupo.
22 Parte da Aula: Vivéncia Pratica da pipa

Apos a finalizagao, a atividade de vivéncia foi realizada no campo aberto da
escola. Alguns estudantes conseguiram fazer suas pipas voarem facilmente, enquanto
outros enfrentaram desafios técnicos, como equilibrio e ajuste do centro de gravidade.

Porém, todos demonstraram muito entusiasmo e alegria.

Na minha aldeia, a gente nao faz com papel, néo (...) faz € com plastico, fica
melhor. (F.J.S.S.,8° ano, 14 anos, etnia Pankararu)
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A nossa pipa é diferente, e eu gosto mais da que a gente faz la. (G.C.B., 9°
ano, 14 anos, etnia Kapinawa).

Eu achei muito legal fazer aqui na escola. Da vontade de fazer mais vezes.”
(LA.T.S., 6° ano, 11 anos, etnia Pankararu).

Ficou massa ver a minha pipa subindo, todo mundo olhando! (L.R.S.V.S, 7°
ano, 13 anos, etnia Pankararu).

Isso aqui € muito da nossa vida, tem que ter mais na escola. (T.B.S.,7° ano,
13 anos, etnia Atikum).

A aula proporcionou uma conexao direta dos estudantes com suas praticas
culturais. Houve forte participacdo, cooperacdo e compartihamento de saberes,
especialmente entre estudantes indigenas e nao indigenas, observou-se orgulho,
pertencimento e satisfacdo dos estudantes, principalmente ao ver suas praticas
reconhecidas no ambiente escolar. A comparacao entre as pipas feitas na escola e as
das comunidades gerou um dialogo muito rico sobre a tradicdo e a adaptagédo dos

saberes.

A aula foi extremamente significativa. Mais do que uma simples atividade de
construgéo, foi um espacgo de didlogo intercultural, onde os estudantes puderam
compreender que suas praticas culturais sao legitimas, importantes e fazem parte de
uma histéria ancestral. A vivéncia dessa pratica reforga que inserir os Jogos e
Brincadeiras Indigenas nas aulas de Educagdo Fisica ndo é apenas um ato
pedagogico, mas também politico, de reconhecimento e valorizacdo dos povos

originarios, fortalecendo o sentimento de pertencimento dos estudantes.

Figura 16 - Estudantes confeccionando e brincando com a pipa.

=

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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Diario de Campo — Aula 19 e 20

Pesquisador (a): Gizelma Epifanio Barros

Data: 22/05/2025 e 23/05/2025

Turma: Estudantes do 6° ao 9° Ano e Ensino Médio

Numero de estudantes presentes: 20 de 20

Local: Escola EREFEM S&o Francisco (Campo de futebol de areia e patio da escola)
Atividade proposta: vivenciar um Festival de Jogos e Brincadeiras Indigenas na

escola.

A proposta de vivenciar o festival de Jogos e Brincadeiras Indigenas na escola
€ parte integrante dos objetivos deste estudo. Apds pesquisa, elaboracdo de cada
implemento e vivéncia pratica dos diferentes jogos e brincadeiras indigenas,

realizamos o festival. E assim, finalizamos as anotac¢des do diario de campo.
4.5.1.1 Culminancia do estudo: Festival de Jogos e Brincadeiras Indigenas

O festival foi iniciado com uma breve explanagao oral no patio da escola,
relembrando as praticas desenvolvidas durante o projeto, como o Jogo da Onga, a
Peteca, a Corrida do Maraca, o Pido e a Pipa. Divididos em grupos, os estudantes
foram responsaveis por organizar e conduzir cada estacédo de jogos, explicando as
regras, demonstrando a brincadeira e estimulando os colegas a participagdo. As
estagdes foram organizadas no campo de areia, com dindmicas de rodizio, permitindo
que todos experimentassem as diferentes praticas. O clima foi de muita alegria,
cooperacgao e celebracdo cultural, destacando-se a forte presenca dos saberes das

etnias Pankararu, Kapinawa, Atikum, Kambiwa e Xukuru do Ororuba.

Foi perceptivel o entusiasmo dos estudantes, especialmente dos estudantes
indigenas, ao verem suas praticas culturais ganharem espaco nas aulas de Educacéao
Fisica, as liderangas espontaneas dos estudantes indigenas foram fundamentais,
tanto na mediagdo dos jogos quanto no compartilihamento de seus conhecimentos

culturais, as atividades foram conduzidas com respeito, partilha e colaboragao.

Eu me senti muito feliz. Aqui na escola, eu nunca tinha brincado dos jogos
que tem na minha aldeia. (G.C.B., 14 anos, etnia Kapinawa).
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Foi muito bom! Eu achei massa ver nosso jogo aqui na escola, eu me senti
incluida. (L.R.S.V.S., 12 anos, etnia Pankararu).

Me senti importante (...) € da nossa cultura. Aqui, todo mundo aprendeu o que
eu ja sabia e eu também aprendi. (M.E.G.M., 13 anos, etnia Xukuru do
Ororuba).

Quando a gente brinca dos nossos jogos aqui, parece que a escola fica mais
nossa também. (T.B.S., 13 anos, etnia Atikum).

Eu fico muito feliz de ensinar aos colegas, porque € do meu povo, da nossa
tradicdo. (F.J.S.S., 15 anos, etnia Pankararu).

O encerramento do festival aconteceu por meio de um Circulo de Cultura,
metodologia freiriana que proporcionou um espaco horizontal, de escuta e partilha de
saberes, onde todos puderam expressar seus sentimentos, reflexbes e
aprendizagens. Durante esse momento, emergiram falas potentes, como a seguinte
pergunta: Como vocé se sente apds a vivéncia dos Jogos e Brincadeiras Indigenas

nas aulas de Educacao Fisica?

1. Feliz, agradecido por ter trazido os jogos para escola (...) (G.C.B., 14 anos,
etnia Kapinawa).

2. Me senti muito feliz, porque é uma coisa que eu ja fazia muito antes e é
uma coisa que eu me sinto bem (...) (L.R.S.V.S, 12 anos, etnia Pankararu).

3. Esses jogos dao forga, alegria muito forte (...) (M.E.G.M., 13 anos, etnia
Xukuru do Ororuba)

4. Eu sinto feliz, € uma grande honra. (T.B.S., 13 anos, etnia Atikum)

5. Eu achei muito bom! Me senti alegre e feliz (...) (M.C.S.C., 14 anos, etnia
Kambiwa.)

6. Feliz por ter jogado aqui dentro na escola o que jogo na minha casa (...)
(N.T.R.S., 14 anos, etnia Pankararu)

7. Eu me senti muito bem! Foi muito bom vivenciar com os outros o que a
gente ja sabia (...) (G.G.A.S., 13 anos, etnia Kapinawa)

8. Me senti alegre e feliz (...) (C.T.S., 12 anos, etnia Pankararu,).

9. Me senti bem, como se fosse para nos indigena (F.J.S S., 15 anos, etnia
Pankararu).

10. Eu fiquei muito feliz! (...) (J.S.S., 15 anos, etnia Pankararu).
11. Muito feliz nos jogos, nossa tradi¢éo. (I.A.T. S., 11 anos, etnia Pankararu)
12. Muito feliz. (L.S.S., 11 anos, etnia Pankararu).

13. Felicidade (...) eu gosto de jogar aqui na escola. (D.M.A.X., 11 anos, etnia
Pankararu).
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14. Eu me diverti bastante porque era uma brincadeira que eu nunca brinquei.
(J.P.A., 11 anos, etnia Pankararu)

15. Me sinto muito feliz e foi muito importante pra gente (...) (M.C.S.V.S., 11
anos, etnia Pankararu).

16. Me senti feliz(...)eu conheci muitos jogos (...) (N.V.S.C., 12 anos, etnia
Pankararu).

17. Muito alegre e querendo participar muito mais ainda (...) (K.E.J.N., 12
anos, etnia Pankararu).

18. Eu me senti alegre, gostei muito e me divirto (...) (L.M.S.F., 12 anos, etnia
Pankararu).

19. Eu acho boa (...) eu fico alegre! E por ser do meu povo, fico feliz. (K.N.S.,
15 anos, etnia Pankararu).

20. Gratificante! Me sentir incluido aqui nas aulas. (M.R.S., 15 anos, etnia
Pankararu).

O Circulo de Cultura reafirmou a importancia das praticas culturais como meio
de fortalecimento identitario e de inclusdo, configurando-se como um espaco
pedagogico de construgéo coletiva do conhecimento, capaz de romper com a logica
hierarquizada da sala de aula tradicional e de favorecer o didlogo horizontal entre os

sujeitos envolvidos na pesquisa.

O festival de Jogos e Brincadeiras indigenas na escola se revelou como uma
pratica pedagodgica profundamente significativa, reafirmando que os Jogos e
Brincadeiras Indigenas n&o sdo apenas atividades recreativas, mas sim formas
legitimas de expressé&o cultural, de transmiss&o de saberes e de fortalecimento da
identidade.

Segundo Candau (2008), a interculturalidade na escola é fundamental para
construir relagbes mais justas e equitativas, permitindo que as vozes historicamente
silenciadas sejam reconhecidas. E foi exatamente isso que este festival proporcionou:
um espaco onde os estudantes indigenas se reconheceram e foram reconhecidos,
tanto por seus pares quanto pela instituicdo, como sujeitos de saber, cultura e historia.
Como também destaca Grinewald (2002), “os Jogos e Brincadeiras Indigenas nao
sao apenas entretenimento, mas instrumentos de socializacdo, de ensino e de

fortalecimento dos valores comunitarios e ancestrais”.
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O festival se tornou, portanto, ndo apenas um espago de ludicidade, mas um
ato educativo, politico e cultural, onde o didlogo entre os saberes tradicionais e o
espago escolar se fortaleceu, promovendo inclusédo, pertencimento e dignidade

cultural.

Figura 17 — Abertura do Festival e Brincadeiras indigenas na escola EREFEM S&o Francisco.
% s mg

ESCOLA DE REFERENCIA
EM ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO

SAQ FRANCISCD

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

Figura 18 — Estudantes trajados no patio da escola para o Festival.

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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Figura 19 — Equipe organizada no campo de futebol para o Festival.

7
1

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

Figura 20 — Equipe organizada com os implementos para o Festival.

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.



Figura 21 — Equipe organizada no campo de futebol para o Festival.

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa-acdo foi construida com objetivo de compreender os sentidos
atribuidos pelos estudantes de matrizes indigenas aos jogos e brincadeiras nas aulas
de Educagao Fisica, bem como refletir sobre as praticas pedagdgicas inclusivas e

interculturais no ambiente escolar.

A investigacdo apontou que muitos estudantes ja carregavam em seus
repertorios experiéncias ricas oriundas de suas comunidades, as quais, até entdo, eram
invisibilizadas pelo espago escolar. Ao promover a escuta e a valorizagao desses
saberes, a escola buscou em um espaco de reconhecimento, pertencimento e

valorizag&o da diversidade inclusive a indigena.

Ao longo das vivéncias desenvolvidas, ficou evidente que os jogos e brincadeiras
nao sao apenas praticas recreativas, mas, sobretudo, expressdes culturais que

carregam saberes, historias, valores e identidades.

O propdsito inicial da pesquisa visava promover a inclusdo dos alunos de
matrizes indigenas. No entanto, durante o desenvolvimento da proposta pedagodgica,
observou-se também a participacao ativa de estudantes com diferentes deficiéncias,
entre estes, Dislexia, Transtorno do Espectro Autista (TEA), Transtorno opositor
desafiador (TOD) e Transtorno de hiperatividade e déficit de atencao (TDH), inclusive
estudantes indigenas inserido nesse estudo, em especial alunos com Deficiéncia
Intelectual (DI) e Dislexia, ampliando a dimensao da proposta para uma perspectiva
inclusiva mais abrangente. O carater cooperativo, simbdlico e adaptavel dos jogos
tradicionais indigenas se mostrou especialmente eficaz para promover a sua
participacdo ativa destes/as estudantes. A ludicidade abriu espago para que esses
alunos/as se envolvessem no processo de forma significativa, reduzindo barreiras
atitudinais e estruturais muitas vezes presentes nas praticas escolares convencionais.
A Educacéo Fisica, nesse cenario, reafirma seu papel como espago de vivéncia da
diversidade, de respeito as diferencas e de efetivacdo dos direitos educacionais de

todos os sujeitos.
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Esse aspecto revelou que o ensino da Educacgéao Fisica, quando mediado por
praticas ludicas e culturais, pode se tornar um campo potente de inclusdo, em que todos
os estudantes se sintam valorizados, respeitados em suas singularidades e engajados
no processo de aprendizagem. Foi justamente isso que se materializou nas aulas e no
festival de Jogos e Brincadeiras Indigenas realizados, marcando um momento
pedagdgico de reconhecimento, pertencimento e valorizagao da diversidade presente

na escola.

Os Circulos de Cultura, fundamentada em Paulo Freire (1996), foi essencial para
criar espacos de escuta ativa, onde os estudantes puderam nio apenas aprender, mas
também ensinar, evidenciando que, quando a escola reconhece os saberes dos povos
indigenas, ela se transforma em um territério de pertencimento, resisténcia e

fortalecimento identitario.

Durante as vivéncias com jogos como o Cabo de Guerra, Corrida do Maraca,
Jogo da Onga, Peteca, Pido e Pipa, os estudantes ndo apenas se divertiram, mas
também desenvolveram habilidades motoras, cognitivas, socioemocionais e culturais.
Além disso, experienciaram o orgulho de ver suas praticas ancestrais sendo

reconhecidas dentro do ambiente escolar.

O uso do diario de campo foi um instrumento essencial para esse processo,
permitindo ndo apenas o registro das praticas, mas também uma reflexdo critica
continua sobre os avancos e desafios, de nem sempre ser facil manter a disciplina de
anotar todos os acontecimentos de maneira detalhada e organizada, o cuidado ético

de garantir o sigilo e ndo expor os participantes.

Durante a escrita diaria, foi possivel observar a participacao ativa dos estudantes
e as transformagdes ao longo das vivéncias, demonstrando entusiasmo e expectativa
com as atividades propostas, permitindo também, captar nuances significativas da
experiéncia vivenciada, que nem sempre estariam acessiveis por meio de entrevistas
ou observacgdes isoladas. Além disso, o diario de campo favoreceu o registro das
observagdes. Dessa forma, o diario de campo foi um elemento metodoldgico potente,

pois documentou de forma rica e detalhada as interacdes, as emocdes, os saberes e
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os sentidos construidos pelos estudantes durante o processo pedagogico, cumprindo

um papel formativo e investigativo no desenvolvimento desta pesquisa-agao.

Os resultados demonstraram que, ao serem inseridos nas aulas de Educagao
Fisica, os Jogos e Brincadeiras Indigenas se tornam potentes praticas sociais de
inclusdo, construgdo de dialogos interculturais e fortalecimento das identidades étnicas.
Ao mesmo tempo, reafirma-se que uma educacgao verdadeiramente comprometida com
a diversidade e a justica social precisa considerar os saberes dos povos indigenas

como parte essencial do curriculo, como conhecimento legitimo, relevante e formador.

Portanto, este trabalho deixa como legado a compreensao de que a ludicidade,
0s jogos e as brincadeiras sao linguagens fundamentais na promog¢dao de uma
Educacao Fisica intercultural, inclusiva e comprometida com a dignidade dos povos
indigenas. Mais do que praticas educativas, tornam-se atos politicos, de resisténcia,
de valorizacdo das culturas e de construgcdo de uma escola que se faz,

verdadeiramente, de todos/as e para todos/as
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6 RECURSO EDUCACIONAL

O recurso educacional do presente estudo foi elaborado como caderno
pedagogico. A proposta consiste sequéncias didaticas centradas em jogos e
brincadeiras de matrizes indigenas, organizadas com o objetivo de promover praticas
pedagogicas interculturais no ambito da Educagao Fisica escolar. O recurso esta
fundamentado na perspectiva de uma educacgao plural, dialégica e inclusiva, conforme
propdem autores como Paulo Freire (1996), que defende a importancia de uma pratica
educativa centrada na escuta, no respeito aos saberes populares e no
reconhecimento da cultura dos educandos. Nas palavras de Freire, “ndo ha saber mais
ou saber menos, ha saberes diferentes”. Assim, este material valoriza o protagonismo
dos alunos indigenas, seus conhecimentos tradicionais e a sua identidade cultural. Ao
longo das sequéncias didaticas, sdo contempladas brincadeiras como Peteca, Corrida
do Maraca, Cabo de Guerra, Jogo da Onga, Pi&do e Pipa. Cada proposta é estruturada
com: objetivos, conteudos, metodologia, desenvolvimento, recursos didaticos e
avaliacao. Além disso, o recurso prevé momentos de Circulos de Cultura, inspirados
na pedagogia freiriana, para promover o dialogo e a reflexao coletiva, permitindo que
os alunos compartilhem suas vivéncias, sentimentos e compreensdes sobre os
saberes tradicionais. O material também esta alinhado aos principios da educagao
intercultural critica, conforme aponta Candau (2008), ao reconhecer que a escola deve
ser um espago onde culturas dialogam em condigdes de igualdade, respeitando as
diferencas e combatendo desigualdades histéricas. A proposta ndo se restringe a
dimensao ludica dos jogos, mas a sua poténcia como ferramenta de inclusao,

pertencimento e construgao identitaria para os estudantes indigenas e nao indigenas.

Dessa forma, este recurso educacional visa fortalecer uma pratica de Educacéao
Fisica que acolha e valorize as culturas originarias, promovendo a visibilidade dos
saberes indigenas no curriculo escolar, combatendo o silenciamento histérico dessas

praticas e construindo uma escola mais justa, democratica e representativa.
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APENDICES

APENDICE A-SEQUENCIA DIDATICA

EREFEM SAO FRANCISCO - ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO -
(AULA 01 e 02)

PROFESSORA: Gizelma Epifanio Barros

COMPONENTE CURRICULAR: Educacgao Fisica

OBJETOS DO CONHECIMENTO: Jogos e brincadeiras

TURMA: 6° ao 9° Ano do Ensino Fundamental e 1° Ano do Ensino Médio
DATA: 27 e 28 de margo de 2025

DURACAO: 50 minutos por aula (em dois dias)

OBJETIVOS
Geral: Conhecer e socializar os conhecimentos dos estudantes acerca dos Jogos e
Brincadeiras Indigenas, através dos Circulos de cultura

ESPECIFICOS:

e Levantar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre Jogos e Brincadeiras
Indigenas;

e Proporcionar um espaco de escuta, reflexao e partilha de saberes;

e Estimular a valorizacdo das praticas culturais presentes nas comunidades
indigenas;

e Contribuir para o fortalecimento da identidade e do sentimento de pertencimento
dos estudantes no contexto escolar.

CONTEUDOS

e Jogos e Brincadeiras Indigenas e sua importancia cultural; - Ildentidade;
Pertencimento

e diversidade cultural;

METODOLOGIA

A proposta utilizou a abordagem dos Circulos de Cultura (FREIRE, 1996),
fundamentada no dialogo horizontal, na escuta ativa e na construgao coletiva do
conhecimento. A partir da apresentacédo do projeto com slides, abriu-se um espaco
para que os estudantes compartilhassem suas experiéncias, percepgdes e memdarias
sobre os Jogos e Brincadeiras Indigenas presentes em suas comunidades. O
ambiente foi organizado em roda, promovendo a participagao igualitaria, onde todos
se sentissem a vontade para falar, escutar, aprender e ensinar.
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DESENVOLVIMENTO DA AULA

Acolhida e apresentagéo do projeto com slides.

Realizagéo do Circulo de Cultura para levantamento dos saberes.
Registro coletivo das falas no quadro e no diario de campo.
Reflexdo coletiva sobre pertencimento, cultura e valorizagao.
Circulo de fechamento com as percepgdes dos estudantes.

AVALIACAO

Formativa, processual e qualitativa, considerando:

Participacao no Circulo de Cultura;

Interesse e envolvimento nas discussoes;

Compartilhamento de saberes e experiéncias;

Reflexdes sobre pertencimento, identidade e cultura;
Registro das percepgdes dos estudantes no diario de campo.

RECURSOS DIDATICOS: Notebook e projetor de slides. Quadro branco, pincel e
apagador.

EREFEM SAO FRANCISCO - ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO —
(AULA 03 e 04)

PROFESSORA: Gizelma Epifanio Barros

COMPONENTE CURRICULAR: Educagao Fisica

OBJETOS DO CONHECIMENTO: Jogos e brincadeiras

TURMA: 6° ao 9° Ano do Ensino Fundamental e 1° Ano do Ensino Médio
DATA: 03 e 04 de abril de 2025

DURACAO: 50 minutos por aula (em dois dias)

OBJETIVOS:
GERAL: Fazer um levantamento de Jogos e Brincadeiras Indigenas conhecidos e
vivenciados

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

« Refletir sobre as diferengas entre jogo e brincadeira.

e Estimular a memoria cultural e os saberes das comunidades indigenas
representadas na escola.

e« Reconhecer os jogos e brincadeiras como elementos culturais, identitarios e
pedagogicos.

e Incentivar o dialogo entre os saberes tradicionais e 0 conhecimento escolar.

e Mapear os Jogos e Brincadeiras Indigenas que serdo posteriormente vivenciados
nas aulas praticas.
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CONTEUDOS

Cultura corporal dos povos indigenas.

Jogos e brincadeiras tradicionais indigenas.

Diferenciagado dos conceitos de jogo e brincadeira.
Valorizagao dos saberes tradicionais e da identidade cultural.
Educacao fisica com abordagem intercultural.

METODOLOGIA

O O O O e o o

O O O O

Aula expositiva dialogada.

(Circulo de Cultura — abordagem freiriana).
Trabalho colaborativo em grupos.
Levantamento coletivo de saberes.
Socializacao e reflexao dos dados coletados.

DESENVOLVIMENTO DA AULA

Apresentagao do tema da aula e dos objetivos.

Explicagcédo sobre a importancia do resgate dos saberes culturais indigenas.
Exibicao de slides com imagens de brincadeiras e questionamentos como:
Vocé conhece algum jogo ou brincadeira indigena?

Onde vocé aprendeu?

Com quem costuma brincar?

Essa pratica ainda acontece na sua comunidade?

Debate para que os estudantes compartilhem espontaneamente experiéncias sobre
jogos e brincadeiras vivenciados na familia, comunidade ou aldeia.
Registro das falas no quadro.

Dividir os estudantes em grupos de 4 ou 5.
Cada grupo deve elaborar uma lista contendo:

Jogos e brincadeiras que conhecem.

Onde e quando costumam jogar.

Materiais utilizados.

Se é considerado um jogo ou brincadeira e se sabem a origem (se é pratica
indigena).

o Cada grupo compartilha suas listas.
« Anotar no quadro as brincadeiras mais citadas: corrida do maraca, corrida do

umbu, arco e flecha, cabo de guerra, bila, peteca, pipa, pido, entre outras.

Realizar uma breve reflexado coletiva:

O que vocé descobriu hoje?

Vocé aprendeu algum jogo que nao conhecia?

E importante que a escola valorize os jogos indigenas?
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e Registrar falas espontaneas e anunciar que os jogos listados serao vivenciados
nas proximas aulas.

AVALIACAO

Avaliagao formativa e processual, observando:

A participagao ativa nas discussdées.

A capacidade dos estudantes em compartilhar saberes.
A elaboracao das listas com clareza e colaboracgao.

O envolvimento na socializagao e no circulo de cultura.

O O O O e

RECURSOS DIDATICOS

Quadro branco e pincéis.

Projetor multimidia e slides com imagens de jogos/brincadeiras.

Papel A4, canetas e lapis de cor para elaboragao das listas.

Computadores do laboratério de informatica (opcional para registro e pesquisa).

EREFEM SAO FRANCISCO - ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO -
(AULA 05 e 06)

PROFESSORA: Gizelma Epifanio Barros

COMPONENTE CURRICULAR: Educacao Fisica

OBJETOS DO CONHECIMENTO: Jogos e brincadeiras

TURMA: 6° ao 9° Ano do Ensino Fundamental e 1° Ano do Ensino Médio
DATA: 10 e 11 de abril de 2025

DURACAO: 50 minutos por aula (em dois dias)

OBJETIVOS:

GERAL.:
e Proporcionar aos estudantes o conhecimento e a construcao coletiva de um mural

interativo com registros sobre Jogos e Brincadeiras Indigenas, seus significados e
materiais.

ESPECIFICOS:

e Promover a valorizag&do dos saberes tradicionais indigenas no ambiente escolar.

e Estimular a pesquisa, a socializagado de conhecimentos e o protagonismo dos
estudantes

o Facilitar a compreensao sobre a diversidade dos Jogos e Brincadeiras Indigenas.

CONTEUDOS
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e Cultura indigena e seus jogos e brincadeiras.
¢ Diversidade cultural
e Tecnologias digitais na educagao (uso do Padlet)

METODOLOGIA

Aula expositiva dialogada sobre os povos indigenas e suas praticas culturais.
Levantamento prévio dos conhecimentos dos estudantes.

Organizacgao dos estudantes em grupos para realizagao de pesquisas.

Criacao de publicagdes no Padlet, com descricao dos jogos, materiais utilizados e
imagens.

¢ Interacdo entre os grupos através dos comentarios no mural.

DESENVOLVIMENTO

1. Acolhida dos estudantes e formac¢ao de um Circulo de Cultura para retomada dos
conhecimentos.

2. Explanacéao sobre a proposta da atividade e breve contextualizagao sobre a
diversidade dos povos indigenas.

3. Organizacgao dos estudantes em grupos para realizagao da pesquisa sobre Jogos
e Brincadeiras Indigenas.

4. Producgao das postagens no mural digital Padlet.

5. Socializagao dos registros, comentarios e reflexdes no mural.

AVALIACAO

* Participagao ativa nas discussdes e pesquisas.

* Producéao e qualidade dos registros no Padlet.

* Interagdo e colaboragao entre os grupos.

» Capacidade de refletir sobre a diversidade cultural e os saberes indigenas.

RECURSOS DIDATICOS

» Computadores com acesso a internet.
* Plataforma digital Padlet.

* Projetor multimidia.

* Quadro branco e pincéis.

» Papel, canetas e materiais de apoio.

EREFEM SAO FRANCISCO - ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO -
(AULA 07 e 08)

PROFESSORA: Gizelma Epifanio Barros
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COMPONENTE CURRICULAR: Educacao Fisica

OBJETOS DO CONHECIMENTO: Jogos € brincadeiras

TURMA: 6° ao 9° Ano do Ensino Fundamental e 1° Ano do Ensino Médio
DATA: 15 e 16 de abril de 2025

DURACAO: 50 minutos por aula (em dois dias)

OBJETIVOS
GERAL.: Vivenciar e aprofundar conhecimentos sobre a brincadeira cabo de guerra

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Compreender o significado do Cabo de Guerra nas culturas indigenas;

e Desenvolver habilidades fisicas como forca, equilibrio, resisténcia e cooperacao;

e Fortalecer os vinculos socioculturais e o respeito as praticas tradicionais dos
povos indigenas.

CONTEUDOS:

e Historia, significado e presenga do Cabo de Guerra nas culturas indigenas

¢ Organizacgao de equipes, regras, estratégias, execugao da brincadeira;

e Cooperagao, respeito, empatia, valorizagao da cultura indigena, protagonismo e
incluséo.

METODOLOGIA:

¢ Contextualizagao sobre a origem do jogo;

¢ Levantamento dos conhecimentos prévios dos estudantes;

¢ Organizagao dos grupos, explicagao das regras e desenvolvimento da atividade;

¢ Reflexdo final: Circulo de Cultura para partilha das sensacoes, percepgdes e
significados.

DESENVOLVIMENTO

Apresentacgao breve sobre o Cabo de Guerra nas culturas indigenas;
Organizacao e regras:

Formacéao dos times e explicagao das regras basicas;

Realizag&o de varias rodadas, com trocas de integrantes;

Feedback e reflexao

Circulo de Cultura para os estudantes compartilharem sensacgdes e percepgoes.

RECURSOS DIDATICOS: - Corda resistente, Cone, pedra ou marca no cho, -
Camera ou celular para registro das atividades.

AVALIACAO:
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A avaliagao sera continua, processual e formativa, observando:

Participacéo ativa dos estudantes.

Capacidade de trabalhar em grupo.

Expressao dos saberes culturais.

Reflexdo dos estudantes sobre o significado da pratica.

EREFEM SAO FRANCISCO - ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO -
(AULA 09 e 10)

PROFESSORA: Gizelma Epifanio Barros

COMPONENTE CURRICULAR: Educacao Fisica

OBJETOS DO CONHECIMENTO: Jogos e brincadeiras

TURMA: 6° ao 9° Ano do Ensino Fundamental e 1° Ano do Ensino Médio
DATA: 24 e 25 de abril de 2025

DURACAO: 50 minutos por aula (em dois dias)

OBJETIVOS:
GERAL: Confeccionar, vivenciar e aprofundar os conhecimentos sobre a Corrida do
Maraca

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Conhecer o significado do maraca nas culturas indigenas.

e Confeccionar o proprio maraca utilizando materiais naturais e reciclaveis.

¢ Vivenciar e compreender a Corrida do Maraca e suas variagdes, como a Corrida do
Saci.

e Estimular a inclusdo, a cooperagdao e o fortalecimento da identidade cultural
indigena.

e Promover o dialogo intercultural no ambiente escolar.

CONTEUDOS

Jogos e Brincadeiras indigenas: Corrida do Maraca e Corrida do Saci.
Significado cultural e simbdlico do maraca nas culturas indigenas.
Desenvolvimento motor: equilibrio, agilidade e coordenagao.
Valorizag&o dos saberes tradicionais e das praticas culturais.

METODOLOGIA
e Abordagem: Pesquisa-agdo com base na pedagogia freiriana e na educagao
intercultural.
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Estratégias:

Explanacéao oral sobre os significados do maraca.

Confeccgao coletiva dos maracas, utilizando materiais naturais.
Vivéncia pratica da Corrida do Maraca em formato de revezamento.
Insercao da Corrida do Saci como variacao ludica.

Avaliagao coletiva com feedback em circulo no encerramento.

DESENVOLVIMENTO
Aula 1 —Confecg¢ao dos Maracas:

Roda de conversa inicial sobre o maraca: seus significados na cultura indigena.
Compartilhamento de relatos dos estudantes.

Entrega dos materiais e orientagdo sobre a confecgao.

Confecgao dos maracas pelos estudantes.

Socializagao das producgoes.

Aula 2 — Vivéncia da Corrida do Maraca e Corrida do Saci:

Organizagao dos estudantes em duplas/trios.

Explicacao das regras.

Realizacdo da corrida com o maraca e da Corrida do Saci.
Observacao da participacao de todos.

Circulo de Cultura final para partilha das percepgoes.

AVALIACAO

Avaliagao continua e processual, considerando:

Participacao nas rodas de conversa e nas confecgoes.
Envolvimento, cooperagao e interagao entre colegas.
Interesse na vivéncia dos jogos e na construgdo dos maracas.
Reflex&o critica durante o Circulo de Cultura final.

RECURSOS DIDATICOS

Materiais naturais: coco, sementes, fibras, gravetos.

Materiais alternativos: garrafa pet, fita adesiva, barbante, cola.
Quadro branco e pincéis.

Espaco amplo: campo de futebol de areia.

Camera ou celular para registro das atividades.



112

EREFEM SAO FRANCISCO - ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO -
(AULA 11 e 12)

PROFESSORA: Gizelma Epifanio Barros

COMPONENTE CURRICULAR: Educacéo Fisica

OBJETOS DO CONHECIMENTO: Jogos e brincadeiras

TURMA: 6° ao 9° Ano do Ensino Fundamental e 1° Ano do Ensino Médio
DATA: 29 e 30 de abril de 2025

DURACAO: 50 minutos por aula (em dois dias)

OBJETIVO GERAL: Confeccionar, vivenciar e aprofundar os conhecimentos sobre o
Jogo da onga

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Contextualizar o Jogo da Onga como patrimdnio cultural dos povos indigenas.
Desenvolver habilidades cognitivas, como planejamento e estratégias.
Estimular a criatividade na confeccao dos tabuleiros e pecas.

Fortalecer o respeito, a cooperagao e o espirito de coletividade.

Promover o reconhecimento e valorizagdo dos saberes indigenas no ambiente
escolar.

CONTEUDOS

e Histdria e origem do Jogo da Onga; valorizagcdo das praticas culturais indigenas;
regras do jogo.

e Confeccao de tabuleiros e pecas; vivéncia pratica do jogo; aplicagao de estratégias.

e Valorizagdo da cultura indigena; cooperagao; respeito as diferengas;
desenvolvimento do senso de pertencimento e identidade cultural.

METODOLOGIA

Metodologia ativa, fundamentada nos Circulos de Cultura de Paulo Freire (1996),
com énfase na escuta, no dialogo e na construgéo coletiva do conhecimento.

Procedimentos:

1. Apresentagao sobre a origem e o significado do Jogo da Onga, com uso de
imagens e videos.

2. Dialogo sobre praticas culturais semelhantes vivenciadas pelos estudantes.

3. Confecgao dos tabuleiros utilizando papel, canetas, régua e também materiais
naturais.

4. Organizacao dos estudantes para a vivéncia pratica do jogo.

5. Roda de conversa final (Circulo de Cultura) para partilha das percepc¢des e
aprendizagens.
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DESENVOLVIMENTO

Acolhida e contextualizacao
Confeccao dos Tabuleiros e Pecgas
Vivéncia Pratica do Jogo

Circulo de Cultura e Feedback

AVALIACAO

e Observacao direta, registros no diario de campo e roda de conversa final.
Participacao nas atividades;

Envolvimento na confec¢cao dos materiais;

Aplicagao das regras e estratégias no jogo;

Demonstracao de respeito, cooperagao e valorizacédo das praticas culturais.

RECURSOS DIDATICOS

e Papel pardo, lapis de cor, canetas, régua, papelao, cola, areia, pedras, chinelos,
galhos secos.

¢ Notebook, projetor e caixa de som para apresentagao de videos e imagens.

e Tabuleiros confeccionados no chao ou no papel.

EREFEM SAO FRANCISCO - ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO —
(AULA 13 e 14)

PROFESSORA: Gizelma Epifanio Barros

COMPONENTE CURRICULAR: Educagéo Fisica

OBJETOS DO CONHECIMENTO: Jogos e brincadeiras

TURMA: 6° ao 9° Ano do Ensino Fundamental e 1° Ano do Ensino Médio
DATA: 02 e 05 de maio de 2025

DURACAO: 50 minutos por aula (em dois dias)

OBJETIVOS

GERAL: Confeccionar, vivenciar e aprofundar os conhecimentos sobre a peteca
OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Reconhecer a peteca como um jogo tradicional de povos indigenas.

¢ Desenvolver habilidades manuais por meio da confeccéo da peteca.

¢ Vivenciar a pratica do jogo, explorando diferentes formas de manuseio e
interacao.
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e Estimular o respeito a diversidade cultural e o sentimento de pertencimento.
e Promover a integragao entre estudantes indigenas e nao indigenas no espago
escolar.

CONTEUDOS:

Cultura indigena e os jogos tradicionais.

Histéria e origem da peteca nas culturas indigenas.

Confecgao de materiais a partir de recursos acessiveis.

Vivéncia e experimentagao do jogo da peteca (coordenagdo motora, ritmo,
precisao e cooperagao).

METODOLOGIA:

Aula tedrico-pratica, com abordagem dialégica (Circulo de Cultura - Freire, 1996).
Explanacgéao oral sobre o significado da peteca nas culturas indigenas.
Apresentagao de videos, imagens e relatos culturais.

Confecgao colaborativa da peteca com materiais reciclaveis e tradicionais.
Vivéncia pratica da brincadeira em diferentes dinadmicas (individual, em duplas e
grupos).

e Encerramento com socializagéo, avaliagao coletiva e reflexdo sobre a importancia
do jogo.

DESENVOLVIMENTO:

¢ Contextualizacao

e Apresentacado do tema e breve explanagao sobre a origem da peteca.

e Conversa sobre o que os estudantes sabem sobre a peteca e sua relacdo com a
cultura indigena.

¢ Exibicao de videos e imagens de comunidades indigenas confeccionando e
brincando de peteca.

Confecgao da Peteca

Cada aluno confecciona sua peteca com materiais acessiveis.

Troca de saberes: estudantes indigenas compartilham como é feita a peteca nas
suas comunidades.

Vivéncia do jogo

Roda de langamento — desafio coletivo para manter a peteca no ar.
Disputas em duplas e depois em pequenos grupos.

Exploracao de diferentes formas de jogar.

Socializagdo e Avaliagédo (5 min)

Circulo de cultura para partilha das experiéncias.

Reflexao coletiva sobre aprendizados e sentimentos.
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AVALIACAO:

¢ A avaliacao sera formativa, continua e processual, baseada na observagao dos
seguintes aspectos:

Participagado nas discussdes e na roda de conversa.

Envolvimento e criatividade na confeccado da peteca.

Colaboragéao entre colegas.

Interagao durante a pratica do jogo.

Reflexbes expressas no circulo final sobre a importancia cultural da peteca.

RECURSOS DIDATICOS:

¢ Projetor multimidia (para videos e imagens).

e Computador com acesso a internet.

e Materiais para confecgéo: sacolas plasticas, jornal, papel picado, borracha EVA,
penas, fitas, cola, fita adesiva, tesoura e cola;

e Quadro branco e pincéis.

e Espaco fisico adequado (quadra ou campo de areia

EREFEM SAO FRANCISCO - ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO —
(AULA 15 e 16)

PROFESSORA: Gizelma Epifanio Barros

COMPONENTE CURRICULAR: Educacgao Fisica

OBJETOS DO CONHECIMENTO: Jogos e brincadeiras

TURMA: 6° ao 9° Ano do Ensino Fundamental e 1° Ano do Ensino Médio
DATA: 08 e 09 de maio de 2025

DURACAO: 50 minutos por aula (em dois dias)

OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL: Confeccionar, vivenciar e aprofundar os conhecimentos sobre o
pido

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Reconhecer a origem indigena do pido como elemento cultural e identitario.

o Refletir sobre a importancia dos brinquedos tradicionais na preservacgao cultural.

e Desenvolver habilidades motoras, coordenacéao e equilibrio por meio da pratica do
pido.

e Estimular a cooperacao, a troca de saberes e o respeito as diferentes culturas
presentes no ambiente escolar.

¢ Incentivar o protagonismo dos estudantes indigenas na condug¢ao das atividades.
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CONTEUDOS

Cultura indigena e suas manifestagoes ludicas.

Brinquedos tradicionais: historia, significado e confecgéo do pi&o.
Coordenacao motora, equilibrio e habilidades manuais.
Valorizacdo da diversidade cultural e dialogo intercultural.

METODOLOGIA

As atividades praticas se desenvolvem em trés momentos: reflexdo sobre a origem do
pido, seu significado e memoarias afetivas dos estudantes.

Confecgao coletiva do pido: utilizando materiais reciclaveis e acessiveis, com
orientagao e cooperagao entre os estudantes.

Vivéncia ludica: pratica da brincadeira na quadra, com auxilio dos colegas e
variagdes na forma de jogar.

DESENVOLVIMENTO:

Contextualizagao e Confeccéo:

Acolhida e Circulo de Cultura.

Apresentagao: Breve explanagao sobre a historia do pido nas culturas indigenas,
com exibicdo de imagens e videos mostrando sua confecgdo e uso nas
comunidades.

Dialogo: Os estudantes compartilham suas experiéncias com o piéo.

Confecgao dos pides: CDs reciclados, palitos de churrasco, papelao, canetas, fitas
adesivas, emborrachados.

Encerramento: Organizagao dos materiais e exposi¢cao dos pides confeccionados.

VIVENCIA PRATICA E AVALIACAO:

Aquecimento coletivo: Movimentacgao livre no espaco.

Vivéncia do pido: Os estudantes experimentam fazer o pido girar.

Troca de saberes: Quem domina a técnica auxilia os colegas.

Competicdes livres: Desafios como "quem faz girar por mais tempo".

Circulo de fechamento: Os estudantes compartiham seus sentimentos,
aprendizados e reflexdes sobre a atividade.

AVALIACAO

¢ A avaliagao sera processual, formativa e qualitativa, levando em conta:

¢ A participacao ativa nas rodas de conversa.

¢ O envolvimento na construgao dos pides.

e A cooperacao € a troca de saberes entre os estudantes.

¢ A reflexdo sobre a importancia da valorizagao das culturas indigenas.

e Sera realizado um feedback coletivo no Circulo de Cultura ao final da aula.
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RECURSOS DIDATICOS

e Materiais reciclaveis (CDs, palitos de churrasco, papelao, fitas adesivas, canetas,
emborrachados)

e Quadro branco e pincel

¢ Projetor e computador para exibigdo de videos e imagens

e Espaco fisico: patio da escola ou quadra

EREFEM SAO FRANCISCO - ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO —
(AULA 17 e 18)

PROFESSORA: Gizelma Epifanio Barros

COMPONENTE CURRICULAR: Educagao Fisica

OBJETOS DO CONHECIMENTO: Jogos e brincadeiras

TURMA: 6° ao 9° Ano do Ensino Fundamental e 1° Ano do Ensino Médio
DATA: 15 e 16 de maio de 2025

DURACAO: 50 minutos por aula (em dois dias)

OBJETIVOS
GERAL: Confeccionar, vivenciar e aprofundar os conhecimentos sobre a pipa
OBJETIVOS ESPECIFICOS:

¢ Reconhecer a pipa como uma brincadeira de origem indigena e sua ressignificagcao
nas comunidades.

¢ Proporcionar espago de dialogo e partilha de saberes entre estudantes indigenas
e nao indigenas.
Desenvolver habilidades de confeccao e manipulagao da pipa.

e Estimular o trabalho colaborativo, a criatividade, o respeito e a valorizagao das
culturas tradicionais.

e Promover a reflexdo sobre a preservagao cultural e a utilizacdo de materiais
sustentaveis.

CONTEUDO

e Cultura indigena e seus saberes: a brincadeira da pipa.
e Construcao da pipa com materiais alternativos.

¢ Vivéncia pratica da brincadeira da pipa.

¢ Dialogo intercultural e resgate de praticas ancestrais.
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METODOLOGIA

Roda de conversa utilizando o Circulo de Cultura (FREIRE, 1996).
Pesquisa dialogada com videos e imagens.

Confecgéo coletiva e personalizada das pipas.

Vivéncia pratica no campo da escola.

Reflexao e feedback coletivo sobre a atividade.

DESENVOLVIMENTO:
12 Aula — Contextualizacédo e Confecgao da Pipa

Circulo de Cultura sobre o que sabem da pipa

Apresentagao da origem da pipa nas culturas indigenas.
Discussao sobre ressignificagdo dos materiais nas comunidades.
Exibigado de videos e imagens.

Distribuicdo dos materiais.

¢ Confeccgao das pipas de forma colaborativa e criativa.

22 Aula — Vivéncia da Brincadeira

Orientagbes sobre seguranga e manuseio.

Vivéncia pratica no campo aberto da escola.

Troca de saberes entre os estudantes.

Momentos de alegria, superagao e partilha.

Registro com fotos e videos.

Momentos de alegria, superagao e partilha.

Circulo de Cultura para socializar experiéncias e aprendizagens

AVALIACAO

e Capacidade de cooperacgao e respeito na atividade.

e Apropriagao dos saberes culturais compartilhados.

¢ Relato oral durante o feedback no Circulo de Cultura.

e Observacdo da criatividade, do esforgo coletivo e da compreensdo sobre a
importancia da preservacao dos saberes culturais.

RECURSOS DIDATICOS

¢ Jornal, papel de seda, palitos de churrasco, fita adesiva, cola branca, fitas
plasticas e fitas coloridas.
¢ Projetor multimidia (para videos e imagens).
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e Celulares e cameras para registro fotografico e audiovisual.
Espaco aberto (campo da escola) para a pratica.

EREFEM SAO FRANCISCO - ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO -
(AULA 19 e 20)

PROFESSORA: Gizelma Epifanio Barros

COMPONENTE CURRICULAR: Educagao Fisica

OBJETOS DO CONHECIMENTO: Jogos e brincadeiras

TURMA: 6° ao 9° Ano do Ensino Fundamental e 1° Ano do Ensino Médio
DATA: 22 e 23 de maio de 2025

DURACAO: 50 minutos por aula (em dois dias)

OBJETIVOS:

GERAL: Promover, por meio de um festival cultural, a vivéncia, valorizacdo e
socializagéo dos jogos e brincadeiras de matriz indigena, reconhecendo seus saberes,
tradi¢cdes e contribuindo para o fortalecimento da identidade e do pertencimento dos
estudantes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Estimular a participagdo ativa dos estudantes na organizagdo e conducgédo das
atividades.

e Valorizar os saberes tradicionais dos povos indigenas presentes na comunidade
escolar.

e Promover o respeito, a empatia e a cooperacao entre os estudantes.

o Refletir sobre a importédncia dos jogos e brincadeiras como praticas culturais,
educativas e de preservagao da memoria.

e Favorecer o0 desenvolvimento de habilidades motoras, cognitivas e
socioemocionais.

CONTEUDOS:

e Jogos e Brincadeiras de Matriz Indigena (Corrida do Maraca, Cabo de Guerra,
Peteca, Jogo da Onga, Pido e Pipa).

e Cultura e tradicbes dos povos indigenas locais (Pankararu, Kapinawa, Atikum,
Kambiwa e Xukuru do Ororuba).

¢ Interculturalidade, pertencimento e valorizagao dos saberes tradicionais.
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METODOLOGIA:

Circulo de Cultura (FREIRE, 1996) para introducéo e encerramento, estimulando o
dialogo horizontal, a escuta e a partilha dos saberes.

Organizagao dos estudantes em grupos, onde cada grupo ficou responsavel por
uma estagao de jogos.

Dinédmica de rodizio nas estagdes, possibilitando que todos experimentem as
diferentes brincadeiras.
A condugao das estagdes ficou sob responsabilidade dos préprios estudantes, que
explicaram regras, realizaram demonstragdes e ajudaram os colegas.

Enfase no protagonismo estudantil, na mediac&o cultural dos estudantes indigenas
e na construcao coletiva do conhecimento.

DESENVOLVIMENTO:

Apresentagao do cronograma do festival e divisdo dos grupos responsaveis por
cada estacgao.

Vivéncia nas Estacgodes:

Cada estacéo foi organizada com um jogo ou brincadeira indigena:

Jogo da Onga (Estratégia e Raciocinio)

Peteca (Coordenacgao, Ritmo e Equilibrio)

Corrida do Maraca (Agilidade, Ritmo e Cooperagao)

Cabo de Guerra (Forga, Cooperacao e Estratégia)

Pido (Coordenacgéao Motora e Precisao)

Pipa (Interagdo com o ambiente e aten¢ao espacial)

Os estudantes rodaram entre as estagdes, experimentando todas as praticas, em
clima de cooperacéo, alegria e respeito as culturas.

ENCERRAMENTO:

Realizagdo de um Circulo de Cultura, onde cada aluno compartilha:

O que aprendeu;

O que sentiu;

A importancia dessa vivéncia para sua relagdo com sua cultura e com a escola.

AVALIACAO:

Avaliacdo formativa, continua e participativa, observando:

A participacao ativa dos estudantes.

A capacidade de organizagao, cooperagao e respeito.

O envolvimento dos estudantes nas mediagdes culturais e nas explicagoes.

As reflexdes feitas no Circulo de Cultura.

A avaliacdo considerou os saberes compartilhados, os relatos pessoais e o
protagonismo dos estudantes.
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RECURSOS DIDATICOS E MATERIAIS:

e Cordas, maracas, tabuleiros do Jogo da Onga (confeccionados previamente),
petecas, pides, pipas (construidas nas aulas anteriores);

Apitos, crondbmetros, cartolinas para identificacdo das estagoes.

Materiais naturais e reciclaveis utilizados nas atividades anteriores.

Camera de celular para registro audiovisual das praticas.

Quadro branco e pincéis para organizagao dos grupos e cronogramas.
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APENDICE B - ROTEIRO PARA ENTREVISTA

NOME:

IDADE: SERIE:

DATA: / / (das__as h)
1. O que é jogo para vocé?

O que é brincadeira para vocé?

O que é um jogo indigena?

O que é uma brincadeira indigena?

Quais os espacos que vocé mais gosta de jogar e brincar?
Qual o tempo disponivel na escola para jogar e brincar?

O que te motiva a participar dos jogos e brincadeiras?

Quais os jogos/brincadeiras que vocé brinca na sua comunidade?

© ® N o o ~ w0 D

Qual foi a ultima vez que brincou? Como era essa brincadeira (conte em detalhes)?
10.Qual foi a ultima vez que jogou? Como era essa brincadeira (conte em detalhes)?

11.Como voceé se sente quando joga ou brinca?
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ANEXOS

ANEXO A- CARTA DE APRESENTAGAO DO PROJETO

Mestrado Profissional em Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

Petrolandia, 27 de maio de 2024.

A Escola de Referéncia em ensino fundamental e médio Sao Francisco

AJ/C Maria do Socorro de Franca Jordao Rodrigues

Diretora da Unidade Educacional

lima. Sra. Diretora,

O Mestrado Profissional em Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF) da
Universidade Federal de Alagoas, sob a coordenagédo da Prof? Dr? Leonéa Vitoria
Santiago, apresenta e solicita que a mestranda Gizelma Epifanio Barros realize a
coleta de dados para o desenvolvimento do seu trabalho de mestrado no
estabelecimento de ensino da Escola de Referéncia em ensino fundamental e médio
Sao Francisco, situada no municipio de Petrolandia - PE, com estudantes do 6° ao 9°
ano do Ensino Fundamental Il e Ensino Médio, com idades entre 11 e 18 anos,
incluindo aos que pertencem as matrizes indigenas (Pankararu e Kapinawa).

O trabalho tem como tema JOGOS E BRINCADEIRAS NA ESCOLA:
vivéncias para a inclusao dos estudantes de matrizes indigenas, e como objetivo
identificar os sentidos atribuidos pelos estudantes de matrizes indigenas aos jogos e
brincadeiras praticados na escola durante as aulas de educagao fisica e nas suas
comunidades de origem, incluindo-as no contexto escolar. O instrumento de pesquisa
do estudo serd a observagado direta (com a utilizagdo do diario de campo) e a
entrevista semiestruturada. A observacao direta sera feita através de registros e
anotacgdes, dentro e fora das aulas de educacéo fisica, nos distintos espacgos da

escola, especificamente na vivéncia dos jogos/brincadeiras nas aulas de educacéo
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fisica, nos mais diferentes espacgos da escola.

Teremos como procedimentos antes do inicio da pesquisa, a entrega da Carta de
Apresentacao do Projeto na unidade escolar; a Carta de Anuéncia para Autorizacao de
Realizagdo de pesquisa na unidade escolar, o Registro de Consentimento Livre e
Esclarecido — RCLE (aos responsaveis dos estudantes participantes do estudo); o
Registro de Assentimento Livre e Esclarecido — RALE (aos estudantes); A Solicitagao
para a Coleta de Dados e o Termo de Autorizacdo de Uso de Imagens. Serao
utilizados como instrumentos de coleta de dados e posteriormente analisados, a
observagdo direta (com a utilizacdo do diario de campo) e a entrevista
semiestruturada.

A importante cooperacdo de V.S.2, ao aceita-lo, demonstra, sem duvida
alguma, sua participagdo nesse trabalho fundamental ao processo de formacao
profissional dessa pesquisadora e dos integrantes dessa comunidade escolar. Sua
identidade e da instituicdo da qual faz parte serdo preservadas, pois os dados serao
apresentados com a maior confiabilidade e fidedignidade possivel, mantendo sempre
em sigilo as informagdes pessoais dos participantes, conforme determina o rigor
cientifico dos trabalhos académicos.

Toda e qualquer duvida podera ser solucionada por meio do contato com o
docente responsavel pela orientacdo desta pesquisa, a Dr? Leonéa Vitoria Santiago,

Telefone: (82) 9316-6076 , e-mail: leoneabrenha@gmail.com, ou também com a

pesquisadora Gizelma Epifanio Barros, residente na Avenida Barreiras, 308,
Petrolandia-PE, CEP 56460-000/ Telefone: (87) 99959-2258, e- mail:

zelepifanio@hotmail.com. Agradecemos a colaboragéo e nos colocamos a disposigao

para eventuais esclarecimentos.

Atenciosamente,

Documento assinado digitalmente

b GIZELMA EPIFANIO BARROS
g ol Data: 27/05/2024 09:34:16-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Gizelma Epifanio Barros

Académica do Mestrado Profissional em Educagéo Fisica em Rede Nacional (PROEF) da
UFAL


mailto:leoneabrenha@gmail.com
mailto:zelepifanio@hotmail.com
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ANEXO B - CARTA DE ANUENCIA

CARTA DE ANUENCIA
(Elaborado de acordo com a Resolugao 466/2012-CNS/CONEP)

Aceito a pesquisadora Gizelma Epifanio Barros, do Mestrado Profissional em

Educagéo Fisica em Rede Nacional, da Universidade Federal de Alagoas (PROEF/
UFAL) para desenvolver sua pesquisa intitulada “JOGOS E BRINCADEIRAS NA
ESCOLA: vivéncias para a inclusdo dos estudantes de matrizes indigenas”, a
ser desenvolvida no Ensino Fundamental Il e Ensino Médio, sob a orientagdo da
Professora Dra. Leonéa Vitéria Santiago. A pesquisa tera como objetivos de
identificar os sentidos atribuidos pelos estudantes de matrizes indigenas aos jogos
e brincadeiras praticados na escola durante as aulas de educacéo fisica com intuito
de apresentar uma proposta de intervencao para todos os estudantes do 6° ao 9°
ano do Ensino Fundamental Il e Ensino Médio da Escola de Referéncia em Ensino
Fundamental e Médio Sdo Francisco, na cidade de Petrolandia/PE. Tera como
metodologia a pesquisa qualitativa do tipo descritiva e exploratéria, sendo o
instrumento de pesquisa do estudo a observacgao direta com a utilizagao do diario de
campo, realizando anotag¢des referentes aos fatos ocorridos em aula, sobre o
comportamento dos estudantes, sobre as suas opinides em relagdo ao conteudo
vivenciado e tudo que o professor pesquisador julgar importante apontar e a
entrevista semiestruturada.

Ciente dos objetivos e das metodologias utilizadas na pesquisa acima citada,
concedo a anuéncia para seu desenvolvimento, desde que me sejam assegurados
0s requisitos abaixo:

- O cumprimento das determinacdes éticas da Resolugao 466/2012-CNS/CONEP;

-A garantia de solicitar e receber esclarecimentos antes, durante e depois
do desenvolvimento da pesquisa;Nao havera nenhuma despesa para esta instituicao
que seja decorrente da participagédo dessa pesquisa;No caso do ndo cumprimento dos

itens acima, a liberdade de retirar minha anuéncia a qualquer momento da pesquisa



sem penalizagao alguma.
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Petrolandia, 05 de setembro de 2024.

Maria do Socorro de Franga Jorddo Rodrigues

Gestor Escolar

govb

Documento assinado digitalmente

MARIA DO SOCORRO DE FRANCA JORDAQO RODI
Data: 05/09/2024 13:15:54-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br
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ANEXO C- TERMO DE CONCESSAO

co

TERMO DE CONCESSAO

(Elaborado de acordo com a Resolugdo 466/2012-CNS/CONEP)

Concedo o uso dessa instituicio a pesquisadora GIZELMA EPIFANIO BARROS,
estudante do Mestrado Profissional em Educacao Fisica em Rede Nacional, da
Universidade Federal de Alagoas (PROEF/ UFAL), para desenvolver sua pesquisa
intitulada “JOGOS E BRINCADEIRAS NA ESCOLA: vivéncias para a inclusao
dos estudantes de matrizes indigenas”, sob a orientacdo da Professora Dra.

Leonéa Vitoria Santiago.

Toda equipe devera cumprir com as determinacgdes éticas da Resolucido 466/2012-
CNS/CONEP, garantindo esclarecimentos antes, durante e depois do
desenvolvimento da pesquisa e que nao havera nenhuma despesa para esta
instituicdo que seja decorrente da participagdo dessa pesquisa.

No caso do nao cumprimento das garantias acima, terei a liberdade de revogar meu

consentimento a qualquer momento da pesquisa sem penalizagdo alguma.

Petrolandia, 27 de maio de /2024

Documento assinado digitalmente

b MARIA DO SOCORRO DE FRANCA JORDAO RODI|
g o Data: 27/05/2024 18:59:51-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Maria do Socorro de Franga Jorddo Rodrigues

Gestor Escolar
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ANEXO D - DECLARAGAO DE EXISTENCIA DE INFRAESTRUTURA
NECESSARIA A PESQUISA

Co

Petrolandia, 27 de maio de 2024.

Eu, Maria do Socorro de Franga Jorddo Rodrigues, autorizo a realizagao da
pesquisa “JOGOS E BRINCADEIRAS NA ESCOLA: vivéncias para a inclusao
dos estudantes de matrizes indigenas” nesta instituicao, sob a responsabilidade
da pesquisadora Gizelma Epifanio Barros, estudante do Mestrado Profissional em
Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF) da Universidade Federal de Alagoas,

sob a coordenacgdo da Prof.? Dr? Leonéa Vitoria Santiago.

Informo que o local dispbe de infraestrutura necessaria e que esta sera
disponibilizada ao pesquisador para atendimento ao projeto, bem como para
atender eventuais problemas dela resultantes, atendendo plenamente o Regimento
do Comité de Etica da Universidade Federal de Alagoas e normas complementares

ao mesmo.

Documento assinado digitalmente

b MARIA DO SOCORRO DE FRANCA JORDAQ RODI
g o Data: 27/05/2024 17:56:04-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Maria do Socorro de Franga Jordao Rodrigues

Diretora da Unidade Educacional
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ANEXO E- RCLE - REGISTRO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
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Instituto de Educacdo Fisica e Esporte
S
W

= b

UFAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
INSTITUTO DE EDUCAGAO FiSICA E ESPORTES

PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL DE EDUCAGAO FiSICA
EM REDE NACIONAL (PROEF)

REGISTRO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Solicitamos a sua autorizagdo para convidar o (a) seu/sua filho (a)

(ou menor que esta sob sua responsabilidade) para
participar, como voluntario (a), da pesquisa JOGOS E BRINCADEIRAS NA

ESCOLA: vivéncias para a inclusdo dos estudantes de matrizes indigenas.

Esta pesquisa é da responsabilidade do (a) pesquisador (a) GIZELMA
EPIFANIO BARROS, residente na Avenida Barreiras, 308, Petrolandia-PE, CEP
56460-000/Telefone: (87)999592258, e-mail: zelepifanio@hotmail.com.br, inclusive
para ligagdes a cobrar, e estd sob a orientagdo de: Dr? Leonéa Vitoria Santiago,

Telefone: (82)9316-6076, e-mail: leoneabrenha@gmail.com.

O/a Senhor/a sera esclarecido (a) sobre qualquer duvida a respeito da
participacdo dele/a na pesquisa. Apenas quando todos os esclarecimentos forem
dados e o/a Senhor/a concordar que o (a) menor faga parte do estudo, pedimos que

rubrique as folhas e assine ao final deste documento, que esta em duas vias.

Uma via deste termo de consentimento lhe sera entregue e a outra ficara com

o pesquisador responsavel. O/a Senhor/a estara livre para decidir que ele/a participe
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ou ndo desta pesquisa. Caso nao aceite que ele/a participe, ndo havera nenhum
problema, pois desistir que seu filho/a participe € um direito seu. Caso nao concorde,
ndo havera penalizagao para ele/a, bem como sera possivel retirar o consentimento

em qualquer fase da pesquisa, também sem nenhuma penalidade.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA:

Descricao da pesquisa e esclarecimento da participagao: Este estudo, trata-se de
um Projeto de Pesquisa a ser realizado com estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental Il e Ensino Médio, da Escola de Referéncia em ensino fundamental e
médio Sao Francisco, situada em area rural e de dificil acesso, localizada no municipio
de Petrolandia-PE, com idades entre 11 e 18 anos, incluindo aos que pertencem as
matrizes indigenas (Pankararu, Kapinawa, Atikum e Kambiwa) e sera apresentado
junto ao Programa de Mestrado Profissional em Educacéo Fisica em Rede Nacional
— PROEF e tem como objetivo identificar os sentidos atribuidos pelos estudantes de
matrizes indigenas aos jogos e brincadeiras praticados na escola durante as aulas de
educacéo fisica e nas suas comunidades de origem, incluindo-as no contexto escolar.
O instrumento de pesquisa do estudo sera a observagao direta (com a utilizagao do
diario de campo) e a entrevista semiestruturada. A observacao direta sera feita através
de registros e anotagdes, durante as aulas de educacgéo fisica, especificamente na
vivéncia dos jogos/brincadeiras nos mais diferentes espacgos da escola. As gravagdes
serao obtidas utilizando-se um gravador de um celular. Em seguida, as entrevistas
serao transcritas documentalmente utilizando um editor de texto (Microsoft Word

Office 2013), preservando as falas de forma fiel.

Protecao de Dados e Confidencialidade: Os dados coletados durante esta pesquisa
serao tratados com total confidencialidade. Suas informagdes pessoais serao
protegidas e armazenadas em sistemas seguros, com acesso restrito aos membros
da equipe de pesquisa autorizados. A identificagao dos participantes sera preservada
mediante o uso de cddigos ou identificadores anénimos, e os dados utilizados em

publicacdes cientificas ou relatérios ndo permitirdo a identificagcao individual. Vocé
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podera, a qualquer momento, solicitar informagdes sobre os dados fornecidos, bem
como a sua exclusao, sem prejuizo de sua participagado na pesquisa. Esta pesquisa
foi planejada para evitar qualquer forma de constrangimento, discriminagcdo ou
exposicao desnecessaria dos participantes. Garantimos que as informacdes
fornecidas n&o serédo utilizadas de forma a causar vulnerabilizagdo ou estigmatizagao.
Os dados coletados serao utilizados exclusivamente para os objetivos deste estudo.
Apos a conclusao da pesquisa, os dados serdao armazenados de forma segura por um
periodo de 5 anos, conforme exigido pela regulamentagdo ética. Posteriormente,
serao descartados de forma segura e definitiva. Durante a coleta de dados, podera
haver a gravagao de audio e/ou video. No entanto, informamos que essas gravagdes
serdo utilizadas exclusivamente para subsidiar a coleta e analise dos dados
relacionados a pesquisa. As gravagdes nao serao divulgadas publicamente e seréo
mantidas sob sigilo. O participante ndo precisara autorizar a divulgagdo da sua
imagem ou voz, uma vez que as gravagoes tém o unico propaosito de apoiar o processo

de coleta de dados e analise da pesquisa.

RISCOS: Os riscos envolvidos neste estudo poderdo acontecer, devido a prépria
dindmica da vivéncia do conteudo jogo, onde envolve deslocamentos com corridas,
saltos, langamentos, podendo ser utilizados alguns implementos inerentes aos jogos
das matrizes indigenas. Ainda podera ocorrer risco de quedas, entorses, lesodes,
cansacgo e outros acidentes e problemas que de vez em quando ocorrem nas aulas
de educacéo fisica.

No caso de intercorréncias, o professor se responsabilizara pelos primeiros socorros
e seguira o protocolo padrao da escola: ligara para os responsaveis e encaminhara o

estudante ao pronto atendimento, caso seja necessario.

Os participantes da pesquisa também poderdao correr o risco de se sentirem
desconfortaveis ou timidos, pois o professor pesquisador realizara anotagdes
referentes as observagdes sobre as aulas. Outra possibilidade é um possivel
constrangimento ao responder a entrevista, neste caso, medo de ndo saber responder

ou de ser identificado. Pensando nessa possibilidade, o professor pesquisador deixara
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o estudante ciente de que ndo precisara responder qualquer pergunta que Ihe cause

constrangimento ou insegurancga e que sua identidade permanecera em sigilo.

» BENEFICIOS:

Como beneficios espera-se promover entre os estudantes participantes da
pesquisa a valorizacdo da diversidade cultural, através da valorizacido cultural das
matrizes indigenas dentro das aulas de educacao fisica, com praticas de jogos e
brincadeiras de diferentes etnias, além de possibilitar os beneficios que o jogo
promove, tais como: melhoria da autoestima, convivio social, autonomia,

expressividade, interagao.

Além disso, esta pesquisa tem potencial de promover contribuicdes na
preservagdao das tradicdbes dos povos originarios pela comunidade local,
possibilidades de insercdo dessas praticas, ao serem replicadas por diferentes

profissionais, na vivéncia dos jogos em diferentes espacos.

Esclarecemos que os participantes dessa pesquisa tém plena liberdade de se
recusar a participar do estudo e que esta decisdo nao acarretara penalizagao por parte
dos pesquisadores. Todas as informacgdes desta pesquisa serao confidenciais e serao
divulgadas apenas em eventos ou publicagdes cientificas, nao havendo identificagao
dos voluntarios, a ndo ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o
sigilo sobre a sua participagdo. Os dados coletados nesta pesquisa através de
entrevistas, ficardo armazenados em pastas de arquivo no computador pessoal, sob
a responsabilidade do pesquisador, no endereco acima informado, pelo periodo de
minimo 5 anos apds o término da pesquisa. Todos os participantes da pesquisa terao
acesso aos resultados através de reunido escolar promovida com este objetivo. Seréo
disponibilizadas copias da dissertacao a quem solicitar, além de uma cartilha que sera
depositada no repositério da UNESP como produto educacional. A cartilha elaborada
como produto educacional, sera disponibilizada para todos os participantes da

pesquisa.

O (a) senhor (a) ndo efetuara nada e nem recebera nenhum pagamento para
participar desta pesquisa, pois sera de forma voluntaria, mas fica também garantida a

indenizagdo em casos de danos, “havendo danos decorrentes da pesquisa, O
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participante tera direito a solicitar indenizacdo através das vias judiciais e/ou
extraconjungais, conforme a legislacao brasileira (Cédigo Civil, Lei n° 10.406/2002,
art.927 a 954; entre outras; e Resolugdo MS/CNS n° 510/2016, art. 19)”. Se houver
necessidade, as despesas para a participacdo serdo assumidas pelos pesquisadores

(ressarcimento com transporte e alimentacgao),

A pesquisadora responsavel compromete-se a divulgar os resultados da
pesquisa em formato acessivel aos participantes, garantindo que as informacdes
sejam apresentadas de forma clara, objetiva e compreensivel. Além disso, sera
realizado um retorno especifico ao grupo ou a populagao pesquisada, por meio de um
evento, com orientacdes e aconselhamentos baseados nos achados da pesquisa, de
forma a trazer beneficios diretos aos participantes, sem prejuizo a divulgagao para a

sociedade em geral.

Este documento passou pela aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa
Envolvendo Seres Humanos: Comité de Etica e Pesquisa (CEP) da Universidade
Federal de Alagoas, localizado no térreo do prédio do Centro de Interesse Comunitario
(CIC), no Campus A.C. Simodes, Cidade Universitaria. Se vocé tiver duvidas sobre
seus direitos como participante de pesquisa, vocé pode contatar o Comité de Etica em
Pesquisa em Seres Humanos (CEP) da UFAL, pelo telefone: (82) 3214-1041 ou e-
mail cep@ufal.br. O CEP trata-se de um grupo de individuos com conhecimentos
cientificos que realizam a revisédo ética inicial e continuada do estudo de pesquisa
para manté-lo seguro e proteger seus direitos. O CEP e responsavel pela avaliagao e
acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres
humanos. Este papel esta baseado nas diretrizes éticas brasileiras (Res. CNS 466/12,

CNS 510/16 e complementares).

Este estudo envolveu também anélise ética pela Comiss&do Nacional de Etica
em Pesquisa (CONEP) que é o 6rgao responsavel pela avaliagao ética dos projetos
de pesquisa envolvendo seres humanos no Brasil. Sua fungdo € assegurar que os
estudos respeitem os direitos dos participantes, cumprindo as normas e diretrizes
estabelecidas para a pesquisa ética. Para mais informagdes ou esclarecimentos, a

CONEP pode ser contatada através dos seguintes dados: Endereco: SRTV 701, Via


mailto:cep@ufal.br

134

W 5 Norte, Lote D - Edificio PO 700, 5° andar - Asa Norte CEP: 70719-040,
Brasilia/DF.

Os participantes tém o direito de entrar em contato com a CONEP para obter
informagdes sobre o estudo e garantir que seus direitos estdo sendo respeitados
durante a pesquisa.

Assinatura do pesquisador (a)

CONSENTIMENTO DO RESPONSAVEL PARA A PARTICIPACAO DO/A
VOLUNTARIO MENOR DE IDADE

Eu,

abai

X0 assinado, responsavel por , autorizo a sua
participacado no estudo JOGOS E BRINCADEIRAS NA ESCOLA: vivéncias para

a inclusdo dos estudantes de matrizes indigenas, como voluntario(a). Fui

devidamente informados (a) e esclarecido (a) pelo (a) pesquisador (a) Gizelma
Epifanio Barros sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como
0s possiveis riscos e beneficios decorrentes da participagdo dele (a). Foi-me
garantido que posso retirar 0 meu consentimento a qualquer momento, sem que
isto leve a qualquer penalidade (ou interrupcdo de seu acompanhamento/

assisténcia/tratamento) para mim ou para o (a) menor em questao.

Petrolandia / /2025 Impresséo
Digital
Assinatura do (da) responsavel: (opcional)

Presenciamos a solicitagao de consentimento,
esclarecimentos sobre a pesquisa e aceite do voluntario

em participar.
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02 testemunhas (n&o ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome: Nome:

Assinatura: Assinatura:
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ANEXO F - REGISTRO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
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Instituto de Educagdo Fisica e Esporte ﬁ’
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
INSTITUTO DE EDUCAGAO FiSICA E ESPORTES

PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL DE EDUCAGAO FiSICA
EM REDE NACIONAL (PROEF)

REGISTRO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos vocé , apos

autorizagéo dos seus pais [ou dos responsaveis legais] para participar como voluntario
(a) da pesquisa: JOGOS E BRINCADEIRAS NA ESCOLA: vivéncias para a inclusao
dos estudantes de matrizes indigenas.

Esta pesquisa é da responsabilidade do (a) pesquisador (a) GIZELMA
EPIFANIO BARROS, residente na Avenida Barreiras, 308, Petrolandia-PE, CEP
56460-000/Telefone: (87)999592258, e-mail: zelepifanio@hotmail.com.br, inclusive
para ligagcdes a cobrar, e esta sob a orientagdo de: Dr? Leonéa Vitoria Santiago,

Telefone: (82)9316-6076, e-mail: leoneabrenha@gmail.com.

Vocé sera esclarecido (a) sobre qualquer duvida com o responsavel por esta
pesquisa. Apenas quando todos os esclarecimentos forem dados e vocé concorde
com a realizagao do estudo, pedimos que rubrique as folhas e assine ao final deste
documento, que esta em duas vias. Uma via deste termo lhe sera entregue para que
seus pais ou responsavel possam guarda-la e a outra ficara com o pesquisador

responsavel.
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Vocé estara livre para decidir participar ou recusar-se. Caso néo aceite
participar, ndo havera nenhum problema, desistir € um direito seu. Para participar
deste estudo, um responsavel por vocé devera autorizar e assinar um Termo de
Consentimento, podendo retirar esse consentimento ou interromper a sua

participagdo em qualquer fase da pesquisa, sem nenhum prejuizo.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA:

Descricao da pesquisa e esclarecimento da participagao: Este estudo, trata-se de
um Projeto de Pesquisa a ser realizado com estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental Il e Ensino Médio, da Escola de Referéncia em ensino fundamental e
meédio Sao Francisco, situada em area rural e de dificil acesso, localizada no municipio
de Petrolandia-PE, com idades entre 11 e 18 anos, incluindo aos que pertencem as
matrizes indigenas (Pankararu, Kapinawa, Atikum e Kambiwa) e sera apresentado
junto ao Programa de Mestrado Profissional em Educacgéo Fisica em Rede Nacional
— PROEF e tem como objetivo identificar os sentidos atribuidos pelos estudantes de
matrizes indigenas aos jogos e brincadeiras praticados na escola durante as aulas de
educacéo fisica e nas suas comunidades de origem, incluindo-as no contexto escolar.
O instrumento de pesquisa do estudo sera a observagao direta (com a utilizagado do
diario de campo) e a entrevista semiestruturada. A observacao direta sera feita através
de registros e anotacbes, dentro das aulas de educacdo fisica, nos distintos
especificamente na vivéncia dos jogos/brincadeiras nos mais diferentes espagos da
escola. As gravagdes serao obtidas utilizando-se um gravador de um celular. Em
seguida, as entrevistas serdo transcritas documentalmente utilizando um editor de
texto (Microsoft Word Office 2013), preservando as falas de forma fiel.

Protecao de Dados e Confidencialidade: Os dados coletados durante esta pesquisa
serdo tratados com total confidencialidade. Suas informacdes pessoais serao
protegidas e armazenadas em sistemas seguros, com acesso restrito aos membros
da equipe de pesquisa autorizados. A identificagdo dos participantes sera preservada
mediante o uso de cddigos ou identificadores anénimos, e os dados utilizados em

publicacdes cientificas ou relatérios ndo permitirdo a identificagcao individual. Vocé
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podera, a qualquer momento, solicitar informagdes sobre os dados fornecidos, bem
como a sua exclusao, sem prejuizo de sua participagado na pesquisa. Esta pesquisa
foi planejada para evitar qualquer forma de constrangimento, discriminagcdo ou
exposicao desnecessaria dos participantes. Garantimos que as informacdes
fornecidas n&o serédo utilizadas de forma a causar vulnerabilizagdo ou estigmatizagao.
Os dados coletados serao utilizados exclusivamente para os objetivos deste estudo.
Apos a conclusao da pesquisa, os dados serdao armazenados de forma segura por um
periodo de 5 anos, conforme exigido pela regulamentagdo ética. Posteriormente,
serao descartados de forma segura e definitiva. Durante a coleta de dados, podera
haver a gravagao de audio e/ou video. No entanto, informamos que essas gravagdes
serdo utilizadas exclusivamente para subsidiar a coleta e analise dos dados
relacionados a pesquisa. As gravagdes nao serao divulgadas publicamente e seréo
mantidas sob sigilo. O participante ndo precisara autorizar a divulgagdo da sua
imagem ou voz, uma vez que as gravagoes tém o unico propaosito de apoiar o processo
de coleta de dados e analise da pesquisa.

RISCOS: Os riscos envolvidos neste estudo poderdo acontecer, devido a prépria
dinamica da vivéncia do conteudo jogo, onde envolve deslocamentos com corridas,
saltos, langamentos, podendo ser utilizados alguns implementos inerentes aos jogos
das matrizes indigenas. Ainda podera ocorrer risco de quedas, entorses, lesdes,
cansaco e outros acidentes e problemas que de vez em quando ocorrem nas aulas
de educacao fisica.

No caso de intercorréncias, o professor se responsabilizara pelos primeiros socorros
e seguira o protocolo padrao da escola: ligara para os responsaveis e encaminhara o

estudante ao pronto atendimento, caso seja necessario.

Os participantes da pesquisa também poderdo correr o risco de se sentirem
desconfortaveis ou timidos, pois o professor pesquisador realizara anotagdes
referentes as observagdes sobre as aulas. Outra possibilidade é um possivel
constrangimento ao responder a entrevista, neste caso, medo de ndo saber responder
ou de seridentificado. Pensando nessa possibilidade, o professor pesquisador deixara
o estudante ciente de que nao precisara responder qualquer pergunta que lhe cause

constrangimento ou insegurancga e que sua identidade permanecera em sigilo.
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BENEFICIOS:

Como beneficios espera-se promover entre os estudantes participantes da pesquisa
a valorizagdo da diversidade cultural, através da valorizagao cultural das matrizes
indigenas dentro das aulas de educacéo fisica, com praticas de jogos e brincadeiras
de diferentes etnias, além de possibilitar os beneficios que o jogo promove, tais como:

melhoria da autoestima, convivio social, autonomia, expressividade, interagao.

Além disso, esta pesquisa tem potencial de promover contribuicdes na preservagao
das tradi¢des dos povos originarios pela comunidade local, possibilidades de inser¢cao
dessas praticas, ao serem replicadas por diferentes profissionais, na vivéncia dos

jogos em diferentes espacos.

Esclarecemos que os participantes dessa pesquisa tém plena liberdade de se
recusar a participar do estudo e que esta decisdo néo acarretara penalizagao por parte
dos pesquisadores. Todas as informacgdes desta pesquisa serdo confidenciais e serao
divulgadas apenas em eventos ou publicagdes cientificas, ndo havendo identificagcao
dos voluntarios, a ndo ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o
sigilo sobre a sua participagdo. Os dados coletados nesta pesquisa através de
entrevistas, ficardo armazenados em pastas de arquivo no computador pessoal, sob
a responsabilidade do pesquisador, no enderego acima informado, pelo periodo de

minimo 5 anos apos o término da pesquisa.

Nem vocé e nem seus pais [ou responsaveis legais] pagardao nada para vocé
participar desta pesquisa, também n&o receberdo nenhum pagamento para a sua
participagéo, pois € voluntaria. Se houver necessidade, as despesas (deslocamento e
alimentagao) para a sua participagao e de seus pais serao assumidas ou ressarcidas
pelos pesquisadores. Fica também garantida indenizagdo em casos de danos,
comprovadamente decorrentes da sua participacdo na pesquisa, conforme decisao

judicial ou extrajudicial.

A pesquisadora responsavel compromete-se a divulgar os resultados da
pesquisa em formato acessivel aos participantes, garantindo que as informacdes
sejam apresentadas de forma clara, objetiva e compreensivel. Além disso, sera

realizado um retorno especifico ao grupo ou a populagao pesquisada, por meio de um
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evento, com orientagdes e aconselhamentos baseados nos achados da pesquisa, de
forma a trazer beneficios diretos aos participantes, sem prejuizo a divulgagao para a

sociedade em geral.

Este documento passou pela aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa
Envolvendo Seres Humanos: Comité de Etica e Pesquisa (CEP) da Universidade
Federal de Alagoas, localizado no térreo do prédio do Centro de Interesse
Comunitario (CIC), no Campus A.C. Simdes, Cidade Universitaria. Em caso de
duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, o(a) senhor(a) podera

consultar o referido comité.

Assinatura do pesquisador (a)
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ASSENTIMENTO DO (A) MENOR DE IDADE EM PARTICIPAR COMO
VOLUNTARIO (A)

Eu, abaixo assinado, concordo em participar do estudo JOGOS E BRINCADEIRAS
NA ESCOLA: vivéncias para a inclusdo dos estudantes de matrizes indigenas, como
voluntario (a). Fui informado (a) e esclarecido (a) pelo (a) pesquisador (a) sobre a
pesquisa, o que vai ser feito, assim como os possiveis riscos e beneficios que podem
acontecer com a minha participagdo. Foi-me garantido que posso desistir de

participar a qualquer momento, sem que eu ou meus pais precise pagar nada.

Petrolandia / 12025

Assinatura do (da) menor:

Assinatura do pesquisador:

Presenciamos a solicitacao de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e aceite do voluntario em participar. 02 testemunhas (ndo ligadas a

equipe de pesquisadores):

Nome: Nome:

Assinatura: Assinatura:
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ANEXO G - DECLARAGAO DE CUMPRIMENTO AS NORMAS DAS
RESOLUGOES MS/CNS N° 466/2012 E N° 510/2016 DE PUBLICAGAO DOS
RESULTADOS E SOBRE O USO E DESTINAGAO DO MATERIAL/DADOS
COLETADOS

UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS INSTITUTO
DE EDUCAGAO FiSICA E ESPORTES

PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL DE EDUCAGAO
FiSICA EM REDE NACIONAL (PROEF)

Eu, Gizelma Epifanio Barros, estudante do Mestrado Profissional em Educagao
Fisica en Rede Nacional (PROEF) da Universidade Federal de Alagoas, pesquisadora
responsavel da pesquisa “JOGOS E BRINCADEIRAS NA ESCOLA: vivéncias para
a inclusdo dos estudantes de matrizes indigenas” , sob a coordenagao da Prof?
Dr? Leonéa Vitoria Santiago, ao tempo em que nos comprometemos em seguir
fielmente os dispositivos das Resolugbes MS/CNS n° 466/2012 e n® 510/2016 e suas
complementares, e asseguro que os resultados da presente pesquisa serao tornados
publicos sejam eles favoraveis ou nao; bem como declaramos que os dados coletados
para o desenvolvimento do projeto (a observagao direta, com a utilizagdo do diario de
bordo, e a entrevista semiestruturada) seréo utilizados para identificar os sentidos
atribuidos pelos estudantes de matrizes indigenas aos jogos e brincadeiras praticados
na escola durante as aulas de educagao fisica e nas suas comunidades de origem,
incluindo-as no contexto escolar. E apds a concluséo da pesquisa, os dados coletados
nesta pesquisa ficardo armazenados em pastas de arquivo no computador pessoal,
sob a responsabilidade do pesquisador, no endere¢o Avenida Barreiras, 308, 56460-
000, Petrolandia — PE, pelo periodo de minimo 5 anos apds o término da pesquisa.
Ao término da pesquisa, sera apresentado a comunidade escolar os resultados
alcangados, a partir da convocacdo de uma reunido escolar com esse objetivo. Sera

disponibilizada copia da dissertagao a
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quem solicitar, respeitando o sigilo e a privacidade.

Petrolandia, 27 de maio de 2024.

Documento assinado digitalmente

b GIZELMA EPIFANIO BARROS
g » Data: 27/05/2024 09:23:41-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Gizelma Epifanio Barros
Académica do Mestrado Profissional em Educagéo Fisica em Rede
Nacional (PROEF) da UFAL
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ANEXO H- DECLARAGAO DE CRITERIOS PARA SUSPENDER E ENCERRAR
AS PESQUISAS
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Instituto de Educaco Fisica e Esporte \y‘f\"

UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
INSTITUTO DE EDUCAGAO FiSICA E ESPORTES

PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL DE EDUCAGAO FiSICA
EM REDE NACIONAL (PROEF)

Eu, Gizelma Epifanio Barros, estudante do Mestrado Profissional em Educagao
Fisica em Rede Nacional (PROEF) da Universidade Federal de Alagoas,
pesquisadora responsavel da pesquisa “JOGOS E BRINCADEIRAS NA ESCOLA:
vivéncias para a inclusao dos estudantes da matriz indigena”, sob a coordenagao
da Prof?® Dr? Leonéa Vitoria Santiago, comprometo-me a cumprir com os critérios
descritos no presente documento, considerados elegiveis para suspender e encerrar
a pesquisa, a saber: se for comprovado que uma quantidade relevante dos estudantes
selecionados, segundo o critério do pesquisador, ndo quiserem participar ou se 0s
responsaveis pelos mesmos nao autorizarem e seja impossivel recrutar outros
estudantes que se enquadrem no perfil requerido para o desenvolvimento da
pesquisa. Também podera causar a suspensao da realizacdo da pesquisa se a
integridade dos participantes for colocada em perigo de acordo ao critério do
pesquisador. Esta posicdo sera prontamente respeitada. Sera meu dever, como
pesquisadora, ao suspender e encerrar a pesquisa comunicar imediatamente ao
Sistema CEP, em especial, se perceber algum risco ou danos a saude e integridade
dos participantes da pesquisa, ndo previsto no termo de consentimento.
Petrolandia, 27 de maio de 2024. pocumento assinado digtalmente

b GIZELMA EPIFANIO BARROS
g L Data: 27/05/2024 09:27:34-0300

Verifique em https:/fvalidar.iti.gov.br

Gizelma Epifanio Barros

Académica do Mestrado Profissional em Educagao Fisica em Rede Nacional
(PROEF) da UFAL
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ANEXO | - TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM

L5
".'.iiﬂt— e Xo)
F ! AEELE
LI
W

Instituto de Educagdo Fisica e Esporte

TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM

Eu,

portador(a) do RG n° , CPF n°
, autorizo o uso da minha imagem, registrada em
fotos e/ou videos, para fins académicos na dissertagdo de mestrado intitulada
"JOGOS E BRINCADEIRAS NA ESCOLA: vivéncias para inclusdo dos alunos de
matrizes indigenas", desenvolvida por Gizelma Epifanio Barros no ambito do
Programa de Mestrado Profissional em Educagao Fisica em Rede Nacional (ProEF)
da Universidade Federal de Alagoas (UFAL).

Esta autorizagdo é concedida de forma gratuita, abrangendo o uso da imagem na
dissertacao impressa e digital, apresentacdes académicas e em eventos cientificos
relacionados ao estudo mencionado, sem qualquer restricdo de tempo ou limite
territorial, desde que respeitado o contexto original e as finalidades educativas e
cientificas do trabalho.

Declaro estar plenamente ciente dos propédsitos para os quais aimagem sera utilizada,
nao tendo nada a reclamar a qualquer titulo, inclusive no tocante a direitos conexos a
imagem ou qualquer outro.

Petrolandia, de agosto de 2025.

Assinatura:

Nome completo do(a) responsavel legal (quando menor de 18 anos):

Assinatura do(a) responsavel legal:
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ANEXO J - PARECER CONSUBSTANCIADO DA CONEP

COMISSAO NACIONAL DE ~ Plataforma
ETICA EM PESQUISA %oﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DA CONEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: JOGOS E BRINCADEIRAS NA ESCOLA: vivéncias para a inclusdo dos alunos de
matrizes indigenas

Pesquisador: GIZELMA EPIFANIO BARROS

Area Tematica: Estudos com populagdes indigenas;

Versao: 3

CAAE: 81440724.8.0000.5013

Instituicdo Proponente: Instituto de Educagéo Fisica e Esporte

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 7.451.865

Consideragoes Finais a critério da CONEP:

Diante do exposto, a Comissao Nacional de Etica em Pesquisa - Conep, de acordo com as atribuigées
definidas na Resolugdo CNS n° 510 de 2016, na Resolugdo CNS n° 466 de 2012 e na Norma Operacional n°
001 de 2013 do CNS, manifesta-se pela aprovagéo do projeto de pesquisa proposto.

Situag&o: Protocolo aprovado.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagéo
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 10/01/2025 Aceito
do Projeto ROJETO_2235446 .pdf 08:40:31

Endereco: SRTVN 701, Via W 5 Norte, lote D - Edificio PO 700, 5° andar

Bairro: Asa Norte CEP: 70.719-040
UF: DF Municipio: BRASILIA
Telefone: (61)3315-5877 E-mail: conep@saude.gov.br

Pagina 1de 2



COMISSAO NACIONAL DE
ETICA EM PESQUISA

Continuagéo do Parecer: 7.451.865

Qg

Outros PROJETO_DE_PESQUISA_sublinhado. | 10/01/2025 | GIZELMA EPIFANIO | Aceito
pdf 08:33:31 | BARROS
Cronograma CRONOGRAMA .pdf 10/01/2025 | GIZELMA EPIFANIO | Aceito
08:11:37 | BARROS
Projeto Detalhado/ | PROJETO_DE_PESQUISA pdf 10/01/2025 | GIZELMAEPIFANIO | Aceito
Brochura 08:10:49 | BARROS
Investigador
TCLE/Termosde | TERMO_DE_CONSENTIMENTO.pdf 10/01/2025 | GIZELMAEPIFANIO| Aceito
Assentimento / 07:33:48 | BARROS
Justificativa de
Auséncia
Orgamento ORCAMENTO.pdf 09/01/2025 | GIZELMA EPIFANIO | Aceito
17:53:39 | BARROS
Outros REGISTRO_DE_ASSENTIMENTO_LIV | 09/01/2025 | GIZELMA EPIFANIO | Aceito
RE_E_ESCLARECIDO.pdf 16:54:36 | BARROS
Outros RCLE.pdf 09/01/2025 | GIZELMA EPIFANIO | Aceito
16:32:30 | BARROS
Outros Carta_resposta_ao_parecer_consubstan | 09/01/2025 | GIZELMA EPIFANIO [ Aceito
ciado.pdf 16:04:23 | BARROS
Outros CARTA_DE_ANUENCIA.pdf 08/09/2024 | GIZELMA EPIFANIO | Aceito
16:11:17 | BARROS
Outros TERMO_DE_CONCESSAO.pdf 27/05/2024 | GIZELMA EPIFANIO | Aceito
19:26:19 | BARROS
Outros DECLARACAO_SUSPENDER_PESQUI | 27/05/2024 | GIZELMA EPIFANIO | Aceito
SA .pdf 19:15:20 | BARROS
Declaragao de DECLARACAO_DE_INFRAESTRUTUR | 27/05/2024 |GIZELMAEPIFANIO| Aceito
Instituicdo e A_SOCORRO1_assinado.pdf 19:09:33 | BARROS
Infraestrutura
Outros DECLARACAO_CUMPRIMENTO_DE_ 27/05/2024 | GIZELMA EPIFANIO | Aceito
NORMAS_assinado.pdf 19:07:06 [BARROS
Outros CARTA_DE_APRESENTACAO_DO_PR| 27/05/2024 | GIZELMA EPIFANIO| Aceito
OJETO_assinado.pdf 12:27:52 | BARROS
Folha de Rosto FOLHA_DE_ROSTO.pdf 27/05/2024 | GIZELMA EPIFANIO | Aceito
12:07:12 | BARROS
Outros ROTEIRO_DE_ENTREVISTA_SEMIES | 25/05/2024 |GIZELMA EPIFANIO | Aceito
TRUTURADA.pdf 00:25:51 | BARROS

Situacao do Parecer:
Aprovado

BRASILIA, 26 de Margo de 2025

Assinado por:

Lais Alves de Souza Bonilha

(Coordenador(a))

Enderego: SRTVN 701, Via W 5 Norte, lote D - Edificio PO 700, 5° andar

Bairro: Asa Norte CEP: 70.719-040
UF: DF Municiplo: BRASILIA
Telefone: (61)3315-5877

E-mail: conep@saude.gov.br
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