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INTRODUCAO

O brincar e 0s jogos populares acompanham a histéria da humanidade como
expressdes culturais, educativas e sociais, revelando-se como praticas que transcendem
geracdes e se reconfiguram de acordo com 0s contextos histéricos e sociais em que estdo
inseridas. Diversos autores, como Huizinga (2000), ao analisar a centralidade do jogo nas
culturas, evidenciam que o brincar ndo pode ser visto apenas como atividade secundaria
ou recreativa, mas como fenémeno que contribui para a construcéo da identidade social,
para a elaboracdo simbolica da realidade e para a consolidagdo de vinculos coletivos.
Nesse sentido, os jogos e brincadeiras populares ndo se restringem a infancia, mas
compdem um patriménio imaterial das comunidades, transmitido oralmente,

reinterpretado pelas novas geracoes e atualizado no cotidiano escolar.

No campo da Educacédo Fisica, essas praticas assumem lugar de destaque como
recursos pedagogicos fundamentais, pois favorecem o desenvolvimento motor, cognitivo,
afetivo e social dos sujeitos em formacdo. Por meio do brincar, as criangas experimentam
regras, limites e possibilidades, elaboram estratégias e vivenciam a cooperacdo e a
competicdo em diferentes formas. Além disso, as brincadeiras carregam consigo tradicoes
culturais e valores comunitarios, funcionando como elo entre escola e sociedade, na
medida em que mobilizam memdrias coletivas e fortalecem a identidade cultural. Dessa
forma, ao trazer os jogos populares para o espaco escolar, o professor ndo apenas ensina
movimentos e gestos, mas também resgata saberes sociais e promove a valorizacao da

diversidade cultural.

Considerando a formacéo inicial de professores, torna-se indispensavel refletir

sobre a ludicidade como parte constitutiva do processo educativo. A educacao ndo pode
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ser reduzida a mera transmissdo de contetdos, mas deve possibilitar a criacdo de
experiéncias significativas, capazes de articular teoria e préatica, saber académico e saber
popular, disciplina e criatividade. A ludicidade, nesse contexto, revela-se um eixo
pedagogico potente, pois mobiliza a sensibilidade, a interacdo e a construcdo coletiva do
conhecimento. Em conformidade com Brougére (1998), o brincar constitui uma atividade
cultural, que se modifica a partir das praticas sociais e que precisa ser compreendida em

sua historicidade para que possa ser incorporada criticamente ao curriculo escolar.

E nesse horizonte que a monitoria académica ganha relevancia como espacgo
formativo privilegiado na universidade. Ao ocupar o lugar de mediador entre docentes e
discentes, o monitor amplia sua compreensao sobre o fazer pedagdgico, desenvolvendo
habilidades relacionadas ao planejamento, a mediacéo de atividades e a reflexdo critica
sobre a pratica docente. Trata-se, portanto, de um processo que ultrapassa a dimenséo
técnica, englobando também a dimensdo humana e social da docéncia. A experiéncia de
monitoria na disciplina “Jogo, Brinquedos e Brincadeiras Populares” possibilita
vivenciar, na pratica, a articulacdo entre teoria e ludicidade, a0 mesmo tempo em que

instiga o futuro professor a pensar sobre 0s sentidos da brincadeira no processo educativo.

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia desenvolvido na disciplina
“Jogo, Brinquedos e Brincadeiras Populares”, ofertada no curso de Licenciatura em
Educacéo Fisica da Universidade Federal do Para (UFPA), Campus Castanhal, durante o
semestre de 2024.2. O objetivo € analisar as contribui¢cGes da monitoria académica para
a formacdo docente, destacando a importancia dos jogos e brincadeiras populares no
processo educativo, bem como os desafios enfrentados e as estratégias construidas ao
longo do percurso. Além de compartilhar vivéncias pedagdgicas, busca-se evidenciar
como a ludicidade pode atuar como ferramenta metodoldgica potente na constitui¢do de

praticas pedagogicas criticas, inclusivas e culturalmente significativas.

A relevancia deste relato justifica-se pelo fato de que a formacéo inicial docente
exige espacos de experimentacdo e reflexdo, nos quais os futuros professores possam
vivenciar situacdes concretas que os aproximem da realidade escolar. A disciplina em
questdo, ao propor atividades praticas de jogos e brincadeiras, associadas ao estudo de
referenciais tedricos classicos e contemporaneos, favoreceu ndo apenas a aprendizagem
dos contetidos, mas também a construcdo de um olhar critico sobre o papel do professor

de Educacdo Fisica no processo educativo. Dessa maneira, a experiéncia relatada
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contribui para o debate sobre a importancia da ludicidade na formacdo docente, a0 mesmo
tempo em que fortalece a ideia de que a universidade deve proporcionar vivéncias que
articulem conhecimento cientifico, cultura popular e praticas pedagdgicas

transformadoras.

Assim, compreende-se que refletir sobre o brincar, 0s jogos populares e o papel
da monitoria é reconhecer a poténcia do lidico como dimens&o constitutiva da educacdo
e como pratica social capaz de promover aprendizagens significativas. O presente
trabalho, ao sistematizar a experiéncia vivida, pretende contribuir para o diadlogo entre
discentes, docentes e pesquisadores, ampliando a compreensdo sobre a relevancia dos

jogos e brincadeiras no processo formativo de professores de Educacéao Fisica

RESULTADOS E DISCUSSAO

As oficinas desenvolvidas demonstraram o potencial pedagogico dos jogos e
brincadeiras populares na formacdo docente. Os discentes participaram de maneira ativa

e engajada, reconhecendo que o brincar pode ser instrumento de ensino significativo.
Entre os principais resultados observados destacam-se:

Resgate cultural: os alunos puderam valorizar praticas tradicionais que fazem
parte da memoria coletiva, compreendendo a importancia de preserva-las e reinventa-las

no contexto escolar;

Desenvolvimento de habilidades: as atividades favoreceram a motricidade, a
criatividade e a socializacdo, demonstrando que a ludicidade pode contribuir para

multiplos aspectos do desenvolvimento;

Reflexdo pedagodgica: a vivéncia possibilitou aos discentes pensar sobre a
insercdo dos jogos no planejamento escolar, reconhecendo que essas praticas podem ir

além do recreio ou do tempo livre.

Entretanto, alguns desafios se fizeram presentes. Houve resisténcia inicial de parte
dos discentes, que associavam 0s jogos populares a préaticas ultrapassadas ou infantis.
Essa percepcdo foi superada a medida que experimentaram as oficinas e compreenderam
sua dimensdo pedagodgica. Outro desafio foi a limitagdo de recursos materiais,

solucionada por meio da criatividade e da confecgéo de brinquedos com sucata.
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Esses resultados corroboram a perspectiva de autores como Huizinga (2014) e
Kishimoto (1996), ao indicarem que o0 jogo ndo se restringe ao universo infantil, mas é

uma pratica cultural rica, capaz de enriquecer o processo educativo.

CONSIDERACOES FINAIS

O relato de experiéncia demonstra que 0s jogos e brincadeiras populares constituem
praticas pedagogicas significativas, capazes de articular ludicidade, cultura e
aprendizagem. No contexto da formac&o inicial de professores de Educacao Fisica, essas
praticas ndo apenas enriquecem o repertdrio metodologico, mas também contribuem para

o desenvolvimento pessoal e profissional dos discentes.

A monitoria, por sua vez, mostrou-se um espa¢o formativo privilegiado, permitindo as
monitoras vivenciar o processo de mediacdo pedagogica e refletir sobre sua propria
pratica docente. Assim, este trabalho reafirma a importancia da ludicidade como eixo
estruturante da educagdo e como recurso indispensavel para a formacdo de professores

criticos, criativos e comprometidos com a valorizacao cultural.
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