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RESUMO

Este artigo relata a experiéncia de um projeto desenvolvido nas aulas de
Educacgdo Fisica de uma escola particular da cidade de Sdo Paulo que teve
como tema jogos autéctones latino-americanos. Tendo como pano de
fundo o pensamento do filésofo pés-estruturalista Gilles Deleuze acerca da
aprendizagem, procuramos escapar das linhas hegemaénicas que fomentam
aimposig¢do de signos sobre os corpos no processo de ensino-aprendizagem.

Nos aproximamos de uma aprendizagem como propde Virginia Kastrup,
escapando de um pensamento representacional. O artigo traz o percalgo
do projeto: sua concepgdo, desenvolvimento, alguns achados e andlises
tecidos a partir de experiéncias acontecidas em aula.

Palavras-chave: Educacgdo Fisica Escolar; Aprendizagem; Gilles Deleuze;
Jogos Autéctones; Praticas Corporais.

ABSTRACT

This article reports on the experience of a
project developed in Physical Education
classes at a public school in the city of
S&o Paulo on the theme of Latin American
indigenous games. Against the backdrop
of post-structuralist philosopher Gilles
Deleuze’s thoughts on learning, we sought
to escape the hegemonic lines that
encourage the imposition of signs on
bodies in the teaching-learning process.
We approach learning as proposed

by Virginia Kastrup, escaping from
representational thinking. The article
covers the project’s journey: its conception,
development, some findings and analyses
woven from classroom

Keywords: School Physical Education;
Learning; Gilles Deleuze; Autochthonous
Games; Bodily Practices.

RESUMEN

Este articulo relata la experiencia de

un proyecto desarrollado en las clases
de Educacion Fisica de una escuela
publica de la ciudad de Séo Paulo

sobre el tema de los juegos indigenas
latinoamericanos. Teniendo como telén
de fondo el pensamiento del filbsofo
postestructuralista Gilles Deleuze sobre
el aprendizaje, buscamos escapar de
las lineas hegemonicas que fomentan la
imposicién de signos sobre los cuerpos
en el proceso de ensefanza-aprendizaje.
Abordamos el aprendizaje como
propone Virginia Kastrup, escapando

del pensamiento representacional. El
articulo recoge el recorrido del proyecto:
su concepcidn, desarrollo, algunos
hallazgos y andlisis tejidos a partir de las
experiencias en el aula.
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Palabras clave: Educacién Fisica Escolar;
Aprendizaje; Gilles Deleuze; Juegos
Autdctonos; Practicas Corporales.

1- INTRODUGAO

Os jogos sd@o os conteGdos mais
trabalhados em aulas de Educagdo Fisica,
ora como estratégia (meio) para se
ensinar uma pratica corporal, ora como
conteldo (fim) sendo a prépria pratica
corporal. Na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) séo considerados
como uma unidade temdatica, sendo
objeto de conhecimento para os 1°
e 2° anos - brincadeiras e jogos da
cultura popular presentes no contexto
comunitdrio e regional e, para os 3° e 5°
anos - brincadeiras e jogos populares do
Brasil e do mundo, e de matriz indigena e
africana (Brasil, 2018).

O jogo no Brasil € um vocdabulo
de cardter polissémico. No diciondrio
Houaiss, por exemplo, encontramos 27
significados desde aquela usada para
designar atividades cuja finalidade é
recrear, divertir ou entreter, e que se
aproxima da ideia de jogo apresentada
na literatura cientifica, até a uma
oscilagdo transversal ou longitudinal
imposta pelo mar @ uma embarcagdo
que flutua.

Neste artigo apresentamos uma
experiéncia na qual nos colocamos em
movimento de pensamento criativo com
a intengdo de pensar possiveis para uma
aprendizagem para além do pensamento
representacional. Mais que meio e/ou
conteldos expressos em um documento
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legal (como a BNCC, por exemplo),
desejamos outros fluxos possiveis no
movimento de aprendizagem. Abortos
ds experiéncias, nos aproximamos de
Deleuze (2006) ao desejar e buscar
movimentos de ndo enformamento de
corpos (Dias, 2024), de ndo ensignagéo
de corpos (Deleuze, 2006). Trazemos nas
pdaginas deste artigo uma experiéncia de
um docente de Educacgdo Fisica escolar
que, no encontro com seus alunos,
procura criar outras maneiras de ver, ser
e estar no mundo. E com esse movimento
que se constroi o projeto “Viajando com
os jogos autdctones da América Latina”.

Para a elaboracéo do projeto em
questdo, nos aproximamos da proposigdo
de Godoy (2023) acerca do jogo, para
quem:

O jogo é uma manifestagcdo ampla
que pode ser notada em boa
parte das relagbes estabelecidas
mesmo que ndo tenhamos
conhecimento disso, esse estd na
forma com que nos comportamos,
vestimos, negociamos, pensamos,
brincamos, flertamos, oramos,
enfim, na constituicdo das nossas
relagées e como compomos a
cultura. O jogo ultrapassa a ideia
de: dois individuos ou mais que se
colocam na condi¢do de desafio

e competi¢do. O jogo se torna
potente e maior na medida em
que problematizamos essa propria
potencialidade, por isso, pensar

o jogo enquanto uma condi¢do



do sujeito no mundo mostra a

sua amplitude e a sua presenga
regendo cada uma dessas outras
formas de relacdo (Godoy, 2023, p.
38)

Nesse cendrio, 0 mesmo autor, ao
pensar a poténcia das relagdes possiveis
no movimento de problematizagdo
gue emergem no/do jogo, discute a
importdncia da curiosidade como
forga de abertura & descoberta, &
experimentag¢do, ao desconhecido, ao
mundo:

As relagbes consistem em trocas
que sdo imprescindiveis para a

manutengdo da vida, passam

pelo instinto, afetos, necessidades
para manutengdo do corpo,
entretenimento e outras. O olhar e
curiosidade humano é o que tornou
possivel novos descobrimentos,

0 que deslocou e colocou em
movimento a humanidade no
decorrer dos séculos, afinal, o

que seria da ciéncia sem essa
curiosidade? O cientista assim como
o artista e o fildsofo é um curioso,
que observa, questiona, tem duavidas
e procura respostas, intervindo,
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experimentando até chegar a

determinadas consideragées

ou novas duavidas sobre tais

questionamentos (Godoy, 2023 p.

38)

Atravessados pela curiosidade

que nos possibilita o encontro com o
desconhecido, afetados pela experiéncia
e pelos signos que violentam o corpo de
um docente que pensa e escreve, NOs
encontramos com os jogos autdctones.
Mas o que sdo jogos autéctones? Do que

estamos falando?

Os jogos autdctones sdo aqueles
que possuem um elemento auténtico e
caracteristico de uma regido especifica,
refletindo uma prética cultural pura,
inalterada e uniforme, que estéd
profundamente enraizada entre os
integrantes daquela sociedade (Lavega
Burgues, 2000).

Em um mundo no qual a crianga ja
ndo brinca na rua, em que as relagdes
s@o cada vez mais efémeras, em que




o instantdneo, o imediato tomou conta
das nossas vidas, olhar para a cultura de
um “outro”, perceber que existem jogos
que ndo se modificaram ao longo dos
tempos, e se colocar em movimento de
experimentacdo (nas aulas de Educagéo
Fisica), & acreditar em uma educacdo
capaz de transformagdes, para além da
ensignagdo.

2 - PLANO DE VIAGEM - TRILHAS
METODOLOGICAS DO PROJETO
“VIAJANDO COM JOGOS
AUTOCTONES DA AMERICA
LATINA"

Ao longo do ano de 2023, em uma
escola particular da cidade de Séo Paulo,
desenvolvemos o projeto intitulado
“Uma viagem pelas brincadeiras do
mundo” com duas turmas do terceiro
ano do Ensino Fundamental | nas aulas
de Educacgdo Fisica que acontecem
duas vezes por semana. E dentro deste
projeto que potencializar as experiéncias
possiveis que as criangas podem ter ao
se encontrarem com prdticas corporais
autéctones dos povos origindrios
latino-americanos, tema do projeto.
Vale destacar que, a experiéncia aqui
proposta, estd ancorada no conceito de
experiéncia pensado a partir de autores
que tém a problematizado, Espinosa
(2021), Benjamin (2009), Larrosa (2017),
mas especialmente, Deleuze (2003).
Inspirados pela experiéncia relatada
por Dias e Oliveira (2022), o projeto
teve por objetivo principal promover

a tematizacdo de prdaticas corporais
presentes nas inf@ncias de criangas de
diferentes partes do mundo. Todavia, para
a realizacdo do projeto, como pano de
fundo, elencamos somente regidées que
foram, no curso da histoéria, colonizadas
(leia-se invadidas).

Assim, as regides contempladas
pelo recorte geografico do projeto se
constituem por América Latina, Asiq,
Oceania e Africa. Desejamos com este
movimento buscar uma compreensdo de
mundo a partir do lugar, das lentes, de
um referencial de povos histéricos, social,
econdémica e por vezes politicamente,
oprimidos. Inspirados por Adichie (2009),
procuramos driblar os riscos de uma
histéria Gnica, contada a partir da voz
dos dominadores, suplantando vozes,
histérias, narrativas, praticas culturais e
corporais. Em outras palavras, buscamos
um olhar mais ao sul, desejantes,
também, de romper linhas abissais
(Sousa Santos, 1991). Nos interessa pensar
novas maneiras de ser e estar no mundo,
numa perspectiva mais préxima de quem
teve sua histéria, sua geografia, sua
territorialidade ou mesmo sua existéncia
suprimida, dominada ou mesmo
apagada.

Ndo se trata, portanto, de pensar em
um modelo de existéncia, idealizagdes
a serem reproduzidas, de maneira
existencialista. Muito mais nos interessa, e
desejamos, as virtualidades dos possiveis,
daquilo que poderia ou pode vir a ser.
Pensamos, entdo, em experiéncias e
encontros. Para Deleuze (2003, p. 143) o
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encontro acontece “quando um corpo
encontra um outro, pode ser que este
Ihe seja bom, acrescentando-lhe sua
poténcia, aumentando sua forca de
existir. Ao contrdrio, quando um outro
corpo subtrai, imobiliza a nossa poténcia
de agir, ele é ruim” (tradugdo nossa).

Ao pensarmos, a partir do conceito de
encontro em Deleuze (2003), podemos
entdo pensar a experiéncia (tendo a
aprendizagem como pano de fundo). Para
o filésofo, o pensamento & indissocidvel
de uma experimentagdo ou experiéncia
que o force a pensar. Pensar, & nessa
perspectiva violento. E necessdrio que
algo tire o corpo (e o pensamento) de um
estado de paralisia e que seja colocado
em movimento. Além disso, o pensamento
também ndo é indissociado de um
aprendizado através da constituigdo de
problemas. H& ainda um ato de criagdo
que atualiza as ideias em obras de arte
ou conceitos.

Deleuze propde uma filosofia
outra, que ndo opere na chave da
representagdo e da transcendéncia.
Trata-se, portanto, como vemos na
obra O que é filosofia, de uma filosofia
da imanéncia. Assim, fildsofo ndo é
necessariomente aquele que detém
o diploma de filésofo. Mas aquele
que cria conceitos que, por sua vez,
habitam um determinado plano de
imanéncia (Deleuze, 1997). Tendo essa
linha de pensamento podemos pensar
a experiéncia como um acontecimento
que acontece a cada individuo e é
plena quando escapa a subjetividade.
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Esse escape & subjetividade, podemos
considerar, por que ndo, dentro do recorte
deste trabalho aqui relatado, como a
reproducdo de subjetividades construidas
a partir da 6tica do colonizador, do
opressor, daquele que historicamente
submeteu outros povos que se
constituiram como oprimidos.

Considerando o recorte dessa linha
do projeto intitulada que tematiza jogos
autoéctones da América Latina, no primeiro
bimestre e inicio do segundo bimestre,
nos debrugcamos, entdo, sobre o estudo
de praticas presentes nas infancias de
povos origindrios latino-americanos.
Tivemos assim, de certa maneira, um
projeto (bimestral) sendo desenvolvido
como uma linha dentro de um projeto
maior (anual), no componente Educacdo
Fisica.

Como trilhar metodolbdgico,
procuramos construir com as criangas
elementos visuais de suporte aos temas
desenvolvidos com a intengdo de
materializar as experiéncias vividas nos
nossos encontros semanais, produzindo,
inclusive, uma composig¢do coletiva de
registro do projeto. Em cada uma das
salas de cada turma, construimos um
mural no qual foi fixado um Mapa Mundi
tamanho A2 para colorir (fixado sobre
uma chapa metdlica) na parede da sala
de aulas. A cada aula (ou semana) em
que visitamos uma nova regido ou pais,
por meio da tematizagdo de uma pratica
corporal, uma crianga colore o local
correspondente ao territério visitado no
mapa (como mostrado na figura a seguir).



Figura I: Alunos colorindo o Mapa Mundi no

mural da sala. Acervo dos autores.

Além dessa prdatica, uma outra
crianga se responsabiliza por desenhar
a bandeira do pais/regido visitada.

Aula a aulg, semana a semanad, fomos
compondo um registro coletivo de nossa
viagem no mural de sala: nosso mapa
multicolorido rodeado das bandeiras dos
locais estudados. Além disso, tinhamos
também um avidozinho contendo um
imd& que era deslocado de regido para

regido conforme iamos “viajando” pelo
nosso mapa. O avidozinho sempre ficava
pousado no local que é tema de nossa
aula naquele dia ou semana, conforme
figura 2.

MAPA-MUNDI

Figura 2: Mapa Mundi no mural de sala com

as bandeiras dos paises até entdo visitados e
o avidozinho com imd& que referencia a regiéo
tema da aula/semana. Acervo pessoal.

Nossa viagem teve como destino, no
1° bimestre, a América Latina. Visitamos
as regides correspondentes ao Peru,
Colémbia, Argentina, Chile, Uruguai,
Equador, Cuba, Paraguai, Bolivia. Ao
estudarmos as praticas corporais
oriundas dessas regides, tivemos a
oportunidade de perspectivar, por
meio da experiéncia maneiras como
as criangas desses paises realizam
brincadeiras que os alunos e as alunas ja
conheciam, como Amarelinha (Royuelo,
do Pera), Alerta (iPare!, como é brincado
na Colémbia), algumas variacées de
Pega-pega (presente em diferentes
regides, com diferentes nomenclaturas,
diné@micas e formas de se brincar), e
outras brincadeiras como Rabo no burro
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(Poner la cola al cancho, na regido da
Argentina e Uruguai), Corre-cotia (La
guaraca, como é brincado na regido
andina do Chile), Rouba-bandeira (La
Panoleta, brincadeira tradicional nas
escolas cubanas), por exemplo.

A ideia aqui era, a partir de um
repertoério comum e jéd conhecido das
criangas, promover tensdes entre
essas experiéncias que as criangas
jé tiveram em outro momento e
experiéncias que aconteciam ali no
momento presente. Veremos adiante,
a partir de Kastrup (2001), que esse
tensionamento € uma linha possivel
para a aprendizagem que se encontra
com o pensamento de Deleuze (2006).
Foi a partir desses tensionamentos
entre experiéncias, que entramos em
movimento de explorar possibilidades
de expansdo desses horizontes do
jogar.

Ao longo das proprias aulas em
que explordvamos as possibilidades
de pratica de um jogo ou brincadeira,
por vezes as criangas traziom suas
préprias sugestbes de mudangas
e incremento de novos elementos
para o jogo, como criagdo ou
alteragdo de regras, aumento ou
diminui¢do do grau de complexidade,
ou mesmo incremento de novos
desafios. Nesses movimentos das
criangas identificamos alguns desses
tensionamentos propostos por Kastrup
(2001). Um exemplo disso pdde ser
observado ao brincarmos de Rayuelaq,
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quando cada crianga compods sua
prépria amarelinha. Para além da
dindmica ja conhecida de atirar a
pedra e saltar com um ou dois pés
nas respectivas casas numeradas,
algumas Rayuelas demandavam a
realizagéo de desafios corporais (de
deslocamento, de apoios no chdo), ou
mesmo o incrementos de elementos
simbodlicos de faz de conta, mimese,
ou de danga. Isso sem mencionar

a profusdo de amarelinhas que se
encontravam e se cruzavam e se
atravessavam e se interferiom e se
distanciavam e se compunham.

Nas figuras 3 e 4 temos algumas
pistas dessa profusdo rizomatica
(Deleuze; Guattari, 2017) de rayuelas.
Inclusive, no registro da figura 3, ha
uma interessante indicagdo de uma
regra para brincar naquela rayuelaq,
uma possivel linha de tens@o que pode
ter atravessado aquele corpo que
criou aquelas linhas no chdo e que
pensa em jeitos possiveis de brincar
de amarelinha. No chdo estd escrito:
“regra ndo pode parar de corer” (sic).
E possivel brincar de amarelinha
sem parar de correr? Corrida e
amarelinha combinam? Como se
brinca de amarelinha correndo?
Alguns questionamentos possiveis de
um professor que vé a producdo de
seus alunos e entra em movimento de
pensamento sobre as experiéncias e
encontros e acontecimentos.



Figura 4: Rayuelas (2). Acervo pessoal.

Mais para o final do bimestre, nos
encontramos com os povos origindrios
da América Latina. Procurando construir
com as criangas a ideia do que vem a ser
uma cosmogonia dos povos origindrios da
regido latino-americana, nos aproximamaos
primeiramente do povo indigena Guarani

que ocupa diferentes areas do territério
de diferentes paises (Argentina, Brasil,
Paraguai, Uruguai e Bolivia), para entdo,
nos encontrarmos com o povo olmeca e
com o povo maia na regido da provincia
de Yucatdn no México (mas também na
regi@o da atual Guatemala e do Belize).
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Ao tematizarmos algumas praticas
corporais da cultura de alguns dos povos
origindrios da América Latinag, a intengdo
foi a de que as criangas tivessem a
oportunidade de entrar em contato com
um universo cultural distinto: muitas das
brincadeiras estudadas e praticadas
dialogam com o cotidiano de vida em
uma comunidade indigena. Ficou nitido,
ao experimentarmos essas praticas
corporais que hd uma relagdo muito
intima nas atividades desempenhadas na
comunidade (seja no @mbito do cultivo
da terra ou da atividade de caga, ou
mesmo nas tarefas da vida cotidianag,
por exemplo), seja na relagdo com a
natureza e o meio ambiente (as arvores e
a florestq, os rios, os animais, ou ainda os
antepassados e etc).

Ao longo de todo o projeto, algo
recorrente e fundamental, foi o processo
de pesquisa e investigagdo por parte do
docente da disciplina em mapear praticas
corporais que sdo possiveis de serem
observadas nas regides e localidades alvo
do projeto. Assim como relatado por Dias e
Oliveira (2022), nesta nova experiéncia com
o projeto “Uma viagem pelas brincadeiras
do mundo” coube ao professor recorrer
ao material didatico préprio (composto
cotidianamente quando da primeira
experiéncia com o projeto no ano de 2020),
bem como de novas investigagdes em
websites, plataformas como o Youtube,
ou mesmo em atividades de entrevistas
com familiares das criangas oriundo de
diferentes regiées da América Latina e
radicados no Brasil.
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Um outro potente canal de pesquisa
investigado foi a consulta a pessoas
conhecidas ou presentes no circulo
pessoal de amizades do proprio docente,
oriundas de familias contendo familiares
descendentes de povos origindrios
latino-americanos, que em sua inféncia,
praticaram jogos e brincadeiras
tradicionais da cultura desses povos.
Nesse movimento constante de consultag,
pesquisa, investigagdo e parceria
com as criancas (e sua curiosidade e
possibilidade de buscarem informacdes
com suas préprias familias), fomos
tecendo o pano de fundo que embalou
nosso estudo e experimentacgdes.

PRATICAS CORPORAIS DE
POVOS INDIGENAS BRASILEIROS
- COSMOVISAO INDIGENA (OU
ROMPENDO COM A IDEIADE QUE A
VIDA PRECISA SER APENAS UTIL)

Tendo entdo a ideia de praticas
corporais autéctones de povos da América
Latina no sul de nossa bussold, nosso
roteiro de viagem teve como ponto inicial
de destino, a possibilidade de estabelecer
didlogos com os diferentes povos indigenas
do Brasil e alguns paises fronteiricos como
o Paraguai, a Argentina, a Bolivia e o Peru,
por exemplo. Assim, o professor mapeou
algumas praticas corporais oriundas de
diferentes povos/regiées indigenas do
Brasil e regides fronteiricas para compor o
plano de viagem do projeto.

Nesse mapeamento realizado, podemos
destacar:



i) Cabas-Maé: bastante brincado
por criangas indigenas da regido
amazoénica, a brincadeira se
constitui, de inicio, na divisdo de dois
grupos: um deles é o de rogadores,
responsdveis por cuidar da rogca e do
rogado, enquanto o segundo deles, é
o de cabas, ninhos de marimbondos.
Os cabas, formam uma roda e ficam
sentados de frente um para os outros
de mdos dadas. Continuamente os
cabas balangam as mdos para cima
e para baixo, produzindo sons de um
enxame de marimbondos. Enquanto
isso, os rogadores, v&o movendo
suas mdos como se estivessem
trabalhando no cultivo de suas rogas.
Sem aviso prévio, mas lentamente os
rogadores, em seu movimento, véo
se aproximando dos cabas. Quando
um deles toca em uma crianga-
marimbondo, o enxame é despertado
e comega a perseguir as rogadoras.
Sempre que um rogador é pego, ele se
transforma em cabas e a brincadeira
se reinicia até que ndo reste mais
nenhum rogador;

ii) Toloi Kunhugu ou Gavido e
Passarinhos: para realizar essa
brincadeira, desenha-se uma drvore
no ch&o, bem grande com varios
galhos de acordo com o himero

de brincantes presentes. Um dos
participantes serd o gavido e os
outros, os passarinhos que precisam
escapar de seu perseguidor (gavi@o)
e defender seus ninhos. A brincadeira

é iniciada com o gavido saindo

d caga dos passarinhos. Esses,
saem dos seus ninhos e fogem

para um local préximo & arvore
(batendo os pés no chdo e fazendo
uma contoric). Agachado, o dono
da brincadeira (previamente
escolhido), sai em direcdo aos
passarinhos. Préximo do grupo, o
gavido salta e tenta apanhar aquele
passarinho que ndo voltou ao ninho.
A brincadeira segue dessa maneira
até que todos os passarinhos sejam
apanhados. O dltimo passarinho
apanhado, vira o gavido da proxima
rodada da brincadeira;

iii) Peteca: a partir das pesquisas
que realizamos, ndo identificamos
um povo/nagédo indigena brasileira
precursora dessa pratica corporal.
Trata-se de uma brincadeira famosa
na qual os participantes ficam em
circulo para jogar, em grupo ou em
duplas, o material peteca. A peteca
tradicionalmente é feita de palha
de alguma planta nativa trangada
no formato de um “saquinho”,
recheada com pedrinha ou areia e
que, na parte superior do “saquinho”
apresenta penas de aves também
nativas. A peteca deve ser langcada
de um participante para o outro
golpeando a base (o fundo dela)
com a palma da méo. Na tradigdo
indigena, aquele que deixar a peteca
cair é eliminado da brincadeira. O
altimo restante é o vencedor.
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Figura 5: Uma das petecas produzidas

utilizando jornal, sacola plastica e fita
adesiva. Acervo pessoal.

iv) Tobdaé: utilizando as petecas
manufaturadas na experiéncia anterior,
tematizamos este jogo, tradicional

entre as criangas do povo Xavante, do
Mato Grosso. Similar ao tradicional jogo
de queimada, como conhecemos nas
escolas, o Tobdaé se joga em duplas, e,
ao invés utilizarmos uma bola, usamos
as petecas como material. Com algumas
petecas para cada participante (podem

Figura 6: prética do jogo Tobadé. Acervo pessoal.
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ser umas trés, ou usar a mesma varias
vezes, nesse momento as criangas,

no proprio movimento de experiéncia

do jogo foram sugerindo, criando e
compondo regras e possibilidades para
a experimentacdo), um participante deve
atingir o outra, golpeando a peteca, ao
mesmo tempo em que tenta desviar dos
lances do adversario. Quem for atingido,
€ eliminado da brincadeira, até que
reste apenas um participante. Aqui vale
ressaltar que as criangas propuseram
que quem fosse atingido por uma peteca
ficasse de fora, eliminado do jogo,

até que o participante que o eliminou
fosse atingido por uma peteca, sendo
assim eliminado. O jogo assume, assim,
um cardter de continuum, quase que
sem fim. O fim do jogo seria decretado
somente se um mesmo participante
eliminasse todos os demais. As criangas
também foram criando algumas regras
limitando a quantidade de deslocamento
permitida quando de posse da peteca,
ou mesmo regidées do corpo nas quais a
peteca poderia atingir sem que a pessoaq
fosse eliminada do jogo;



v) Arranca Mandioca: brincada por
diferentes criangas indigenas do
territério brasileiro, essa brincadeira
consiste na seguinte dindmica: uma
crianga abraga primeiro com forca um
tronco de arvore (ou alguma estrutura
disponivel no espagco em que se realizard
a brincadeira - no caso da quadra
poliesportiva da escola foi uma das
colunas de sustentagcdo do teto ou um
dos gols). Na sequéncia, compondo as
raizes de mandioca, as outras criangas
vdo, uma a uma, se abragcando umas
nas outras. Uma outra crianga que

ndo estd compondo o emaranhado de
raizes de mandioca, outra crianga deve
ser escolhida com a arrancadora de
mandiocas. Essa crianga tem a tarefa
de puxar a Gltima crianga da fila-raiz e
tentar fazé-la se desprender. E permitido,
na tradigdo indigena brasileira, segundo
os relatos orais, fazer cocegas para
ajudar a soltar as criangas-raizes. Cada
criang¢a que se solta deve ajudar o
arrancador da vez a ir arrancando as
proéximas criangas-raizes, uma a uma.

Figura 7: Registro da prdatica da brincadeira

Arranca Mandioca. Acervo Pessoal.

vi) Fubeca ou bolinha de gude:
Brincadeira ainda bastante brincada
em diferentes aldeias do territorio
nacional, pode consistir em diferentes
desafios aos participantes. Desde
acertar uma bolinha arremessada
em uma sequéncia de buracos feitos
no chdo, até com um langamento

de uma bolinha, extrair outras bolas
apostadas dentro de um circulo
desenhado no ch&o. No primeiro
caso, hd uma sequéncia determinada
de buracos-alvo que devem ser
acertados. Se um mesmo jogador vai
colocando a sua respectiva bolinha
buraco por buraco, segue jogando.
Caso ndo consiga dar sequéncia,
cede a vez ao préximo desafiante
(esse jogador que cedeu a vez,
retoma sua jogada quando todos os
participantes vGo cedendo a vez de
jogar por insucessos e retoma seu
jogo a partir do dltimo buraco em que
acertou sua bolinha). O jogador que
conseguir acertar todos os buracos,
um de cada vez, do primeiro ao
Gltimo, vence. Na modalidade em
que se deve atirar uma bolinha com
a intengdo de extrair as demais de
dentro de uma darea determinada
(geralmente um circulo, os jogadores
que conseguirem acertar uma
bolinha, sendo capazes de retird-

la do circulo, ganham essa bolinha
extraida. Vence aquele que ficar

com a maior quantidade de bolinhas
quando todas foram extraidas do
circulo (@rea determinada).
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Figura 8: Registro da prdatica do jogo de Fubeca. Acervo Pessoal.

Para além de apenas “cumprir” com
as exigéncias legais expressas na lei n°
11.645/08, que versa sobre a inclusdo e
obrigatoriedade do estudo da Histéria
da Africa, cultura afro-brasileira e
indigena no curriculo escolar, procuramos
nos aproximar mais do que propde Gilles
Deleuze (2006) acerca do ato de pensar.
Para o fildsofo em questdo, o pensamento
€ indissocidvel de uma experimentacdo
ou experiéncia que o force a pensar.

Os signos, para Deleuze, sdo violentos,
atravessam o corpo, o tirando de seu
estado natural de estupor (paralisia).
Violentado pela for¢ga dos signos, o
corpo se pée em movimento (criativo).
Para Deleuze, ndo hd aprendizado sem
a constituicdo de problemas, sem o
atravessamento violento proporcionado
pelo encontro com os signos.
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Uma das intengdes desse projeto foi
a de provocar as criangas a sairem de
seu lugar comum e conhecido, urbano,
possibilitando entrar em contato com
praticas corporais outras, oriundas de uma
cosmovisdo diferente, atravessada por
uma organizagdo social, cultural, religiosaq,
politica diferente. Mais que conhecer
diferentes praticas corporais e povos
indigenas que as praticam, provocamos
as criangas a tentarem enxergar o que
é ser indigena no Brasil contempordneo.
O que é cultivar mandioca com o ciclo
das chuvas sendo afetado pela dindmica
climatica global que afeta o planeta todo
(vide a catdstrofe climatica no estado
do Rio Grande do Sul)? Qual a relagdo
entre os povos indigenas e a floresta
(e seus componentes, seus habitantes,
suas forcas e ..)? As criangas da cidade



criam e inventam brinquedos (em aluséo
d peteca)? O que & uma roga? De onde
vem os alimentos que consumimos? Onde
vivem os marimbondos?

Algumas dessas questdes, propostas as
criangas com a intengdo de provocarmos
0 pensamento, parecem, quem sabe,
ingénuas. Mas podem estar intimamente
relacionadas & uma cosmovis@o indigena.
E aqui ndo podemos deixar de convidar
Krenak (2020), ao qual somamos nossas
vozes do gritar que em nossa existéncia
urbana, eurocentrada, capitalista,
ndo enxergamos a natureza e seus
componentes como seres vivos, existéncias:

Quando falo de humanidade néo
estou falando s6é do Homo sapiens,
me refiro a uma imensidéo de seres
que nds excluimos desde sempre:
cagcamos baleia, tiramos barbatana
de tubardo, matamos leGo e o
penduramos na parede para mostrar
que somos mais bravos do que ele.
Além da matancga de todos os outros
humanos que a gente achou que
ndo tinham nada, que estavam ai s6
para nos suprir com roupa, comida e
abrigo (Krenak, 2020, p. 5).

Como aponta Krenak (2020) a vida néo
é (til e, nem deveria ser somente Gtil, em
proposicdo nossa. O que, em Nosso Modo
de ser, modo de estar no mundo, afeta
diretamente os ecossistemas e, porque néo
a vidas dos povos origindrios, brasileiros
e de outros lugares do mundo? A partir
de uma brincadeira como a de Arranca

Mandioca, foi possivel transcender a
esfera conceitual [ procedimental /
atitudinal expressas nas habilidades,
capacidade e competéncias da BNCC, por
exemplo, e produzir debates criticos sobre
o que é ser indigena no Brasil hoje. O que
é ter as dguas que seus antepassados
beberam, nas quais se banharam, nas
quais nadaram, ou mesmo buscaram
alimento, sendo contaminadas por
praticas de garimpo ilegal? O que é

ter a florestq, suas darvores - entidade,
antepassados, na visdo de Krenak

(2020) - derrubados para ceder lugar &
plantagdo de monoculturas?

Aqui abrimos mais uma linha de
discussdo e nossa proposi¢do. Sabemos
que serd polémico, mas ousamos fincar
esta estaca no campo. Partimos do
pressuposto de que, no movimento de
aprendizagem, todo e qualquer tema
é possivel de ser encontrado na sala
aula. N&do subestimamos a capacidade
inventiva, critica, criativa, esponténea
das criangas. Pelo contrdrio, apostamos
mesmo é no poder violento dos signos,
segundo Deleuze (2006). Dessa maneira,
procuramos muito mais estarmos abertos
e permedveis as questdes formuladas
e trazidas pelas criangas do que em
movimento propositivo de questdes que,
supostamente, estimulariam o despertar
de questobes, problemas, posicionamentos
criticos das criangas.

Uma vez que nossas intengdes
se alinharam muito ao que foi
proporcionado pelas experiéncias as
criangas ao tematizarmos algumas
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praticas corporais indigenas, nos
interessou muito mais os possiveis que
iam surgindo do encontro das criangas
0s signos ao estarem em movimento

de experiéncia que qualquer tipo de
direcionamento ou proposi¢gdo por parte
do professor. O mesmo movimento

de provocagdo tentamos produzir ao
propormos a experimentagdo de praticas
corporais de povos origindrios outros.

PRATICAS CORPORAIS DE POVOS
ORIGINARIOS OUTROS - CORPO EM
MOVIMENTO NA LATINOAMERICA
E ALGUMAS NOTAS SOBRE
APRENDIZAGEM EM GILLES DELEUZE
Nos deslocando para a regido de
Yucatdn, antigo territério do povo
Olmeca e Maia, no atual territério do
México, na regido do mar caribenho,
tivemos a oportunidade conhecer um
jogo de bola descrito por Lodero (2015)
como Juego de Pelota (jogo de bola).
Reconhecendo que essa nomenclatura
foi instituida pelos colonizadores
espanhois, optamos pela nomenclatura
original em maia - pok-ta-pok, ou em
asteca - ullamaliztli (CAMARGO, 2004).
Segundo Lodefio (2015), esse jogo foi
uma prdatica constante em grande parte
da Mesoamérica, jogado por culturas
téo antigas quanto a Olmeca (1200 -
400 B.C), Maia, ou mesmo, do tempo
da invasdo e conquista espanhola
da regido. Lodero (2015) ressalta que
os jogos de bola cumpriam, naquele
contexto social, diferentes fungoes.
Desde atividade ludica, passando por
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atividade esportiva ou inclusive teatral.
Nesses momentos, reis triunfantes e
reis derrotados eram interpretados por
atores. Havia também representagdo
de guerras e aliangas, de rituais que
repetiom o antagonismos césmicos da
origem dos tempos, ou ainda formas
de selec¢do de vitimas destinadas a
sacrificios que se propunham a honrar
os deuses cultuados pelos respectivos
povos praticantes desses jogos. Segundo
mesmo autor:

Ao visitar um sitio arqueoldgico
no México, Guatemala, Honduras,
é provavel que, além de templos,
pirdmides e paldcios, o visitante se
depare com um espago longitudinal
constituido por dois muros paralelos
que podem ter entre 16 e 96,5 metros,
nos quais, na maioria das vezes,
se apoiavam bancos da mesma
extensdo, marcando um espago
com largura entre 5 e 30 metros e
com altura entre 3 e 8 metros. Trata-
se de uma constru¢do organizada
para realizar no espago demarcado
um jogo conhecido como juego de
pelota, aqui traduzido por jogo de
bola (Lodorio, p. 112)

Em sua caracterizagdo, Lodofio
(2015) ainda afirma que o jogo podia ser
praticado por 1, 2, 3, 4 ou 7 jogadores de
cada lado do campo, que batiam com
distintas partes do corpo (peito, coxas
e quadril) numa bola com a intengéo
de, assim como os astros, manté-la



em movimento continuo, o méximo de
tempo possivel. Na provincia de Yucatdn,
onde habitava o povo maia, no periodo
denominado por arquedlogos de pds-
cléssico, um aro vertical de pedra foi
introduzido no espago do jogo. O time
que conseguisse fazer com que uma

bola rebatida passasse por dentro do
aro, saia vencedora da partida (Lodefio,
2015). A bola, hule, feita de uma resina
prépria da regido América Central, por
vezes oriunda de lava vulcdnica, que,
flexivel e dura ao mesmo tempo, era
capaz de quicar a qualquer impacto.

Figura 9: imagem ilustrativa do jogo pok-ta-pok

Apresentamos, inicialmente, na sala
de aula de cada grupo, um video de
contextualizagdo da pratica do jogo
para as criangas. De partida algumas

impressées (bastante espontanea) das
criangas foram registradas: “Eu ndo vou
conseguir fazer isso ai, ndo!”, disse um
aluno; “Vocé sb pode estar maluco?!”,
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disse uma outra; “E impossivel jogar
esse jogo ai, professor”, sugeriu uma
outra crianga. Sendo assim, a partir das
proprias proposi¢gées das criangas, no que
diz respeito a pratica do pok-ta-pok,
algumas adaptagdées foram realizadas
com a intengd@o de possibilitar uma
pratica mais acessivel. Por exemplo:
utilizamos uma bola de borracha,
tradicionalmente chamada de bola
de aprendizagem no tamanho 10; um
bambolé foi fixado a uma altura de 1,5
m do chdo em um poste de voleibol;
as préprias criangas construiram
coletivamente algumas regras (como
as partes do corpo permitidas com as
quais era permitido golpear a bola); e o
sistema de pontuacdo. A ideia foi a de
pensar no “jogo de bola” do terceiro ano,
ou seja, uma reinvengdo do jogo dentro
do contexto da turma (das habilidades,
capacidade e mesmo competéncias).
Foi possivel observar que as criangas,
para além de se apropriarem da pratica
do pok-ta-pok, ao se sentirem capazes
e seguras no desempenho do jogo,
passaram a criar jogos dentro do jogo.
Algumas criangas reinventaram algumas
regras dentro da disputa que estava
em andamento com outros colegas e
criaram desafios como somente rebater
a bola com a cabecga; outras muito
vinculadas & pratica do futebol, inseriram
habilidades da modalidade esportiva,
como o uso dos pés; outras diante
do alto grau de complexidade em se
rebater a bola com peito, quadril e coxas,
introduziraom elementos que tornaram
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o jogo mais “facil” de ser jogado (na
perspectivas delas proprias), como ser
permitido utilizar as mdo para langar
bola ao recolocando-a em jogo apds
paulatinamente parar de quicar e rolar
ou parar sobre o chéo.

Inspirados pela obra Diferenca e
Repeticdo de Gilles Deleuze (2006)
consideramos que “nada aprendemos
com aquele que nos diz: faga como
eu. Nossos Unicos mestres sdo aqueles
que nos dizem “faga comigo” e que,
em vez de nos propor gestos a serem
reproduzidos, sabem emitir signos a
serem desenvolvidos no heterogéneo”
(Deleuze, p. 48). Ou seja, ao invés de
impor as criangas modelos, signos,
modos de ser e fazer em sua experiéncia
com o jogo pok-ta-pok, optamos por
deixar as criangas livres para terem suas
préprias experiéncias e experimentagdoes
e desconstrugdes e reconstrucdes e
impressoées e criagdes e com o jogo.

Em outras palavras, como propde o
pensamento deleuziano, quisemos
nos distanciar de um movimento de
ensignamento (imposi¢ao de signos
sobre os corpos).

Com as criangas, para além da
pratica do jogo, também discutimos
alguns desses elementos étnicos,
culturais, sociais e mesmo religiosos da
cultura maia e olmeca. E nesse recorte
tematico que tivemos a oportunidade de
construir com as criangas discussoes,
em rodas de conversa e a partir de
apreciagdo de material audiovisual e
grafico previamente selecionados pelo



professor, acerca do que vem a ser a
cosmovis@o de um povo. Como atividade
de sintese, com a ajuda das professoras
de sala, a partir da temdaticas dos povos
origindrios da América Latina, contetdo
de Histéria e Geografia constantes no
livro didatico adotado para a turma, as
criangas também criaram suas proprias
historias tendo como personagens,
criangas maias, astecas, olmecas, incas,
quechua, dentre outras. Tais historias
com personagens, roteiros, situagodes,
imaginadas pelas criangas ficaram
expostas pelos corredores da escola como
um dos produtos do projeto.

Nesse movimento, temos, novamente,
uma aproximacgé&o do que Deleuze (2006)
propde acerca da aprendizagem. O filésofo
afirma ndo ser possivel saber como
um corpo aprende. Mas nos presenteia
com algumas pistas. O movimento de
aprendizagem ndo deveria se pautar em
diretividades pré-concebidas a serem
seguidas. Ao invés de criar, por exemplo,
um roteiro pré-definido de histéria,
exigindo personagens, ideias a serem
narradas, componentes obrigatérios do
que deveria conter a produgdo textual, as
criangas foram convidadas a criar. Criar
suas histérias afetadas pelas experiéncias
vividas e acontecidas com o pok-ta-pok,
com a jarana yucateca (que veremos
adiante), com histérias sobre os povos
que habitavam a América antes mesmo
de essa terra ser nomeada América, antes
ainda ser lating, colonizada, dominada.

O convite a livre criagdo e invengdo de
historias ndo parece, necessariamente,

algo que se aproxima do ensinar. Falamos
aqui mais de como a criagdo assume o
protagonismo na agdo das criangas e
menos de modelagem e direcionamentos.
Ainda dentro do contexto da
mesoameérica, também tivemos a
oportunidade conhecer uma danga
conhecida como jarana yucateca,
praticada principalmente na regido
hoje conhecida como Guatemala, mas
também na regido da provincia de
Yucatdn e proximidades, até mesmo em
Cuba (sofrendo forte influéncia africana,
sobretudo com a presenca de tambores).
Nos alimentamos em Rendén (2005) e sua
producdo que delineia artistica, cultural,
social e religiosamente a pratica dessa
danca tradicional do folclore maia. Trata-
se de uma danga que exige destrezaq,
equilibrio e dominio sobre uma bandeja
equilibrada sobre a cabeca contendo
quatro copos e uma garrafa ou jarra.
Ao som de uma musica tradicional da
regido, os praticantes dangam, realizam
movimentos coreografados equilibrando a
jarra sobre a cabega, por vezes em pares.
Ha relatos histéricos, inclusive de
Rendén (2005) que havia zonas de
entrecruzamento cultural entre o povo
maia e os colonizadores espanhois no
que diz respeito a celebracdes e festas
nas quais havia a presenca de danga. Por
exemplo, enquanto os maias performavam
dangas como a jarana para cultuar a
entidade divina Chaac pedindo pela
chegada das chuvas, o mesmo fazia os
espanhois, mas para com o madrilenho
San Isidro Labrador. Ao que parece, a
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Jarana tal qual € dangada ainda hoje na
regido de Yucatdn & um entrecruzamento
entre as dangas pré-hispdnicas e a
influéncia colonizadora espanhola
(Rendén, 2005).

Em aula, apresentamos as criangas
um video da realizagdo da janara
yucateca disponivel no Youtube para
apreciagdo, como atividade disparadora
do tema daquele encontro, e posterior
discuss@o. Com olhares de surpresa e
admiragdo as criangas se questionaram
como seria possivel equilibrar uma
bandeja contendo quatro copos e
uma garrafa na cabecga. A partir de
provocagodes do professor, levantamos
algumas habilidades corporais
necessdrias para desempenhar tal
tarefa. Equilibrio, leveza nos movimentos,
habilidade de dancar bem, controle
sobre os movimentos do corpo foram
hipoteses levantadas
pelas criangas. As
criangas também
sugeriram que talvez
ndo fossem capazes
de equilibrar uma
bandeja com copos
e uma garrafa
ou jarra sobre a
cabega. Quando
questionadas sobre o
que elas se sentiriam
capazes de equilibrar
sobre a cabegaq,
elas propuseram a
utilizagcdo de uma
garrafa pet de 500ml

ou delll.

A partir das discussées construidas na
aula, a partir da apreciagdo do material
audiovisual, combinamos que na aula
seguinte cada um traria sua prépria
garrafa pet para experimentarmos a
jarana yucateca. E assim o fizemos. Na
aula seguinte, munidos de garrafas e
uma caixa de som bluetooth conectada
ao smartphone do professor, que ja havia
selecionado uma playlist de musicas da
regido de Yucatdn, nos encaminhamos
para a quadra. o objetivo daquele
encontro entre criangas, garrafa, madsica,
espago, corpos, movimentos, era que a
experiéncia se desse de maneira livre,
sem ensignamentos, para que 0s Corpos
fossem afetados pelos elementos ali
presentes e criassem suas maneiras de
dancgar equilibrando uma garrafa na
cabecga.

Figura 10: aulas de experimentag¢do da jarana yucateca. Acervo pessoal
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Para além de habilidades e
competéncias expressas, por exemplo
na BNCC, mais interessava ao professor
que fosse oportunizado aos individuos
a criacdo de suas proprias experiéncias
ao dangar e criar e se mover e equilibrar
e se relacionar com outros corpos e
ocupar 0 mesmo espago tempo com
outros corpos em movimento de criagdo e
experiéncia. Afetados pelos elementos que
compunham aquele cendrio, as criangas
experimentaram diferentes maneiras de
serem e estarem naquele momento. Havia
criangas que buscavam referéncias em
experiéncias prévias; outras testavam o que
seus corpos eram capazes de fazer com a
garrafa sobre a cabega; outras testavam
amplitudes de movimentos; outras
brincavam e improvisavam com velocidade
e intensidade de movimentos. Uma
profusd@o rizomatica de experiéncias que se
cruzavam ou ndo. Que se afetam ou ndo.
Que iniciovam e com a mesma velocidade,
se extinguiam, tomadas por outros fluxos.
Sem regras. Sem imposigdes. A livre e infinita
profusd@o de linhas. Rizoma.

Por fim, além do pok-ta-pok e

da jarana yucateca, nos encontramos
com um brinquedo tradicional também
da cultura maia, o tinjoroch. Um circulo
(geralmente de madeira ou até mesmo
palha trangada), plano, com dois furos
no centro da circunferéncia por onde um
corddo é passado. Apds passar o corddo
por ambos os furos, déd-se um né unindo
as pontas. Para manusear o tinjoroch, é
preciso segurar as duas extremidades do
cordd@o unido deixando o disco ao centro.

Al basta enrold-lo ao redor de si mesmo,
torcendo o cordé@o. Uma vez torcido, basta
esticd-lo para que ele desenrole e, depois
de desenrolado, aproveitando o impulso do
movimento do corddo, se enrole novamente
no sentido oposto.

Utilizando materiais alternativos como
papeldo de espessura mais grossa,

ou mesmo uma chapa de madeira de
média densidade de espessura mais fing,
cortamos os discos e os furamos utilizando
equipamentos como serras circulares que a
escola dispde. Munidos de discos cortados
e cordées (barbantes), produzimos uma
oficina de confecgdo de tinjoroch para

as criangas em uma de nossas aulas.
Colorimos nosso brinquedo com Iapis de
cor e/ou canetinha hidrocolor, passamos
os corddes pelos furos e iniciamos o
movimento de aprendizagem do manuseio
dos tinjorochs. Alguns, inclusive, apds a aula,
viraram belos colares ornamentando os
pescogos das criangas.

Algumas semanas depois, em um
s@bado letivo conhecido como Manhé de
jogos e brincadeiras, atividade ja tradicional
do calenddrio escolar, a equipe docente de
Educacdo Fisica, Corpo e Movimento (Teatro
e Dancga), considerando alguns projetos que
j@ estavam em curso na escola, sobretudo
no ensino fundamental |, propds como
tema para o encontro, praticas corporais de
povos origindrios latino-americanos. Sendo
assim, as criangas das turmas dos terceiros
anos assumiram o protagonismo do evento,
assumindo a posigdo de propositores de
algumas oficinas @ comunidade escolar
presente (em sua maioria, familiares das
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proprias criangas). Nesse momento de
partilha de conhecimento e de encontros
e experiéncias, as criangas ensinaram os
presentes a confeccionarem e brincarem
de tinjoroch, na quadra, ensinaram
brincadeiras como o cabas-maé, a petecaq,
o tobdaé e o toloi kunhugu.

Ao assumirem esse lugar
de propagadores de saberes e
conhecimentos, no campo da vivéncia da
experiéncia, no encontro entre corpo-corpo,
corpo-espago, corpo-objetos, corpo-
objetos-corpo, corpo-espago-corpo, nesse
acontecimento que foi esse sdbado letivo,
pensamos ter nos aproximado ainda mais
da ideia de aprendizagem proposta por
Deleuze (2006). Do mesma maneira que,
nas aulas o professor ndo ocupou o lugar
de modelo a ser seguido, em uma chave
faga como eu, mas sim em uma chave
propositiva de faga comigo, o mesmo
movimento pdde ser observado nas
criangas ao protagonizarem as oficinas.
Ficou nitido para os professores envolvidos
que, além de posturas de autonomia
e compreensdo de si, dos materiais e
processos envolvidos ao se propor a
ensinar algo a alguém, o faga COM ao invés
do faga COMO, foi uma linha de intensidade
bastante marcante.

Mais que dominar conceitos,
saber sobre acumular informagdes,
as criangas, ao longo do projeto, ao
passo em que iam se disponibilizando
e vivendo as experiéncias, tornaram-
se ativas em seu préprio movimento
de experiéncias. Para Deleuze (2006) o
pensamento ndo é indissociado de uma
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experiéncia ou experimentag¢do que force
o individuo a pensar. Sem experiéncia
ndo ha criagdo de pensamento. Nesse
sentido, a aprendizagem se dd através
da constituicdo de problemas. H&
tensionamentos. Ha tensbes entre o
saber anterior e a experiéncia presente.
Para Kastrup (2001, p. 17) o movimento de
aprendizagem se assemelha a ser viajante
em um pais estrangeiro (curiosamente

O que nos propusemos, desde o inicio do
projeto a sermos em nossa viagem pelas
brincadeiras do mundo):

Néo se trata de mera ignorancia, mas
de estranhamento e tensdo entre o
saber anterior e a experiéncia presente.
Quando viajamos somos forgados a
conviver com uma certa errdncia, a
perder tempo, a explorar o meio com
olhos atentos aos signos e a penetrar
em semiéticas novas. Somos forcados
a pensar, a aprender e a construir um
novo dominio cognitivo e uma outra
maneira de realizar atividades que eram
tao simples e corriqueiras que haviamos
esquecido seu cardter inventado. A
viagem surge, entéo, como ocasido de
uma aprendizagem, pois o viajante ndo
se dava conta de que as relagbes que
tomava como obvias e garantidas eram,
a rigor, construidas e inventadas.

Podemos, como propde Dias (2024) e
Kastrup (2001), chamar essa aprendizagem
- errante, viajante estrangeiro, ermitd, que
tensiona o ja sabido e a experiéncia vivida
- de aprendizagem inventiva. Kastrup



(2001, p. 17) afirma que “tal aprendizagem
ndo se esgota na solugdo dos problemas
imediatos, mas prolonga seus efeitos e sua
poténcia de problematizagdo”. Pensando
no viajante, vemos que ao retornar
para casaq, ele “é tomado muitas vezes
por uma sensacgdo de estranhamento,
tornando-se sensivel a aspectos da
paisagem que normalmente Ihe passavam
desapercebidos” (Kastrup, p.17-18).
Quando um viajante se afasta da cidade
em decorréncia da viagem, é prolongado
em um afastamento da percepc¢do banal e
recognitiva. E como se, ao sair, mesmo que
por um periodo de tempo determinado, de
um ambiente em que desempenhamos

comportamentos predeterminados,
automatizados, mecanizados (e ndo
criativos, inventivos). Atravessados sempre
pela constante repeticdo e hegemonia
de um ambiente que nos é familiar,
natural, livres de problematizagdes, de
certa maneira, ndo nos abrimos para as
experiéncias. Ndo vivemos as experiéncias
no tempo presente, em tensionamento
com as experiéncias ja vividas. Ndo hd essa
tensd@o entre o conhecido e desconhecido.
N&o, por sua vez, movimento criativo de
pensamento.

A figura 11, apresenta como ficou o mapa
apds todas as viagens realizadas pelo
professor e pelas criangas.

Figura 11: Mapa Mundi ao final do projeto, contendo todos os territérios visitados. Acervo pessoal.

Viajar pelas brincadeiras do mundo,
pelas brincadeiras autéctones de povos
origindrios latino-americanos & nos
possibilitar o viajar como estrangeiro,

aberto ds experiéncias do mundo, em
tensionamento entre o conhecido e o
desconhecido. E estar em movimento
de aprendizagem COM e ndo COMO,
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livre de modelos e preconcepgdes. E
escapar de uma chave de pensamento
representacional, estruturalista, como
nos convida a pensar Gilles Deleuze
(20086).

CONSIDERAQGES FINAIS

Este relato se constitui como um
movimento criativo na diregcdo de
escapar de linhas hegemaénicas e, por
meio da experiéncia e dos encontros,
parece ter se distanciado de modelos
de pensamento representacional.
Justamente por essa razdo ndo
desejamos, de maneira alguma, que essa
experiéncia aqui relatada seja algada
a modelo de pratica educativa bem-
sucedida, um case de sucesso, uma
experiéncia a ser replicada. Fazé-lo, por si
s6, & enformar, € criar imagens-modelo, é
assassinar a criagdo convertendo-a em
representagdo. O que aqui partilhamos
€ o que é: singularidade. Um encontro de
corpos que se coloca em movimento de
experiéncia.

Ao acompanharmos o percurso do
projeto, observamos que ndo houve
reinado da chave modal FACA COMO EU,
mas sim da proposi¢cdo FACA COMIGO,
nos colocando em movimento de
uma aprendizagem que ndo ensigna
corpos. N&o ha imperativos. Ndo ha
verdades absolutas. Inclusive, seriq,
no nosso entendimento, um tanto
incoerente pensar em prdaticas corporais
de povos autéctones da América
Latina, historicamente apagados,
violentados, oprimidos, subjugados, e
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seguir reproduzindo discursos, praticas

e narrativas que operam na chave da
colonizacdo. As verdades Unicas sdo

a hegemonia. SGo a homogeneidade.
Quando falamos de povos origindrios,
diante das linhas estruturalistas, falamos
de diferencga, de singularidade.

Trazer para a sala de aula praticas
corporais autéctones de povos origindrios
latino-americanos néo é (téo somente)
operar na esfera dos conteudos
(conceituais, procedimentais, atitudinais,
por exemplo) e suas representagdes
expressas em uma proposta curricular.
Falamos aqui de alargamento de
horizontes possiveis. A vida ndo é Gtil
(Krenak, 2020) e néo deveria estar
acoplada a essa dnsia capitalista da
utilidade. Falamos de conhecer o mundo
sob diferentes e singulares lentes.
Aquelas, inclusive, que foram silenciadas,
cerceadas, apagadas. Conhecer o
mundo fazendo um movimento de
conhecé-lo por lentes ndo hegemonicas,
é possibilitar pensar (e criar) outras
maneiras de ser e estar no mundo ao
viver as experiéncias, como nos convida a
pensar Deleuze (2006). Nessa perspectiva
um projeto como esse se constituiu ndo
como um meio de desenvolvimento
de habilidades, competéncias e
capacidades, mas como um espago de
aprendizagem no sentido deleuziano do
termo.

Perseguimos e criamos e produzimos e
inventamos e desejamos e e e.. do longo
do projeto encontros que possibilitassem
o tensionamento entre o jG conhecido



e 0 que se experiencia no momento
presente da experiéncia (Kastrup, 2001).
As produgbes das criangas ndo se
constituiram, no nosso entendimento, em
uma chave de reprodug¢do. Amarelinhas,
jeitos de jogar e de experimentar e
vivenciar e de fruir e de ser e estar e ..
foram criadas e recriadas e tensionadas
e problematizadas e e e.. pelas criangas
em seu movimento de experiéncia.
Producgdo livre de modelos, de formas e
imperativos. Viajantes, ndbmades errantes,
estrangeiros, como propée Kastrup (2001),
mais nos interessa o encontro com o
desconhecido que as certezas prévias.
Assim, produgées ndo sdo reprodugoes.

N&o perseguimos modelos e receitas.
Afinal, foi uma receita de mundo em
que colonizador oprime o colonizado,
que desencadeou um processo bem
estruturado e sistematico de apagamento
e dominio de corpos singulares, diferentes
perante a hegemonia europeia na
colonizacdo da latino América Latina.
Pensar com as criangas que olhar o
mundo com lentes decoloniais é também
um movimento de afirmagdo dessas
vidas e desses corpos, é também pensar
em outras formas de ser e estar no
mundo.

E uma aposta no desejo de seguir
desafiando as histérias Gnicas e criando
linhas de escape das hegemonias. E um
necessario (e por que ndo, divertido)
jogo de escapa-escapa do pensamento
pautado na representagdo
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