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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo principal desenvolver uma estratégia
metodoldgica interdisciplinar, utilizando brincadeiras e jogos populares de
Apodi/RN, com uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental | da rede municipal
de ensino. Inicialmente houve a discusséo tedrica sobre o desenvolvimento
infantil e o papel das brincadeiras e dos jogos nesse processo, com base nos
pensamentos de Froebel, por Heiland (2010), Piaget (1973, 1975) e Vygotsky
(1989). Na sequéncia, interdisciplinaridade, fundamentando-se em autores como
Kishimoto (2017), a BNCC (2018), Morin (2003), Fazenda (2008, 2011, 1994),
entre outros. Na pesquisa, adotou-se uma abordagem qualitativa, de cunho
pesquisa-acdo. Foi proposto a construcdo e aplicacao de uma sequéncia didatica
interdisciplinar envolvendo brincadeiras e jogos populares, utilizando dados
coletados por meio da memodria dos alunos, resgatada em roda de conversa, e
por questionarios abertos aplicados aos pais e avls pelos proprios alunos,
acerca das brincadeiras e jogos vivenciados na época da infancia. Essa proposta
fomenta uma reflexdo sobre como as brincadeiras e jogos populares podem ser
trabalhados em uma abordagem interdisciplinar nos anos iniciais do Ensino
Fundamental e como podem contribuir com o ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Brincadeiras e jogos populares; Interdisciplinaridade; Ensino
e Aprendizagem; Ensino Fundamental Anos Iniciais.



ABSTRACT

The main objective of this work was to develop an interdisciplinary methodological
strategy, using popular games and play activities from Apodi/RN, with a 5th-grade
class in the municipal elementary school system. Initially, there was a theoretical
discussion about child development and the role of games and play in this
process, based on the thoughts of Froebel, Heiland (2010), Piaget (1973, 1975),
and Vygotsky (1989). Following this, interdisciplinarity was explored, drawing on
authors such as Kishimoto (2017), the BNCC (2018), Morin (2003), Fazenda
(2008, 2011, 1994), among others. The research adopted a qualitative, action-
research approach. The construction and application of an interdisciplinary
teaching sequence involving popular games and play was proposed, using data
collected through student memories, recalled in group discussions, and through
open-ended questionnaires administered to parents and grandparents by the
students themselves, regarding the games and play they experienced during their
childhood. This proposal fosters reflection on how popular games and play can
be worked on in an interdisciplinary approach in the early years of elementary
school and how they can contribute to teaching and learning.

Keywords: Popular games and play; Interdisciplinarity; Teaching and Learning;
Elementary School - Early Years.
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1 O INiCIO DO JOGO...

“Tenho aimpresséo de ter sido uma crianga
brincando a beira-mar, divertindo-me em
descobrir uma pedrinha mais lisa ou uma
concha mais bonita que as outras,
enquanto o imenso oceano da verdade
continua misterioso diante de meus olhos”.

(Isaac Newton)

Em 2021, tive a oportunidade de integrar as brincadeiras e jogos
populares a minha pratica docente por meio da ministracdo das aulas de
Educacéo Fisica em uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental na Escola
Municipal Professor Verissimo Gama, localizada no municipio de Apodi/RN.

Embora a legislacdo educacional recomende que as aulas de Educacao
Fisica sejam ministradas por profissionais licenciados na area, a resolucao
CNE/CEB n° 7/2010, art. 31, permite que, nos anos iniciais (1° ao 5° ano) essa
responsabilidade também possa ser atribuida ao professor referéncia da turma,
aquele com o qual os alunos permanecem a maior parte do periodo escolar,
gue no caso, € um professor pedagogo.

Ministrar essas aulas fez-me reviver os tempos da infancia, entre o final
da década de 1980 e inicio dos anos 1990, no bairro Malvinas, na cidade de
Apodi, interior do Rio Grande do Norte. Nesse periodo, a televisdo ainda era
uma novidade no meu bairro, por se tratar de uma comunidade pauperizada,
na qual a maioria das familias era composta por agricultores ou pescadores.
Assim, para muitos de nos, a televisdo e até mesmo brinquedos, como
bonecas, eram inacessiveis.

Assim, a rua se tornava o principal espaco de lazer; eram tranquilas, ndo
se falava em casos de violéncia urbana. A rua era o ponto de encontro para as
mais variadas atividades ludicas, entre elas, as tradicionais brincadeiras e jogos
passados de geracado a geracao, aprendidas com nossos pais e avos.

Uma das brincadeiras mais comuns da minha época era a “Queimada”,
um jogo de bola entre dois times separados por uma linha. Nés marcavamos a
linha com nossos chinelos e, como ndo tinhamos bola convencional,
improvisdvamos uma com sacos plasticos.

Apods o “impar ou par”, um jogador designado pelo grupo iniciava o jogo

com a bola. Os jogadores de cada time tentavam acertar os adversarios e
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aqueles que eram atingidos, eram “queimados”, saiam da brincadeira. A equipe
vencedora era a que conseguisse eliminar todos os adversarios.

Revivendo esse tempo, percebo o quanto as brincadeiras na rua
contribuiram para a minha formacédo, socializacdo e transmissdo da cultura
local. Contudo, o tempo passou, e a maneira de brincar mudou. Observo que,
com a expansao das tecnologias digitais, as criancas da atualidade se distraem
com videos, jogos online em smartphones, e o brincar na rua ja ndo € uma
opcao tao recorrente quanto antes, sobretudo em razdo da crescente sensacao
de inseguranca nos espacos urbanos. Assim, a escola pode ser vista como um
lugar propicio ao brincar. E nesse ambiente que elas passam boa parte do
tempo em interacdo social com os pares e longe das telas. Nesse contexto,
explorar as brincadeiras e jogos populares na escola torna-se uma estratégia
de promocao a formacdo do sujeito, a ludicidade no processo de ensino e
aprendizagem e a preservacéao da cultura.

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) ressalta “a necessaria
continuidade as experiéncias em torno do brincar, desenvolvidas na Educacéo
Infantil” (Brasil, 2018, p. 224), até o Ensino Fundamental, e propde, por meio
das brincadeiras e jogos populares, a valorizacao e preservacao do patriménio
cultural brasileiro. O brincar desenvolve na crianga capacidades cognitivas,
sociais e emocionais. E quando se da énfase as brincadeiras e aos jogos
populares, também se valoriza a transmisséo da cultura, fortalecendo vinculos
com a identidade e a memoria coletiva.

Durante uma aula de Educacdo Fisica, apresentei a brincadeira
“Saltando Feijao”, explicando seu nome, sua origem africana e as regras. Apés
essa apresentagcédo, os alunos demonstraram entusiasmo e surpresa ao
perceberem que, embora ja conhecessem e praticassem a atividade, nao
sabiam seu nome original nem sua origem. Na cidade de Apodi, essa
brincadeira é popularmente chamada de “reloginho”. Essa descoberta
despertou a curiosidade dos alunos sobre como uma pratica de origem africana
se tornou téo difundida na regido. Para esclarecer essa questao, retomei, nas
aulas de Historia, o tema da heranca cultural africana e suas contribui¢cdes para
a cultura brasileira, ja que percebi que, mesmo tendo sido trabalhado
anteriormente, os alunos ainda ndo haviam relacionado esse contetudo a

brincadeira vivenciada na aula de Educacao Fisica.
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Esse questionamento me levou a refletir sobre a necessidade de um
ensino integrador, interdisciplinar. Passei a enxergar as brincadeiras e jogos
populares ndo apenas como atividades préaticas de um componente curricular,
mas como elementos educativos contribuintes do processo de ensino e
aprendizagem. Percebi que é fundamental inseri-los no contexto escolar de
forma intencional, visando a valorizac&o tanto do potencial pedagégico quanto
o valor historico-cultural que carregam. Perante o exposto, surgiu a seguinte
problematica: como as brincadeiras e jogos populares da localidade de
Apodi/RN podem ser trabalhados em uma abordagem interdisciplinar nos anos
iniciais do Ensino Fundamental.

Diante disso, tracei como objetivo desenvolver uma sequéncia didatica
interdisciplinar utilizando as brincadeiras e jogos populares da localidade de
Apodi, com a turma de 5° ano do Ensino Fundamental | da Escola Municipal
Professor Verissimo Gama. Para realizar o objetivo geral, estabeleci como
objetivos especificos: investigar as brincadeiras e jogos populares da localidade
de Apodi/RN a partir de relatos obtidos em roda de conversa com os alunos e,
por meio de um questionario aberto, aplicados por eles a seus familiares;
construir uma sequéncia didatica interdisciplinar integrando as brincadeiras e
jogos populares; promover a aplicabilidade da sequéncia na turma do 5° ano e
refletir como as brincadeiras e jogos populares podem ser trabalhados em uma
abordagem interdisciplinar nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

A Escola Municipal Professor Verissimo Gama foi escolhida como l6cus
da pesquisa por ter sido o ambiente em que a tematica do estudo emergiu. E
um estudo que se relaciona com a area de concentracdo da linha de pesquisa
de Ensino de Ciéncias Humanas e Socais, do Programa de Pds-graduacao em
Ensino (POSENSINO).

Como metodologia de pesquisa, optei pela pesquisa qualitativa, com
abordagem na pesquisa-acao, justamente por permitir que eu, enquanto parte
integrante do contexto escolar atue de forma colaborativa no desenvolvimento
de uma estratégia metodologica que busque compreender como as
brincadeiras e jogos da localidade de Apodi-RN podem ser trabalhados em uma
abordagem interdisciplinar, contribuindo para o processo de ensino e
aprendizagem do aluno. Para facilitar a compreenséao, dividi a pesquisa em

guatro secdes: 1) As contrbui¢cdes do brincar no processo de desenvolvimento
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da crianca; 2) Ludicos, culturais e interdisciplinares: brincadeiras e jogos na
escola; 3) Caminhos da cultura ludica e 4) Entre brincar e aprender:
reconhecendo a cultura de forma interdisciplinar.

Inicialmente, abordo o desenvolvimento infantil e a importancia do
brincar nas perspectivas de Froebel, Piaget e Vygotsky, com o intuito de
discutir sobre a formacéo cognitiva e social da crianca.

A segunda secéo € direcionada a discussdes em torno do brincar, com
énfase nas brincadeiras e jogos populares, e como essas atividades estao
inseridas no curriculo escolar, bem como seu uso em uma abordagem
interdisciplinar no processo de ensino e aprendizagem.

Na terceira, discorro sobre o l6cus da pesquisa, a Escola Municipal
Professor Verissimo Gama, e o primeiro contato com as criancas, realizado
por meio da brincadeira “cabra-cega” e de uma roda de conversa. Nesta
etapa, também apresento os dados coletados por intermédio de questionarios
abertos, aplicadas pelos préprios alunos aos seus pais e avés com a intencao
de coletar informacdes sobre as brincadeiras e jogos da infancia deles.

Na ultima sec¢éo, descrevo 0s sete encontros da pratica da sequéncia
didatica interdisciplinar na escola. Apresento como as brincadeiras foram
executas e articuladas aos conteudos, bem como as expectativas, a
participacdo e avaliagdo dos educandos ao longo do processo de

desenvolvimento do projeto.
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2 A CONTRIBUICAO DO BRINCAR NO PROCESSO DE
DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA

Quando vejo uma crianca, ela inspira-me
dois sentimentos: ternura, pelo que é, e
respeito pelo que pode vir a ser

(Louis Pasteur).

Inicio esta se¢do abordando o desenvolvimento infantil, com base nos
estudo de Froebel, Piaget e Vygotsky. Essa discussdo € fundamental para a
compreensao do processo de formacdo da crianca como ser humano, seu

desenvolvimento intelectual e sua condicdo de sujeito cultural na sociedade.

2.1 O desenvolvimento infantil e o brincar

Retorno aos séculos XVIII e XIX para refletir sobre o brincar na infancia,
periodo em que o pioneiro Froebel iniciava as discussdes sobre o tema. Heiland
(2010, p. 62) aponta que Froebel afirmava que n&o devia “considerar 0s jogos
infantis como coisa frivola e sem interesse”, ou seja, Froebel ja reconhecia a
importancia do brincar na infancia e defendia as brincadeiras como uma
necessidade propria dessa fase da vida, nascida do interior da crianca e

funcionado como uma forma de expressao de seus desejos e sentimentos.

A brincadeira é a fase mais alta do desenvolvimento da crianca — do
desenvolvimento humano nesse periodo; pois ela é a representacao
auto-ativa do interno — representacdo do interno, da necessidade e
do impulso interno. A brincadeira € a mais pura, a mais espiritual
atividade do homem nesse estagio, e, a0 mesmo tempo, tipica da
vida humana como um todo. [...] A brincadeira espontanea da crianca
revela o futuro da vida interna do homem. As brincadeiras da crianca
séo as folhas germinais de toda a vida futura; pois 0 homem todo é
desenvolvido e mostrado nela, em suas disposicdes mais carinhosas,
em suas tendéncias mais interiores [...]. (Froebel, 1887; apud Arce,
2004, p.13-14)

Para ele, a observacéao por parte do adulto ou professor, da interacdo da
crianga com a brincadeira permitia compreender de forma particular a fase de
desenvolvimento em que ela se encontrava. Esse entendimento contribuia para
0 processo de ensino, e as atividades eram realizadas de acordo com a etapa

de desenvolvimento da crianca, conforme cita Arce (2004, p. 13):
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Froebel explica que, se o adulto observar, por exemplo, 0 jogo e a
fala de uma crianca, podera compreender o nivel de desenvolvimento
no qual ela se encontra. Isso significa que a observacdo das
atividades espontaneas da crianca, como a brincadeira e a fala, é de
grande importancia para o éxito da atividade educativa.

Froebel considerava o brincar um instrumento essencial para o
desenvolvimento infantil, pois acreditava que, por meio disso, a crianca era
capaz de desenvolver suas habilidades inatas, expressar-se e construir o
pensamento critico.

Destaco, por meio de Heiland (2010), as trés fases do desenvolvimento
infantil elencadas por Froebel: a Primeira infancia, definida como primeiro
periodo da vida humana, neste caso, o bebé, que depende de cuidados e que
de forma progressiva ao desenvolver os “sentidos, também se desenvolve o
uso dos membros, o exercicio do corpo, de acordo com a natureza fisica do
homem e com as propriedades gerais do mundo material” (Heiland, 2010, p.
72).

A Infancia, segunda fase, que representa a fase em que o ser humano
se configura como uma unidade organica, em que 0 corpo, a mente, as
emocdes e o espirito funcionam de forma articulada. Esse periodo era
considerado por Froebel como o tempo ideal para a educacdo. Esta fase
“abarca os primeiros intentos de relagdo com o ambiente e 0 mundo exterior,
0s primeiros esfor¢cos para a interpretacdo e conhecimento desse e para a
compreensao de sua prépria natureza interna” (Heiland, 2010, p. 74).

E a terceira fase, marcada pelo desenvolvimento dos aspectos da
personalidade da crianca. Nesta etapa a crianga se voltava para atividades

concretas que aumentam suas habilidades naturais e ainda,

Nessa época, a evolucgao e a cultura do ser humano revestem a forma
de ensino, respondendo néo sé a esséncia do homem mesmo, mas,
principalmente a leis claras, constantes, marcadas pela propria
natureza das coisas, leis as quais sujeito e objeto estdo, de igual
modo, submetidos (Heiland, 2010, p. 80).

A partir disso, compreendo que Froebel via 0 ensino como meio para a
formacdo humana e social do sujeito, reconhecendo que cada individuo possui

uma esséncia propria. E que a educacdo, portanto, deveria servir como
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instrumento para revelar essa esséncia, seguindo uma ordem natural. Por isso,
o brincar na infancia foi incluido nas praticas de ensino propostas por Froebel,
pois acreditava que somente por meio do brincar, o sujeito era capaz de se
desenvolver plenamente.

Assim como Froebel, Piaget também destaca o brincar como um
elemento essencial para a aprendizagem. Contudo, na perspectiva piagetiana,
o brincar é diretamente relacionado ao desenvolvimento cognitivo da crianca e
ao seu processo evolutivo. Diferentemente de Froebel, Piaget ndo concebia o
conhecimento como completamente inato, mas como resultado de uma
construcdo dinamica. Nesse processo, a crianga, ao interagir com 0 meio,
reflete, adapta-se e assimila novas informacdes, construindo gradativamente o
préprio conhecimento. Desse modo, ao brincar, a crianca assimila experiéncias
e acomoda novas informacdes, promovendo o equilibrio cognitivo. Assim,
mesmo atividades ludicas simples, como pega-pega ou cadé o grilo,
vivenciadas pelos alunos participantes da pesquisa em interagdo com os pares,
possibilitam e favorecem os processos de aprendizagem.

No que se refere ao desenvolvimento da crianca, destaco que para
Piaget (1973), esse processo acontece do nascimento a fase adulta. Nesse
periodo, o individuo atravessa estagios de desenvolvimento fundamentais para
sua formacdo cognitiva. O autor descreve quatro estagios ou periodos
sequenciais desse desenvolvimento: sensdério-motor, pré-operatério, operatorio
concreto e operatorio formal.

O primeiro, o0 estagio sensério-motor, que tem inicio do nascimento aos
dois anos de idade, a crianga d&a seus primeiros passos quanto a percepgao do
mundo, da acdo e do movimento motor, € “a conquista, através da percepcao
e dos movimentos, de todo o universo pratico que cerca a crianga”. (Rappaport,
1981, p. 66). Neste periodo, brincadeiras envolvendo os movimentos do corpo
como pular, dancar, ajudam a desenvolver a coordenacdo motora.

O segundo estagio, o pré-operatdrio, ocorre entre 0os dois aos sete anos
de idade, em idade escolar; esta fase se inicia na creche e segue até o 2° ano
do Ensino Fundamental. Neste periodo, a crian¢ca comeca a desenvolver, ainda
gue de forma limitada, a capacidade de representar imagens mentais. Segundo
Piaget e Inhelder (2022, p. 67), “as imagens mentais da crianga sdo quase

exclusivamente estéticas, com dificuldade sistematica de reproduzir
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movimentos ou transformacgdes”, porque essas habilidades serao
continuamente desenvolvidas até sua consolidagdo no préximo estagio, o
operatério concreto. Nesse contexto, brincadeiras simbdlicas como casinha,
comidinha, carrinhos, sdo brincadeiras que contribui para o desenvolvimento
cognitivo proprio desse estagio do desenvolvimento.

O estagio das operacdes concretas, fase que ocorre entre 0s sete e onze
anos de idade, correspondendo aproximadamente do 2° ano ao 6° ano do
Fundamental, que a crianga comeca a desenvolver opera¢des mentais logicas
aplicadas a situacdes concretas. Nesta pesquisa, 0s alunos participantes tém
idade entre 10 e 12 anos, encontram-se, portanto, nesse estagio de
desenvolvimento.

Piaget e Inhelder (2022, p. 91) afirmam que as “operag¢des em jogo
nesse género de problemas podem chamar-se “concretas” no sentido de que
se baseiam diretamente nos objetos”. Isso possibilita a crianca resolver
problemas de forma Iégica quando relacionados a objetos ou a situagdes reais,
ainda apresentando limitacfes quanto ao pensamento abstrato e ao raciocinio
hipotético. Nesse sentido, ao introduzir vivéncias de brincadeiras articuladas
aos conteudos curriculares, como a utilizacdo do jogo de peteca no estudo
sobre os povos indigenas, ha o favorecimento a internalizacdo desses
processos cognitivos como o raciocinio logico, a compreensdo e a
internalizacao de regras, a coordenacdo de acdes e a relacdo entre o objeto
concreto e 0s conceitos histérico-culturais trabalhados. J& no Gltimo estagio, o
operatorio formal, que ocorre entre os onze a 15 anos de idade, corresponde
aproximadamente ao 6° ano do Fundamental até o 1° ano do Ensino Médio, o
adolescente desenvolve a capacidade de raciocinar logicamente sobre
situacdes hipotéticas e abstratas, utilizando o raciocinio hipotético-dedutivo,

que:

nao incide sobre o0s objetos ou as realidades diretamente
representaveis, mas também sobre as “hipdteses”, isto €, sobre as
proposi¢cdes de que é possivel tirar as necessarias consequéncias
sem decidir de sua verdade ou falsidade antes de ter examinado o
resultado dessas implicacdes (Piaget, 1973, p. 34-35).

Assim, o adolescente ja ndo se limita a manipulacdo de objetos

concretos e passa a operar com hipoteses e proposi¢des, desenvolvendo um



22

pensamento mais abstrato e sistematico. Nesta fase, o adolescente é capaz de
desenvolver estratégias em jogos de tabuleiros como damas, xadrez.

Os estagios de desenvolvimento elencados por Piaget descrevem o
processo de desenvolvimento da crianga na construcdo do conhecimento e na
compreensao do mundo que a cerca. Nesse contexto, as brincadeiras e jogos
assumem um papel fundamental, pois constituem formas de expressao,
socializacédo, resolucao de conflitos e estabelecimento de limites, encontradas
pela crianga para expressar suas fantasias, socializar, a0 mesmo tempo em
gue favorecem o desenvolvimento cognitivo.

A luz dessa perspectiva tedrica, a presente pesquisa fundamenta-se na
compreensao de que o desenvolvimento cognitivo da crianca ocorre a partir de
uma interacao dinamica entre ela e o ambiente. De modo que, ao vivenciarem
brincadeiras e jogos populares, como as propostas ao longo da sequéncia
didatica, os alunos tiveram a oportunidade de interagir, experimentar, refletir e
reorganizar seus esquemas mentais. Essas vivéncias possibilitaram a
assimilacdo de novas informacdes e a acomodacdo de experiéncias,
evidenciando o papel do brincar como mediador dos processos de
aprendizagem e do desenvolvimento cognitivo, conforme o pensamento de
Piaget.

Nesse processo, Piaget destaca dois mecanismos fundamentais que
ocorrem na infancia e sédo essenciais para a formagdo do pensamento

cognitivo: a assimilacédo e a acomodacao.

[...] aacomodagéo é determinada pelo objeto, enquanto a assimilagao
€ determinada pelo individuo. Entdo, assim como ndo ha
acomodagdo sem assimilacdo, jA que é sempre a acomodacao de
alguma coisa que é assimilada [...] de igual modo ndo pode haver

assimilacdo sem acomodacao (Piaget apud Bringuier, 1978, p. 63).
Uma das formas de interacdo da crianca com o ambiente, capaz de
promover o processo de desenvolvimento cognitivo por meio dos processos de
acomodacéo e assimilacdo, € o brincar. Nessa situagéo, Piaget destaca o jogo
como elemento fundamental. Segundo o autor, “[..] o ato de inteligéncia culmina
num equilibrio entre a assimilagdo e a acomodacdo, [...] O jogo €

essencialmente assimilagdo, ou assimilacdo predominando sobre a
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acomodacgao” (Piaget, 1975, p. 115). Portanto, o brincar na infancia é um
estimulo ao desenvolvimento infantil.

Contrariamente a Piaget, Vygotsky nao estabelece periodos fixos para o
desenvolvimento infantil. Para ele, o desenvolvimento infantil varia de acordo
com o contexto social, historico e cultural em que a crianca esta inserida.

Xavier e Nunes (2015, p.26) relatam que:

A Psicologia vigotskiana considera que as funcfes psiquicas sao
formadas na relacao dialética do sujeito com a cultura e a sociedade.
Essa relagdo acontece tendo como mediadores, ou seja, como
pontes entre individuo e meio, 0s instrumentos e 0s signos, que sao
construidos culturalmente.

Nessa perspectiva, entendo que, no contexto da pratica pedagogica
realizada nesta pesquisa, o desenvolvimento cognitivo das criangas se constroi
por meio das interacGes sociais e culturais promovidas em sala de aula, nas
guais a linguagem, os jogos, as brincadeiras e a mediacdo docente assumem
papel contribuinte do processo de aprendizagem.

Oliveira (1993, p. 23) aponta trés pilares centrais no pensamento
Vigotskiano:
1° Suporte biolégico das funcdes psicologicas: as fungdes psicoldgicas
superiores tém uma base bioldgica, pois sao produtos da atividade cerebral.
2° Relagdes sociais como fundamento do funcionamento psicolégico: o
funcionamento psicolégico fundamenta-se nas relacbes sociais entre o
individuo e o mundo exterior, as quais se desenvolvem num processo historico.
3° Mediagéo por sistema simbdlico: a relagdo homem/mundo € mediada por
sistemas simbolicos.

Portanto, na teoria sociointeracionista de Lev Vygotsky, o
desenvolvimento infantil ocorre por meio da interagdo da crianca com O
ambiente social e cultural, mediada pela orientagdo de um adulto. E esse
desenvolvimento também se da por meio do brincar, pois, ao brincar, a crianca
cria 0 que Vygotsky chama de “zona de desenvolvimento proximal”. O autor

afirma que:

[...] a brincadeira cria para as criangas uma zona de desenvolvimento
proximal que ndo é a outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual
de desenvolvimento, determinado pela capacidade de resolver
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independentemente um problema, e o nivel de desenvolvimento
potencial, determinado através da solucdo de um problema, sob a
orientacdo de um adulto ou um companheiro mais capaz. O brincar
torna-se muito importante para o desenvolvimento e para a interacéo
da crianca com o0 mundo ao seu redor, desde os primeiros meses de
vida somos estimulados a sorrir, falar, ouvir, gritar, imaginar coisas
ou objetos ao nosso redor, ou seja, interagir com as pessoas e com
0 meio. Desde os primeiros dias, 0s pais, tios, tias, avis, entre outros,
interagem com a crianga, estimulando assim a interagdo e a
descoberta com o mundo exterior. E através das brincadeiras que as
criangas realizam suas primeiras escolhas e aprofundam temas e
assuntos vivenciados pelos adultos, os quais no decorrer do tempo
as mesmas necessitam compreender (Vygotsky, 1989, p. 130).

O trecho acima ressalta o quanto o brincar contribui para o
desenvolvimento e interagcdo da crianca com o mundo, visto que, desde os
primeiros meses de vida, ela é estimulada a sorri, falar, ouvir, imaginar e
interagir com as pessoas e com o0 meio. Pais, familiares e outras pessoas atuam
como mediadoras desse processo que estimula a interacdo da crianga com o
mundo exterior. Por meio das brincadeiras as criangas realizam suas primeiras
escolhas e aprofundam temas e situacdes vivenciadas pelos adultos, buscando
compreendé-los progressivamente.

Percebi essa concepcao tedrica se manifestar de modo empirico durante
a aplicacdo da sequéncia didatica desenvolvida nesta pesquisa. Ao questionar
os alunos sobre o conhecimento de jogos com pedras, a resposta coletiva foi
negativa, evidenciando a auséncia de experiéncia prévia com esse tipo de
brincadeira. Diante disso, apresentei um jogo aprendido em minha infancia e
expliquei a existéncia também da brincadeira africana chamada de matacuza,
originaria de Gana (Cunha, 2016). Em seguida, os alunos formaram duplas e
iniciaram a prética, sendo realizadas intervengfes constantes para reforcar as
regras e orientar os movimentos. Durante a atividade, observei dificuldades
significativas de coordenacdo motora, especialmente nas acdes de lancar e
recolher as pedras. Tal situacdo exemplifica a zona de desenvolvimento
proximal, uma vez que 0 jogo exigia habilidades que os alunos ainda né&o
dominavam de forma autbnoma, mas que puderam ser desenvolvidas
parcialmente por meio da mediacdo docente e da interacdo entre os pares,
possibilitando avangcos na compreensdo das regras e na execucao da

brincadeira.
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2.2 O brincar: 0 jogo, a brincadeira e o brinquedo

Como venho construindo, a crianca estd em desenvolvimento, e o
brincar pode contribuir significativamente para esse processo. O brincar é mais
que uma atividade ludica, por meio dele e do contato com os pares, a crianga

se percebe e passa a perceber o mundo ao redor. Segundo Maluf (2003, p. 17),

Brincar é: comunicacdo e expressdo, associando pensamento e
acdo; um ato instintivo voluntario; uma atividade exploratéria; ajuda
as criangas no seu desenvolvimento fisico, mental, emocional e
social; um meio de aprender a viver e ndo um mero passatempo.

Em nosso pais, o direito a infancia e ao brincar passou a ser garantido
por lei por meio do Estatuto da Crianca e Adolescente (ECA), que assegura a
criangca e ao adolescente o direito de “brincar, praticar esportes e divertir-se”
(Brasil, 1990, Art. 16, V). Respeitar esse direito € garantir a formacdo da
crianca. Kishimoto (2017, p. 77) defende a importancia do brincar na infancia
porque “é através de seus brinquedos e brincadeiras que a criangca tem a
oportunidade de desenvolver um canal de comunicacdo, uma abertura para o
didlogo com o mundo dos adultos”.

Segundo Garbarino e Colb (1992 apud Kishimoto 2017, p. 77), o brincar
€ a forma encontrada pela crianga para se expressar: “ela estabelece seu
controle interior, sua autoestima e desenvolve relagées de confianga consigo
mesma e com os outros”. Portanto, esta evidente que quando brinca, a crianca
nao esta apenas se divertindo, “a crianca prepara-se para a vida, pois é através
de sua atividade ladica que ela vai tendo contato com o mundo fisico e social,
bem como vai compreendendo como sdo e como funcionam as coisas”
(Zanluchi, (2005, p. 89), ou seja, 0 brincar € uma das principais formas de
aprendizagem na infancia.

Diante do uso recorrente dos termos brincadeiras e jogos ao longo deste
trabalho, sinto a necessidade de adentrar na discussdo conceitual desses
termos, a fim de proporcionar maior clareza quanto aos seus significados no
contexto desta pesquisa. Inicialmente, Kishimoto (2017) cita que o jogo, O
brinquedo e a brincadeira ndo possuem defeni¢des fixas, pois depende dos

significados culturais atribuidos a essas atividades. Assim,
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E muito complexo definir jogo, brinquedo e brincadeira. Uma mesma
conduta pode ser jogo ou ndo jogo em diferentes culturas,
dependendo do significado a ela atribuido. Isso porque o que para
uns é lidico (uma diversdo) para outros € visto como algo sério.
(Kishimoto, 2017, p. 15).

Como exemplo, a autora menciona o uso do arco e flecha que pode ser
compreendido como um brinquedo por determinadas criancas, mas também
como instrumento de caga e pesca, fundamental para a subsisténcia dos povos
indigenas (Kishimoto, 2017). Esse exemplo enfatizou a complexidade
envolvida na definicdo deses conceitos e reforca a ideia de que seus
significados ndo séo fixos.

Ainda assim, embora reconheca essa relatividade cultural, Kishimoto
(2017) propbe referéncias conceituais que auxiliam na compreensao desses
termos. No que se refere ao jogo, a autora destaca que ele é caracterizado pela

presenca de regras, afirmando que:

um sistema de regras permite identificar, em qualquer jogo, uma
estrutura sequencial que especifica sua modalidade. O xadrez tem
regras explicitas diferentes do jogo de dama, loto ou trilha. Sédo as
regras do jogo que distinguem, por exemplo, jogar bruaco ou tranca,
usando o mesmo objeto, o baralho. Tais estruturas sequenciais de
regras permitem diferenciar cada jogo, permitindo siperposi¢cdo com
a situacdo ludica, ou seja, quando alguém joga, esta executando as
regras do jogo e, ao mesmo tempo, desenvolvendo uma atividade
ladica (Kishimoto, 2017,p. 18).

O jogo possui regras que funcionam como caracteristicas para
diferencia-los de outros. Trata-se de uma atividade que envolve regras e
disputa, mas que também incorpora a ludicidade, ou seja, une a légica do jogo
ao prazer de brincar. No entanto, é preciso distinguir o jogo do brinquedo e a

brincadeira. Para a mesma autora,

0 brinquedo contém sempre uma referéncia ao tempo de infancia do
adulto com representagdes veiculadas pela memoéria e imaginacéao.
O vocabulo “ brinquedo” ndo pode ser reduzido a pluralidade de
sentidos do jogo, pois conota crianca e tem uma dimensdo material,
cultural e técnica. Enquanto objeto, é sempre suporte da brincadeira.
E o estimulante material para fazer fluir o imaginario infantil. E a
brincadeira? E a a¢do que a crianca desempenha ao concretizar as
regras do jogo, ao mergulhar na acéo lidica. Pode-se dizer que é o
lidico em acéo. Dessa forma, brinquedo e brincadeira relacionam-se
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diretamnete com a crianca e ndo se confundem com o0 jogo.
(Kishimoto, 2017, p. 22).

Em outra perspetiva, Crepaldi (2010, p. 11) afirma que “a definicdo do
qgue € jogo e/ou brincadeira é feita por quem joga e/ou brinca, ou seja, esta
diretamente ligada a ac&o do individuo ou grupo de individuos que a realiza”.

Para Friedmann (1996, p. 60),

Brincadeira refere-se a acdo de brincar, ao comportamento
espontaneo que resulta em uma atividade ndo estruturada; jogo é
compreendido como uma brincadeira que envolve regras; brinquedo
é usado para designar o sentido de objeto de brincar; atividade
abrangente, de forma mais ampla, 0s conceitos anteriores.

A brincadeira pode ser constituida pelo brinquedo, que segundo
Brougére (2004, p. 13), “o brinquedo é um objeto distinto e especifico, com
imagem projetada em trés dimensodes, cuja funcdo parece vaga. Com certeza
podemos dizer que a fungcdo do brinquedo é a brincadeira”. Diante disso,
completo que o brinquedo € uma recurso manipulavel usado pela crianca para
promover a brincadeira.

Quanto ao jogo, Huizinga (2007, p. 33) cita que:

[...] € uma atividade ou ocupacgéo voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espacgo, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

7

Nessa perspectiva, 0 jogo € compreendido como uma atividade
voluntaria, regida por regras livremente aceitas, porém obrigatérias durante
suarealizagéo, e que possui sentido em si mesmo, sendo praticado pelo prazer
e significado que proporciona aos participantes.

Por sua vez, Piaget emprega o termo “jogo” em um sentido mais amplo,
nao o restringindo apenas as atividades estruturadas por regras formais. Para
0 autor, o jogo abrange todas as manifesta¢es ludicas da infancia, incluindo
as brincadeiras espontaneas e 0s jogos com regras. Nesse contexto, Piaget
propde a existéncia de “trés grandes tipos de estruturas que caracterizam os

jogos infantis e dominam a classificacédo de detalhe: o exercicio, o simbolo e a
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regra” (Piaget, 1975, p. 144). Essas estruturas séo vistas como fases continuas
gue caracterizam as estruturas mentais.

O jogo de exercicio, que corresponde ao estagio sensorio-motor, a
crianca nao infere o pensamento simbdlico ou representacéo, € o tipo de jogo
gue engloba brincadeiras como pular de um riacho somente pelo prazer de
saltar, de desenvolver uma atividade motora. “O jogo de exercicio também pode
envolver as funcdes superiores; por exemplo, fazer perguntas pelo prazer de
perguntar, sem interesse pela resposta nem pelo proprio problema” (Piaget,
1975, p. 146).

O jogo simbdlico, que se desenvolve no periodo pré-operatorio, € capaz
de desenvolver atividade para além do exercicio motor. Nele, a crianga
desenvolve o pensamento simbdlico ou representacdo e 0S aspectos
emocionais e cognitivos, pois seus movimentos e atos complexos séo ativados.
O simbolo implica a representacdo de um objeto ausente, visto ser comparacao
entre um dado e um elemento imaginado, e uma representacéo ficticia, por

exemplo,

[...] @ maioria dos jogos simbdlicos [...] ativa os movimentos e atos
complexos. Eles s&o, pois, simultaneamente sensoério-motores e
simbdlicos, mas chamamo-lhes simbdlicos na medida em que ao
simbolismo se integram os demais elementos. Além disso, as suas
fungbes afastam-se cada vez mais do simples exercicio: a
compensacdo, a realizacdo dos desejos, a liquidacdo dos conflitos
etc. somam-se incessantemente ao simples prazer de se sujeitar a
realidade [...] (Piaget,1975, p. 147).

No jogo com regra, que se desenvolve na fase das operacdes concretas,
Piaget (1975, p. 182) denomina como “a atividade ludica do ser socializado”,
visto que nesta fase a crianca passa da atividade individual, jogo de simbolo,
para a socializada. O autor destaca ainda a regra envolvida no jogo como
imprescindivel para o desenvolvimento cognitivo infantil, ja que seguir a regra
do jogo exige o entendimento e a capacidade de lidar com normas coletivas,
proporcionando a socializacdo e o pensamento logico.

Desse modo, tanto o jogo simbdlico quanto o jogo com regras assumem
papel fundamental no desenvolvimento infantil, ainda que se manifestem de

formas distintas ao longo das etapas do desenvolvimento cognitivo.
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3 LUDICOS, CULTURAIS E INTERDISCIPLINARES: BRINCADEIRAS E
JOGOS NA ESCOLA

O brincar é o trabalho da crianca.
(Montessori)

Na secao anterior, apresentei reflexdes sobre a importancia de
brincadeiras e jogos em uma perspectiva ampla, considerando as contribuicées
dessas manifestacdes ludicas no processo de formacdo da crianca. Nesta
secdao, direciono as reflexdes para as brincadeiras e jogos populares, a luz de
diversos autores e da BNCC, relacioando a uma abordagem interdisciplinar no

ensino.

3.1 Brincadeiras e jogos populares

Apos apresentar a abordagem geral sobre brincadeiras e jogos e sua
relevancia para a crianca, retorno ao foco especifico desta pesquisa: as
brincadeiras e jogos populares. Desde o inicio do estudo, indico que essa
proposta tem a intencdo de discutir sobre as brincadeiras e jogos construidos
culturalmente, chamados de populares. Sdo brincadeiras que atravessam o0
tempo por estarem relacionadas a tradicdo, sdo transmitidas de geracdo em
geracédo por meio da oralidade e do convivio social das criangas com 0s pares

e pessoas mais velhas, como pais e avos. Kishimoto (2017, p. 41) explica que:

Muitas brincadeiras preservam sua estrutura inicial, outras
modificam-se, recebendo novos contetddos. A forca de tais
brincadeiras explica-se pelo poder de expressdo oral. Enquanto
manifestacdo livre e espontanea da cultura popular, a brincadeira
tradicional tem a funcdo de perpetuar a cultura infantil, desenvolver
formas de convivéncia social e permitir o prazer de brincar.

E comum surgirem questionamentos acerca dos termos “brincadeiras e
jogos populares ou tradicionais?”. Na literatura, esses termos podem aparecer
com o mesmo sentido. Kishimoto (2017, p. 41) usa o termo “tradicional” para
se referir a estas brincadeiras, que segundo a autora, é “filiada ao folclore,
incorporada a mentalidade popular, expressando-se, sobretudo, pela

oralidade”. E ainda diz que:
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Por ser um elemento folclérico, a brincadeira tradicional infantil
assume caracteristicas de anonimato, tradicionalidade, transmissao
oral, conservagdo, mudanc¢a e universalidade. Ndo se conhece a
origem da amarelinha, do pido, das parlendas, das férmulas de
selecdo. Seus criadores sao anénimos (Kishimoto, 2017, p. 41).

Da mesma forma, Coimbra (2007, p. 9) usa o termo “tradicional” para se
referir a esses elementos culturais. E destaca que, por serem transmitidas de
geracdo a geracdo pela oralidade, essas brincadeiras e jogos sofrem
modificagdes nas “formas de organizacgao, procedimentos, técnicas do corpo,
sistemas de pontuagdo e contagem, formulas e girias utilizadas”; essas
alteracdes resultam versfes novas de brincadeiras e jogos, adaptadas
conforme a regido ou localidade, tornando-se mais comum em algumas areas
do que em outras. Assim, o termo “popular” refere-se a manifestacées mais
especificas. No entanto, ambos os termos, tradicional e popular, podem ser
utilizados, pois visam justamente revelar a cultura de um povo.

Nesta pesquisa, optei por usar o termo “popular’ para designar as
brincadeiras e jogos, pois este termo buscar evidenciar os elementos culturais
praticados na localidade dos alunos. Além disso, “popular’ € a nomenclatura
frequentemente adotada pelos professores, em alinhamento com a BNCC.

A Base incorpora brincadeiras e jogos populares no curriculo escolar por
meio do componente curricular de Educacéo Fisica, justificando a preservacao
do repertério cultural, do patriménio imaterial brasileiro e a continuidade do

brincar no Ensino Fundamental I.

A necessaria continuidade as experiéncias em torno do brincar,
desenvolvidas na Educagdo Infantil. As criangcas possuem
conhecimentos que precisam ser, por um lado, reconhecidos e
problematizados nas vivéncias escolares com vistas a proporcionar a
compreensdo do mundo e, por outro, ampliados de maneira a
potencializar a insercdo e 0 transito dessas criangcas nas varias
esferas da vida social (Brasil, 2018, p. 224).

Desse modo, a continuidade do brincar, antes restrito a primeira e
segunda infancia, passa a ser valorizada também na terceira infancia (Ensino
Fundamental I) na perspectiva de integrar as brincadeiras e jogos populares

como parte significativa da formagéo da crianca. Kramer (2006) destaca que
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essas etapas se complementam, pois fazem parte de uma trajetoria

educacional Unica. Para o autor,

Educacéo Infantil e Ensino Fundamental séo indissociaveis: ambos
envolvem conhecimentos e afetos; saberes e valores; cuidados e
atencgdo; seriedade e riso. O cuidado, a aten¢éo, o acolhimento estéo
presentes na educacao infantil; a alegria e a brincadeira também. E,
nas praticas realizadas as criangas aprendem. Elas gostam de
aprender. Na Educacéao Infantil e no Ensino Fundamental o objetivo
é atuar com liberdade para assegurar a apropriacdo e a construcéo
do conhecimento por todos (Kramer, 2006, p. 20).

No componente curricular Educacdo Fisica, essa abordagem se
concretiza mediante a unidade tematica desenvolvida de forma sequenciada
do 1° ao 5° ano, contemplando objetos de conhecimento (conteudos) e
habilidades a serem desenvolvidas em cada etapa. Conforme apresento a
seguir, no 1° e 2° anos, o curriculo propde o estudo das brincadeiras e jogos da
cultura popular presentes no contexto comunitario e regional, com o objetivo de
possibilitar a crianca o desenvolvimento de habilidades relacionadas a essas

préaticas corporais.

(EF12EF01) Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e
jogos da cultura popular presentes no contexto comunitario e
regional, reconhecendo e respeitando as diferencas individuais de
desempenho dos colegas.

(EF12EF02) Explicar, por meio de mdltiplas linguagens (corporal,
visual, oral e escrita), as brincadeiras e o0s jogos populares do
contexto comunitério e regional, reconhecendo e valorizando a
importancia desses jogos e brincadeiras para suas culturas de
origem.

(EF12EF03) Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de
brincadeiras e jogos populares do contexto comunitéario e regional,
com base no reconhecimento das caracteristicas dessas praticas.
(EF12EF04) Colaborar na proposicéo e na producdo de alternativas
para a pratica, em outros momentos e espacos, de brincadeiras e
jogos e demais praticas corporais tematizadas na escola, produzindo
textos (orais, escritos, audiovisuais) para divulga-las na escola e na
comunidade (Brasil, 2018, p. 227).

Dessa forma, o curriculo indica que as brincadeiras e o0s jogos populares
na escola ultrapassam o carater meramente recreativo, assumindo um papel
educativo, cultural e formativo. Essas praticas sdo compreendidas como meios
de transmisséo de sabres culturais que, por sua vez, fortalecem os lagos com
a identidade e a memoria coletiva da comunidade. Assim, contribuem para que

a crianca se reconheca como parte de uma cultura e de uma historia.



32

E nas séries do 3° ao 5° ano, o curriculo estabelece a experimentacéo
de brincadeiras e jogos populares tanto no Brasil quanto no mundo, incluindo a
pratica de atividades de matriz indigena e africana com o objetivo de valorizar

a importancia do patrimonio histodrico cultural.

(EF35EF01) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do
Brasil e do mundo, incluindo aqueles de matriz indigena e africana, e
recria-los, valorizando a importancia desse patriménio histérico
cultural.

(EF35EF02) Planejar e utilizar estratégias para possibilitar a
participacdo segura de todos os alunos em brincadeiras e jogos
populares do Brasil e de matriz indigena e africana.

(EF35EF03) Descrever, por meio de mdltiplas linguagens (corporal,
oral, escrita, audiovisual), as brincadeiras e os jogos populares do
Brasil e de matriz indigena e africana, explicando suas caracteristicas
e a importancia desse patriménio histérico cultural na preservacéo
das diferentes culturas.

(EF35EF04) Recriar, individual e coletivamente, e experimentar, na
escola e fora dela, brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo, incluindo aqueles de matriz indigena e africana, e demais
praticas (Brasil, 2018, p. 229).

Nesta pesquisa, realizei o resgate da memoria das criancas, pais e avos
para a selecdo das brincadeiras e jogos trabalhados na sequéncia didatica. A
partir desse levantamento, selecionei as praticas mais citadas e representativas
de diferentes matrizes culturais, indigena, europeia e africana, com o objetivo
de, além ensinar Educacao Fisica, promover a interdisciplinaridade ao englobar
os componentes de Lingua Portuguesa, Ciéncias, Histéria geral e local,
Geografia e Artes.

Nesse processo de selecdo das brincadeiras, foram contempladas
atividades conhecidas mundialmente, como pega-pega; brincadeiras populares
no Brasil, como o0 jogo com peteca e também aquelas brincadeiras proprias da
localidade, como a brincadeira tica-ajuda, abrangendo os objetos de
conhecimentos previstos na BNCC tanto para o 1° e 2° anos quanto para o 3°

ao 5° ano do Ensino Fundamental.
3.2 Brincadeiras e jogos populares com abordagem interdisciplinar
No ano de 2021, ao ingressar na Escola Municipal Professor Verissimo

Gama, localizada em Apodi-RN, deparei-me com o desafio de ministrar o

componente curricular de Educacao Fisica. Como professora regente da turma,
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assumi a responsabilidade por esse componente, conforme previsto na
Resolucdo CNE/CEB n° 7/2010, art. 31, que estabelece que, do 1° ao 5° ano
do Ensino Fundamental, a Educac¢éo Fisica pode estar a cargo do professor
referéncia da turma ou professores licenciados na area especifica.

Sem experiéncia anterior no ensino dessa disciplina, observei como as
aulas eram conduzidas nas turmas do 1° ao 4° ano com essa tematica. Notei
gue as professoras baseavam-se nas brincadeiras e jogos apresentados no
livro, e a partir dessa observacédo, adotei essa mesma perspectiva para planejar
minhas aulas com a turma do 5° ano.

Durante uma das atividades, apresentei aos alunos, a brincadeira
“Saltando Feijao”, mencionando seu nome, sua origem africana e a forma de
brincar. Expliquei que todos os participantes deveriam formar um circulo ao
redor de uma criancga escolhida para girar a corda préxima ao chao. Demonstrei
como as criancas do circulo deveriam pular quando o objeto preso a ponta da
corda se aproximasse. Esclareci que aqueles atingidos pelo objeto seriam
eliminados da brincadeira.

Apods essa exposicdo, os alunos, ja entusiasmados, ficaram surpresos
ao descobrir que, embora conhecessem e praticassem a brincadeira,
desconheciam seu nome original e origem. Na localidade, a brincadeira &
conhecida por “Reloginho”. Esse fato despertou nos alunos a curiosidade sobre
como uma brincadeira de origem africana havia se tornado tdo popular na
localidade. Para responder a questdo levantada, retomei o tema sobre as a
heranca cultural e as contribuicdes africanas a cultura brasileira no componente
curricular de Historia, pois percebi que, embora esse conteudo ja tivesse sido
abordado em outro momento, as criancas nao conseguiram relaciona-lo a
brincadeira de matriz africana praticada naquela aula de Educacao Fisica. Esse
episodio evidenciou a necessidade de promover uma articulacdo entre os
saberes, ja que, quando isolados tendem a perder parte de seu significado.

Essa fragmentacéo do conhecimento criou uma barreira que dificultou a
construcéo de sentidos por parte do aluno. E uma das formas de quebrar essa
barreira € adotar uma abordagem contextualizada e integradora, que permita
relacionar os sabres entre si com a vivéncia dos alunos.

A experiéncia em sala de aula por meio da brincadeira “Saltando feijao”
despertou em mim uma reflexdo sobre as possibilidades que brincadeiras e
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jogos populares oferecem para a promoc¢ao de um ensino interdisciplinar, capaz
de desenvolver simultaneamente os aspectos fisicos, intelectuais e culturais da
crianga.

Pensar o ensino de forma interdisciplinar ndo é uma pratica recente.
Morin (2003) defende a importancia da articulacdo dos saberes ao criticar a

fragmentacao dos contetdos em disciplinas:

Como nosso modo de conhecimento desune os objetos entre si,
precisamos conceber o0 que os une. Como ele isola os objetos de seu
contexto natural e do conjunto do qual fazem parte, é uma
necessidade cognitiva inserir um conhecimento particular em seu
contexto e situa-lo em seu conjunto (Morin, 2003, p. 20).

Isso evidencia a importancia do ensino interdisciplinar, que favorece a
construcéo de significados e conexdes entre os sabres. Ao unir diferentes areas
do conhecimento com base na realidade dos alunos, 0 ensino se torna mais
relevante, contribuindo para uma aprendizagem mais contextualizada, critica e
conectada com o mundo.

O uso da interdisciplinaridade surgiu “devido a necessidade da troca da
reciprocidade entre os cientistas” (Ferreira apud Fazenda, 2011, p. 22), depois
passou a ser vista como aliada da didatica e das disciplinas escolares com “as
noc¢des, finalidades, habilidades e técnicas que visam favorecer, sobretudo o
processo de aprendizagem, respeitando os saberes dos alunos e sua
integracao” (Fazenda, 2008, p. 21).

De acordo com Santomé (1998, p. 62),

O termo interdisciplinaridade surge ligado a finalidade de corrigir
possiveis erros e a esterilidade acarretada por uma ciéncia
excessivamente  compartimentada e sem = comunicacdo
interdisciplinar. Nesse sentido, a critica a compartimentacdo das
matérias sera igual a dirigida ao trabalho fragmentado nos sistemas
de producgédo da sociedade capitalista, a separagdo entre trabalho
intelectual e manual, entre a teoria e a pratica, a hierarquizacéo e
auséncia de comunicacdo democratica entre os diferentes cargos
de trabalho em uma estrutura de producdo capitalista, entre
humanismo e técnica etc.

Assim, a interdisciplinaridade surge em busca de desfazer a
fragmentacao do saber que se construiu ao longo do tempo. Fazenda (1994, p.

29) cita ainda que a interdisciplinaridade € “a arte do tecido que nunca deixa
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ocorrer o divorcio entre seus elementos, entretanto, de um tecido bem tracado
e flexivel”. E em meio a esta unido e flexibilidade interdisciplinar que se abre a
oportunidade de explorar e evidenciar as potencialidades das brincadeiras e
jogos populares como meio para atingir os objetivos do ensino integrador. Essa
abordagem pode despertar o interesse do aluno e a percepg¢éao intrinsecos das

interconexdes entre os sabres, visto que:

O ensino interdisciplinar esta sendo defendido na atualidade como
um novo paradigma, uma nova forma de perceber e de fazer
educacgédo, tendo em vista que a mesma pode oportunizar uma
pratica de ensino na qual os sujeitos sintam-se instigados a pensar,
a usar a criatividade, a compreender a complexidade que envolve
os fenbmenos e, portanto, o ato de ensinar e aprender (Alencar;
Pontes, 2019, p. 30).

Diante disso, 0 objetivo de unir as brincadeiras populares ao ensino
interdisciplinar € oportunizar um ensino voltado para praticas formativas, em
gue o aluno é instigado a pensar, a perceber a relagdo entre o conhecimento

escolar e o contexto, pois,

Como nosso modo de conhecimento desune os objetos entre si,
precisamos conceber 0 que 0s une. Como ele isola os objetos de seu
contexto natural e do conjunto do qual fazem parte, € uma
necessidade cognitiva inserir um conhecimento particular em seu
contexto e situa-lo em seu conjunto (Morin, 2003, p. 20).

Dessa forma, entende-se que o fazer interdisciplinar € uma forma de
estabelecer a relacdo complexa entre o objeto e seu contexto, reconhecendo
gue ndo sao partes isoladas, sdo elementos correlatos que, ao se integrarem
possibilitam uma compreensdo mais ampla e profunda do todo. Por meio
dessa acéo interdisciplinar o aluno é capaz de desenvolver a capacidade de

contextualizar e integrar os sabres, tornando-se um sujeito critico e reflexivo.
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4 CAMINHOS DA CULTURA LUDICA

O brincar é a mais alta forma de pesquisa.
(Albert Einstein).

Nesta secdo apresento a descricdo da Escola Municipal Professor
Verissimo Gama, os alunos participantes da pesquisa, o primeiro contato com
0s sujeitos investigados, o levantamento de dados para a construcdo da
estratégia metodoldgica, bem como o esquema organizacional da sequéncia

didatica interdisciplinar.

4.1 Descrigao da escola

A pesquisa foi realizada na Escola Municipal Professor Verissimo
Gama, que foi inaugurada em 23 de marc¢o de 2007 e esté localizada na Rua
Antonio Joaquim de Sousa, s/n, no bairro Bico Torto, Zona Urbana de Apodi-
RN. A implantacdo da instituicdo de ensino nesta localidade ocorreu devido
as reivindicacdes e a luta dos moradores do bairro por uma escola na
localidade. Recebeu esse nome em homenagem ao senhor Verissimo
Maximo Gama (1902-1970), em reconhecimento ao seu trabalho pioneiro

como docente na comunidade e nas comunidades circunvizinhas.

Figura 1- Frente da escola

ESCOLA MUNI
j PROFESSOR VERISSIMO «

EDUCACAO INFANTIL E ENSINO

Fonte: Autoria propria (2025).
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Atualmente, a escola atende 115 alunos distribuidos nas etapas de
Educacao Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental. No turno matutino,
séo oferecidas creche e pré-escola e 0 1° ano do Ensino Fundamental, com um
total de 46 alunos matriculados. No turno vespertino funcionam as turmas do
2° a0 5° ano do Ensino Fundamental, com 69 alunos matriculados. A faixa etaria
regular dos alunos € de trés a dez anos.

A escola funciona em prédio préprio, cuja estrutura fisica compreende
uma area de 420m2. Conta com quatro salas de aulas, uma sala de
diretoria/secretaria com banheiro, sala dos professores, sala de multimidia,

cozinha, despensa, depdsito, trés banheiros e area de recreacao.

Figura 2 - Patio da escola

Fonte: Autoria propria (2025).

Figura 3 - Area de recreacéo (exterior da escola)

Fonte: Autoria prépria (2025).
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A escola esta situada em uma comunidade pauperizada, onde a maioria
das familias é composta por médes que sdo donas de casa e 0s pais que
sustentam o lar por meio de atividades como agricultura, pesca e servicos
autbnomos. Ha também mées solo que, devido a necessidade de trabalhar,
deixam os filhos aos cuidados dos avés. As familias da comunidade
apresentam, em geral, baixa escolaridade, e muitas sdo beneficiadas por
programas sociais do Governo Federal.

A pesquisa foi realizada com a turma do 5° ano, composta por doze
alunos. Entre eles, alguns com idade de 10 anos completos, enquanto outros,
em decorréncia da repeténcia de anos anteriores, apresentavam idade
superior a faixa etaria considerada regular para esta etapa de escolarizagao,

situando-se em torno dos 12 anos.

4.2 Percurso metodoldgico

Com o intuito de atingir o objetivo proposto para a pesquisa, desenvolver
uma sequéncia didatica interdisciplinar utilizando as brincadeiras e jogos
populares da localidade de Apodi/RN, foi desenvolvido uma pesquisa do tipo
pesquisa-acdo. Nessa perspectiva, assumi o papel de pesquisadora
participante, atuando ativamente tanto na observacdo quanto na intervencao
pedagdgico no contexto investigado. Para Tripp (2005, p. 448), a “pesquisa-
acdo é uma forma de investigacdo-acdo que utiliza técnicas de pesquisa
consagradas para informar a acdo que se decide tomar para melhorar a
pratica”. Essa acdo se organiza em um ciclo estruturado por quatro fases

principais:



Figura 4 - Representacéo das fases do ciclo basico da investigacdo-acéo

AQAO AGIR para

implantar a
melhora
planejada

PLANEJAR uma Monitorar e
melhora da DESCREVER os
pratica efeitos da agéo

AVALIAR os J

resultados .
da agéo INVESTIGACAO
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Fonte: Autoria propria (2025), com base em Tripp (2005, p. 446)

No contexto desta pesquisa, esses ciclos se materializam nas seguintes
acOes desenvolvidas por mim:

e Planejar: o planejamento ocorreu a partir da identificacdo de uma
problematica vivenciada: como as brincadeiras e jogos populares da
localidade de Apodi/RN podem ser trabalhados em uma abordagem
interdisciplinar nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Com base
nisso, levantei os dados sobre as brincadeiras e jogos populares da
localidade, planejei uma sequéncia, envolvendo brincadeiras e jogos
populares com os contetdos dos componentes curriculares para a
promogéao da interdisciplinaridade;

e Agir: implementei as atividades planejadas em sala de aula durante
sete encontros. Nesse momento, atuei diretamente como professora-
pesquisadora, mediando as brincadeiras, aos jogos, organizando 0s
grupos, intervindo pedagogicamente conforme as necessidades

observadas durante o desenvolvimento das atividades e fazendo a

relacdo entre as brincadeiras e os conteudos curriculares, para que 0s

alunos percebessem a convergéncia entre os conhecimentos.

e Descrever: a descrigdo partiu do registro sistematico das aulas e das
experiéncias vivenciadas, incluindo a observacao sobre a participacao
dos alunos nas atividades de pratica das brincadeiras e jogos, nas suas

interacdes, dificuldades, avangos, nas atividades escritas. Esses
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registros constituiram o material empirico da pesquisa, permitindo a

analise das préticas desenvolvidas.

e Avaliar: a avaliacdo ocorreu de forma continua e reflexiva, a partir da
observacédo dos limites e potencialidades dos alunos.

Embora eu atue como professora, a pesquisa-acdo possibilitou uma
imersdo ainda mais intencional e aprofundada na pesquisa, favorecendo a
interagcdo com os participantes em cada etapa do processo. E por meio desse
envolvimento colaborativo, busquei compreender a realidade por meio dos
significados, vivéncias e experiéncias subjetivas dos envolvidos.

A pesquisa-acdo no campo educacional proporciona a andlise de
situacfes cotidianas em sala de aula, incentivando a reflexdo e oferecendo
novas perspectivas e informacdes que podem subsidiar o trabalho docente.

Quanto aos instrumentos e procedimento de pesquisa, inicialmente,
optei por uma roda de conversa, “um método de participagao coletiva de debate
acerca de determinada tematica em que é possivel dialogar com os sujeitos,
que se expressam, escutam seus pares e si mesmos pelo exercicio reflexivo”
(Moura; Lima, 2014, p. 28).

Assim, com os alunos ja em circulo, propus a brincadeira cabra-cega,
bastante popular na minha infancia. Questionei se as criangas a conheciam, e,
de inicio, surgiram algumas duvidas sobre o nome da brincadeira, “Cabra cega
ou cobra cega?”. Entdo, expliquei que se tratava de uma brincadeira popular,
isto €, uma pratica ludica transmitida oralmente de geracdo em geracao e por
ser transmitida dessa forma, o nome da brincadeira e até a maneira de brincar
poderiam variar conforme a localidade. Perguntei como eles brincavam de
cabra cega. ApoOs a descricdo dos alunos, reforcei as regras da brincadeira, que
apesar de nomes diferentes, seguiam o0 mesmo padrao.

Nessa brincadeira uma das criangas, o “pegador”, fica no centro da roda
com os olhos vendados e tenta pegar outra, a crianga tocada torna-se o novo

“pegador”.
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Figura 5 - Criangas brincando de cabra-cega

Fonte: Autoria prépria (2025).

A realizacdo dessa brincadeira teve como objetivo deixar as criangas a
vontade para participar da roda de conversa e, assim, possibilitar a coleta de
dados iniciais sobre o repertério cultural das criancas em relacdo as
brincadeiras e jogos populares da comunidade.

Conduzi a roda de conversa com base em questbes previamente
elaborada, as quais estdo apresentadas no quadro abaixo. Utilizando essas
mesmas perguntas, solicitei que as criangas entrevistassem seus familiares,
pais e avés, sobre as brincadeiras praticadas em sua infancia, com o objetivo
de resgatar por meio da memadria dos mais velhos, as brincadeiras e jogos
vivenciados no passado e, assim, identificar com maior precisdo as
brincadeiras populares mais comuns da localidade. Como resultado desse

levantamento inicial, construi o quadro a seguir:

Quadro 1: Levantamento das brincadeiras e jogos populares

Respostas
Perguntas Criangas Pais AvOs
(Idade 10-12) (Idade 29-46) (Idade 47-92)
Onde Em casa, escola, | Em casa, na casa | Em casa, na rua,
costuma/costumava | narua. do vizinho, narua, | no campo, no
brincar/jogar em seu no campo (pés de | sitio, na lagoa, no
tempo de infancia? planta), na lagoa. | rio.
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Quais as brincadeiras | Pega-pega, Pega-pega, Esconde-

e jogos da infancia? | esconde- esconde- esconde, pega-
esconde, esconde, pega, queimada,
gueimada, gueimada, futebol, jogo de
futebol, tica-gelo, | futebol, jogo de | pedra, jogo de
tica-ajuda, voélei, | pedra, jogo de | bila, cabra-cega,
pula corda, barata | bila, cabra-cega, | taco, boneca de
trepa, bandeirinha | ana mula, pula | pano, baralho,
e gato mia, | corda, barata | jogo da velha, cai
cozinha, baralho, | trepa, no poco, carrinho,
acerte o alvo. bandeirinha, cadé o grilo,

barata, cavalinho, | passe o anel.

pau no gato,

amarelinha, cai no

poco,
anel,

passe o0
sete

pecados, telefone

sem fio.
Vocé aprendeu | A turma ficou | 9 disseram sime 3 | 6 disseram sim e
alguma dividida entre sim | disseram n&o 6 disseram néo

brincadeira/jogo com | e néo.

seus pais ou avos?

Fonte: Autoria propria (2025).

Durante a roda de conversa, 0s alunos citaram mais de uma brincadeira,
situacdo que também se repetiu nas respostas dos pais e avos dadas nos
guestionarios, realizados por meio de entrevistas conduzidas pelos proprios
alunos.

As brincadeiras e jogos mais citados entre os alunos foram: pega-pega,
esconde-esconde, queimada, futebol, tica-gelo, tica-ajuda. Entre os pais,
destacaram-se esconde-esconde, pega-pega, peteca, futebol, bandeirinha e
pular corda. J4 entre os avés, as brincadeiras mais mencionadas foram: boneca
de pano, cai no poco, pega-pega, futebol e taco (ver apéndice D).

Diante disso, percebi que as brincadeiras mais citadas, como pega-
pega, esconde-esconde e queimada, ocorreram em diferentes faixas etarias, o

gue evidenciou o peso histdrico e cultural dessas atividades.
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Outro fator observado em algumas brincadeiras e jogos refere-se a
denominagé&o. Constatei que o0 jogo identificado como taco, pelos avos, também
foi denominado de bets, embora se trate da mesma pratica. Ou seja, foram
atribuidos nomes diferentes a um mesmo jogo, que preserva estruturas de
execucao idénticas e a mesma logica de disputa.

Outras préticas guardam semelhancas funcionais entre si, como
esconde-esconde, pega-pega, tica-gelo e tica-ajuda, que compartilham a
tematica da perseguicdo e da movimentacdo corporal. Na brincadeira de
esconde-esconde, um pegador € escolhido pelo grupo ou por meio do “impar
ou par”. Conforme previamente acordado entre os participantes, o pegador
permanece de costas para 0 grupo e realiza a contagem em voz alta até um
namero determinado. Durante esse tempo, 0s demais participantes se
escondem. Ao término da contagem, o pegador inicia a busca pelos colegas.
Os participantes, por sua vez, tentam retornar ao local onde a contagem foi
realizada sem serem capturados. Aqueles que conseguem sdo considerados
salvos. Caso o pegador encontre um dos participantes, este passa a ser o novo

pegador, e 0 jogo recomeca.

4.3 Sobre a intencionalidade pedagogica

Tendo em vista a construgao da sequéncia didatica, entendida como “um
conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagcéo
de certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim conhecido
tanto pelos professores como pelos alunos” (Zabala, 1998, p.18), e visando
uma abordagem interdisciplinar, ou seja, capaz de abranger diferentes
conhecimentos, utilizei as brincadeiras com origens e estratégias de execucao
distintas entre si, organizei a sequéncia didatica em sete encontros semanais,
com duracdo de duas horas-aulas cada, destinados as aulas de Educacédo
Fisica, conforme previamente acordado com a professora regente e a equipe
gestora da instituicdo de ensino.

As brincadeiras mais citadas, no levantamento inicial, foram articuladas
aos conteudos previstos na BNCC e nos livros didaticos do 5° ano do Ensino
Fundamental, visto que esses livros didaticos séo alinhados a Base.
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Para a organizacao das aulas, selecionei conteudos dos livros didaticos
de Historia geral e local, Geografia e Artes, estruturando-os por meio de slides
e complementando-os com fontes da internet, a fim de contemplar também os
contetudos de Lingua Portuguesa e outros aspectos mencionados na pesquisa,
como as influéncias dos indigenas, europeus e africanos na nossa religiao,
culinéria e lingua, que ndo estavam apresentados de forma clara nesses
materiais.

Os conteldos utilizados na sequéncia didatica tiveram como ponto de
partida a necessidade de contextualizar as praticas de Educacdo Fisica.
Conforme mencionei anteriormente, observei que os alunos demonstraram
curiosidade sobre como uma brincadeira de origem africana se tornou popular
na localidade. Para responder a esse questionamento, retomei o tema da
heranca cultural e das contribuicbes africanas para a cultura brasileira no
componente curricular de Histdria, uma vez que, embora esse conteudo ja
tivesse sido abordado em outro momento, as criancas ndo conseguiram
relaciona-lo a brincadeira de matriz africana vivenciada na aula de Educacao
Fisica.

A partir dessa observacédo, os conteudos foram selecionados com o
objetivo de contextualizar e explorar as brincadeiras e jogos populares na
escola, como estratégia de promocéao da formacédo do sujeito, da ludicidade no
processo de ensino e aprendizagem e da preservacao cultural, sob uma
perspectiva interdisciplinar.

O quadro a seguir apresenta, de forma visual, os conteudos, atividades
e recursos utilizados em cada aula da sequéncia didatica, desenvolvida no
periodo de 17 de outubro a 12 de dezembro de 2025.

Quadro 2: Esquema organizacional da sequéncia didatica

Sequéncia didatica: Brincadeiras e jogos populares de Apodi/RN:
uma abordagem interdisciplinar
Aula 1: 2h/aula — 17 de outubro de 2025

Conteudos/Atividades Recursos
Apresentacdo da dindmica do estudo; Notebook com acesso a internet, video,
Atividade pratica com a brincadeira tica- | projetor, caixa de som, slides, cartolina e
ajuda envolvendo: pincel atémico.

Educacdo Fisica: Brincadeiras e jogos
populares do Brasil e do mundo.
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Lingua Portuguesa: Oralidade publica em
sala de aula; Escuta atenta; Escuta
colaborativa.
Historia: As tradigbes orais e a valorizagdo
da memodria.

Aula 2: 2h/aula — 24 de outubro de 2025

Conteudos/Atividades

Recursos

Aula expositiva; pratica da brincadeira cadé
o grilo e a brincadeira criada pela turma;
envolvendo os conhecimentos de:
Educacdo Fisica: Brincadeiras e jogos
populares do Brasii e do mundo;
Brincadeiras e jogos de matriz indigena e
africana.

Lingua Portuguesa: Oralidade publica em
sala de aula; Escuta atenta; Escuta
colaborativa; Forma de composi¢éo de texto
(texto instrucional).

Artes: Contextos e praticas;

Geografia: Diferencas étnico-raciais e
étnico-culturais e desigualdades sociais.
Histéria: Cidadania, diversidade cultural e
respeito as diferencas sociais, culturais e
histéricas; As tradicfes orais e a valorizagédo
da memoéria; Os patrimbénios materiais e
imateriais da humanidade.

Notebook com acesso a internet, projetor,
caixa de som, slides, cartolina e pincel

atémico.

Aula 3: 2h/aula -7 de

novembro de 2025

Conteldos/Atividades

Recursos

- Aula expositiva; pratica das brincadeiras
matacuza e jogo com pedras, envolvendo o0s
conhecimentos de:

Educacdo Fisica: Brincadeiras e jogos
populares do Brasii e do mundo;
Brincadeiras e jogos de matriz indigena e
africana; Dancas do Brasil e do mundo;
Dancas de matriz indigena e africana.
Histéria: As tradicdes orais e a valorizacdo
da memoria.

Lingua Portuguesa: Compreensao em

leitura; Producéo de texto oral;

Notebook, projetor, slides e caixa com
pedras.

Aula 4: 2h/aula — 14 de novembro de 2025

Conteudos/Atividades

Recursos

Aula expositiva; confeccdo do brinquedo
indigena (peteca) e pratica do jogo da
peteca envolvendo os conhecimentos de:
Educacdo Fisica: Brincadeiras e jogos
populares do Brasii e do mundo;
Brincadeiras e jogos de matriz indigena e
africana.

Artes: Contextos e praticas; Materialidade;
Ciéncias: Consumo consciente;
Reciclagem.

Geografia: Qualidade ambiental.

Histéria: As tradicdes orais e a valorizacdo

da memboria.

Notebook, projetor, slides, papel
celofane, p6 de serragem, areia, sacos
plasticos e barbante.
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Aula 5: 2h/aula — 28 de novembro de 2025

Conteldos/Atividades Recursos

Aula expositiva; pratica da brincadeira | Notebook, projetor, slides, “alvo”, peteca.
acerte o0 alvo, envolvendo os conhecimentos
de:

Educacdo Fisica: Brincadeiras e jogos
populares do Brasii e do mundo;
Brincadeiras e jogos de matriz indigena e
africana.

Historia: As tradicbes orais e a
valorizagdo da memoria local dos
indigenas Tapuias e Paiacus.

Aula 6: 2h/aula — 05 de dezembro de 2025

Contetdos/Atividades Recursos

Producdo de texto: registro escrito de | Folha de atividade impressa, numerais
brincadeira pelos alunos, envolvendo os | até doze.

conhecimentos de:

Educacédo Fisica: Brincadeiras e jogos
populares do Brasii e do mundo;
Brincadeiras e jogos de matriz indigena e
africana.

Lingua portuguesa: Planejamento e
producéo de texto; Forma de composicéo
dos textos

Adequacéo do texto as normas de escrita
Histéria: As tradicdes orais e a valorizacdo
da memoria.

Aula 7: 2h/aula — 12 de dezembro de 2025

Conteudos/Atividades Recursos

Apresentacao dos espagos tematicos pelos | Imagens de elementos representativos
alunos, envolvendo os conhecimentos de: dos nativos, da chegada dos portugueses
Educacdo Fisica: Brincadeiras e jogos | e dos africanos, bem das como das
populares do Brasii e do mundo; | contribuicdes culturais desses povos na
Brincadeiras e jogos de matriz indigena e | lingua, danca, culinaria e religido.
africana.

Lingua Portuguesa: Escuta de textos
orais.

Histéria: As tradicdbes orais e a
valorizagdo da memoria.

Fonte: Autoria propria (2025).

Diante disso, a sequéncia didatica integrou conteudos de Lingua
Portuguesa, Ciéncias, Histéria geral e local, Geografia e Artes que, conforme a
BNCC, sao apresentados de forma fragmentada por disciplina, mas que, neste
trabalho foram articulados por meio das brincadeiras e jogos populares do

componente de Educagéo Fisica.
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5 ENTRE BRINCAR E APRENDER: RECONHECER A CULTURA DE
FORMA INTERDISCIPLINAR

"A crianga aprende brincando e, brincando,
ela é feliz!" (Rubem Alves).

Nesta secdo, apresento a aplicacdo da sequéncia didatica
interdisciplinar na escola. Descrevo como as brincadeiras foram executas e
articuladas aos conteudos, bem como as expectativas, a participacdo e

avaliacao dos educandos durante o processo de desenvolvimento do projeto.

5.1 Brincadeira tica-ajuda

Primeiro encontro

Figura 6 - Brincadeira Tica-ajuda

Fonte: Autoria propria (2025).

Objetivo: Consiste em evitar ser pego, e quando capturado pelo pegador,
ajudar a pegar os demais participantes até que reste apenas um jogador.

Materiais necessarios: Nao ha necessidade
NUumero de Participantes: a partir de trés

Descricdo: Na brincadeira, uma crianga é escolhida por “impar ou par’,
para assumir o papel de pegador. Esse participante persegue os colegas
e, a cada colega tocado, este tornar-se também um pegador, ajudando a
capturar os demais, até que todos sejam alcangados. O ultimo a ser pego
assume o papel de pegador na rodada seguinte.

Versédo da brincadeira descrita pelas criangas participantes da pesquisa.
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No primeiro encontro, busquei levar os alunos a compreenderem as
brincadeiras e 0s jogos populares com o0s quais iriamos lidar como
manifestagdes culturais transmitidas oralmente, reconhecendo suas variagdes
e participando deles de forma ativa, promovendo o desenvolvimento motor,
social e colaborativo.

Para isso, iniciei a aula com guestionamentos com a finalidade de
levantar os conhecimentos prévios dos alunos sobre brincadeiras e jogos
populares, perguntando o que eles entendiam por brincadeira popular.
Inicialmente, com receio de se manifestar, apenas algumas criancas
responderam: “E uma brincadeira antiga”. Outra acrescentou exemplos de

brincadeiras: “E amarelinha, pular corda’.

Figura 7 - Roda de conversa

Fonte: Autoria propria (2025).

Em seguida, utilizei como recurso o video Brincadeiras e jogos
populares! para explicar o que sdo brincadeiras e jogos populares, como sao
transmitidos ao longo do tempo e de que maneira esse processo gera variacdes
na forma de brincar. Além disso, apresentei o objetivo geral do trabalho,
situando os alunos quanto a proposta dos encontros e a sequéncia didatica que
seria desenvolvida.

Retomei 0 momento anterior de roda de conversa, que realizei no inicio
da pesquisa, no qual os alunos compartilharam brincadeiras populares
conhecidas por eles. Observei que a brincadeira mais citada pela turma foi tica-

! Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=xdhnAUNZegY. Acesso em jun. 2025).



https://www.youtube.com/watch?v=xdhnAUNZegY
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ajuda. Diante disso, utilizei a brincadeira como referéncia para aprofundar a
explicacdo sobre o surgimento das variagcdes entre as brincadeiras e jogos
infantis. Em seguida, solicitei que os proprios alunos explicassem como
funciona a brincadeira e, posteriormente, deixei-os livres para pratica-la.
Depois disso chamei a atencdo dos alunos para as variacdes, ou seja,
para brincadeiras que apresentam a mesma caracteristica da tica-ajuda, a
perseguicdo. Nesse contexto, propus a elaboracdo de uma listagem de
brincadeiras semelhantes a tica-ajuda, evidenciando que, por serem
transmitidas oralmente e pela pratica da brincadeira, essas atividades ludicas
podem apresentar variacdes em relacdo a outras ja existentes, tanto na

denominacgé&o quanto na forma de brincar.

Figura 8 - Listagem das brincadeiras parecidas com tica-ajuda

Fonte: Autoria propria (2025).

Os alunos rapidamente assimilaram a explicacdo e participaram
ativamente, relembrando e citando diferentes brincadeiras, como tica-gelo, que
apresenta nome semelhante, e outras que, embora possuissem denominacdes
distintas, preservavam caracteristicas essenciais da tica-ajuda, como a barata-
trepa e cabra-cega, ambas classificadas como brincadeiras de perseguicao.

A tica-ajuda estimulou tanto o desenvolvimento social e colaborativo
guanto as habilidades motoras, como coordenacédo e agilidade das criancas.
Durante a atividade, percebi que as criangas apreciavam o desafio de ser o
pegador. Além disso, observei que conversavam e chegavam a um consenso
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de forma colaborativa para decidir quem assumiria esse papel, fortalecendo
tanto o aspecto social quanto o ludico da brincadeira.

Ao encerramento do encontro, propus a seguinte pergunta reflexiva: “Eu
expliquei que a brincadeira tica-ajuda tem variacfes, qual seria a brincadeira
gue deu origem a brincadeira tica-ajuda”? Sera que essa brincadeira veio de
muito longe ou foi criada aqui no Brasil? A maioria das criangas indicou a
brincadeira de pega-pega como atividade precursora, enquanto outras
sugeriram que a brincadeira chamada por eles de barata (descricdo sucinta da

brincadeira) teria surgido anteriormente.

5.2 Brincadeiras cadé o grilo e pega-chao é lava
Segundo encontro

Figura 9 - Brincadeira cadé o grilo

Fonte: Autoria prépria (2025).

Nome: Cadé o grilo?

Objetivo: Chegar ao primeiro lugar da fila antes do pegador, evitando a
captura e assumir o papel de pegador.

Materiais necessarios: Nao ha necessidade
Numero de Participantes: No minimo trés

Descrigdo: Um participante é escolhido como pegador por meio de sorteio
ou pelo jogo “impar ou par’. Em seguida, os demais participantes
organizam-se em fila. O pegador pergunta ao primeiro da fila: “Cadé o
grilo?”, ao que este responde: “Esta la atras”. Apds a resposta, o pegador
corre em direcdo ao final da fila para tentar pegar o ultimo participante, que,
por sua vez, corre para ocupar o primeiro lugar. Caso o participante consiga
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chegar antes do pegador, ele permanece a salvo, caso contrario, torna-se
0 novo pegador.

Verséo da brincadeira descrita pela pesquisadora participante da pesquisa.

Figura 10 - Brincadeira pega-chéo é lava

Fonte: Autoria propria (2025).

Nome: Pega-chéo é lava

Objetivo: Evitar ficar sem bambolé, trocando rapidamente de lugar ao sinal
do pegador.

Materiais necessarios: Bambolés
Participantes: A partir de trés

Como se brinca: Pelo grupo, pela disponibilidade de um participante ou
pelo “impar ou par”, é escolhido o “monstro da lava”, que assume a fungéo
de pegador. Em seguida, os bambolés sdo colocados em circulo, em
guantidade correspondente ao de participantes da brincadeira, exceto o
pegador, que permanece sem bambolé no centro do circulo. Quando o
monstro da lava anuncia, “Olha a lava!”, todos os participantes trocam de
lugar, enquanto o monstro tenta pegar o bambolé de alguém. A pessoa que
fica sem bambolé torna-se o proximo monstro da lava.

Verséo da brincadeira pega-pega criada pelas criancas participantes da pesquisa.

Neste encontro, iniciei a aula retomando a pergunta reflexiva do ultimo
encontro: Qual seria a brincadeira que deu origem a brincadeira tica-ajuda?
Sera que essa brincadeira veio de muito longe ou foi criada aqui no Brasil?

Relembrei que os alunos citaram as brincadeiras pega-pega e barata-
trepa, que na compreensao deles sao possiveis precursoras da tica-ajuda. Em
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seguida, expliquei que as brincadeiras possuem a mesma caracteristica, sao
de perseguicédo, mas por se tratarem de brincadeiras populares, transmitidas
pela oralidade e pela pratica, muitas delas ndo permitem a identificag&o precisa
de sua origem nem a determinacao de qual teria surgido primeiro.

No Brasil, ha registros de que “as criancas negras na época da
escravidao brincavam livremente em volta das senzalas, cagavam passarinhos
com bodoque (estilingue), nadavam, brincavam de pega-pega com 0s outros”
(Cosmo, 2008, p.11). Aléem desses registros, ha referéncias que associam a
origem da brincadeira pega-pega as lendas europeias e as narrativas de caca
as bruxas da ldade Média (Santa Rosa, 2001, p. 22). Esses indicios reforgam
o valor historico e cultural da brincadeira que aparece em diferentes contextos
e periodos.

A partir dessa compreenséao, expliquei que, para compreender como
essa e outras brincadeiras e jogos populares, concebidos em diferentes
contextos histéricos e geograficos, passaram a integrar a nossa cultura, seria
necessario conhecer os processos historicos, que permeiam sua origem e
disseminagdo. Assim, apresentei por meio de aula expositiva com slides, como
essas brincadeiras foram trazidas ao nosso pais pelos europeus e africanos,
destacando também as contribuicdes dos povos indigenas, nativos do nosso

territorio.

Figura 11 - Amostra de Slides usados na segunda aula

Aula 2: Influéncia europeia, africana e Diversidade cultural
indigena na formagéo da nossa cultura

Pergunta da aula anterior

* Qual serd a brincadeira que deu origem a brincadeira ‘Tica-
ajuda™ Seré que essa brincadeira veio de muito longe ou foi
criada aqui no Brasil?

« Precisamos falar sobre a nossa historia para entender
como essas brincadeiras chegaram até aqui e como
fazem parte da nossa cultura.

"S4s * A brincadeira pega-pega assim como muitas brincadeiras

e jogos populares, ndo tem uma origem definida.

* As brincadeiras e jogos populares do Brasil sdo herangas
culturais  deixadas principalmente pelos indigenas,
europeus e africanos.

Os indigenas ja possuiam suas
proprias brincadeiras e jogos. Com
a chegada dos portugueses
durante o processo de colonizagdo
e, posteriormente, dos africanos,
esses elementos culturais se
integraram, contribuindo para a
diversidade cultural.

(FURQUIM JUNIOR 2021.0.36)
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Como aconteceu a colonizagio do nosso pais? Vamos conhecer um pouco mais sobre essa historia?

Aula de Histéria e Geografia? Nossa raiz indigena

* Falar da interdisciplinaridade
? ¢ Os primeiros habitantes das nossas terras;

‘! o Estimase que periodo da colonizagdo havia

¥ aproximadamente 5 milhdes de indigenas de 140
etinias diferentes;

o As terras foram expropriadas e muitos foram
dizimados;

* Atualmente a populacdo indigena no Brasil é de quase
900 mil pessoas, sao 283 povos.

| Fonte: BOULOS JUNIOR (2021.p.11; 38)

LINHA DO TEMPO DA Nossa raiz africana
COLONIZACAO DO BRASIL

& ¥ o

1500 1600
0

* O Brasil € um dos principais pais com maior
populacdo negra do mundo;

* Os primeiro africanos chegaram ao Brasil
ainda no século 16;

* O Brasil foi um dos atimos paises do mundo
a proibir o trabalho escravo.

* Os descentes dos africanos escravizados
ainda sofrem as consequéncias desse
periodo: analfabetismo, probreza.

o

Mt gmsybpag i : A R BRI SOOI Y Fonte: FURQUIM JUNIOR (2021.p.11; 43)

Fonte: Autoria prépria (2025).

Dando continuidade as atividades, apresentei, ainda com apoio de
slides, a brincadeira “cadé o grilo” (mencionada anteriormente nos
guestionarios respondidos pelos avés), semelhante a tica-ajuda e a brincadeira
pega-pega. Antes de iniciar a vivéncia da brincadeira, questionei a turma sobre
0 que sabiam sobre a brincadeira, no entanto, nenhuma das criancas a
conhecia.

Com o intuito de aprofundar a compreensao de que as brincadeiras e
jogos constituem expressdes culturais que se transformam ao longo do tempo
e do espaco, propus gque os alunos criassem sua propria brincadeira. Para
orientar essa producdo, aproveitei 0 momento para introduzir e explicar o
género textual que seria utilizado, o texto instrucional, caracterizado por

ensinar, de forma organizada, como realizar determinada ag&o.

Figura 12 - Conceito e exemplo de texto instrucional

Texto instrucional Texto instrucional

Brincadeira: Cadé o grilo

e O que é um texto instrucional? Fornece orientacbes passo a passo S A
a et " % " para que o leitor realize uma tarefa Participantes: no minimo trés.
* Vocés ja fizeram um texto instrucional? ou atividade especifica, Materlas: ndo ha necessidade.
* Sabem dizer exemplos? Objetivo do jogo: pegar o grilo.

« E o texto descritivo? Por que sera que se chama assim? Modo de jogar
Exemplo As criangas formam uma fila, e uma pessoa fica de

fora. A pessoa que esta fora, o “pegador”, ficara diante
da primeira crianca da fila e perguntara: “Cadé o
grilo?". O participante responde que o grilo “esta la
atrés”. O pegador entdo corre para tentar tocar a
ultima crianga da fila, enquanto esta corre para ocupar
0 lugar da frente, Se a crianca ndo for tocada pelo
pegador durante o percurso, estaré a salvo; caso seja
pega, se tornara o novo pegador.

\NAS

Fonte: Autoria propria (2025).
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Coloquei-me como escriba e, entre um questionamento e outro,

organizei as ideias na lousa para depois repassa-las ao cartaz.

Figura 13 - Registro da brincadeira criada pela turma

Fonte: Autoria propria (2025).

No inicio, os alunos estavam timidos, mas, aos poucos foram
construindo a brincadeira coletivamente. Para a escolha do titulo, foi necessaria
uma votacao entre “pega-chéo é lava” e “pega-monstro”. O titulo pega-chao
venceu a votacao, sendo construido pelas préprias criancas, que utilizaram o
termo “pega” como referéncia a brincadeira pega-pega. Inicialmente, as
criancas sugeriram que a brincadeira poderia ser realizada a partir de dois
participantes, entretanto, ao refletirem sobre a dinamica do jogo, perceberam a
necessidade de, no minimo dois bambolés em uso para que a troca entre 0s
participantes fosse possivel. Assim, o numero minimo foi ajustado para trés.
Apbs a finalizacdo da proposta, os alunos tiveram a oportunidade de praticar e
vivenciar a propria criagdo da turma.

Enquanto brincavam de “pé no chéo é lava”, observei o desenvolvimento
da habilidade motora ampla e a agilidade, como correr, pular, visto que 0s
alunos precisavam se deslocar rapidamente de um bambolé para o outro, e

faziam isso sem perder o equilibrio. Percebi também a capacidade cognitiva de
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tomar decisfes, pois a crianca precisava identificar rapidamente um bambolé
livre e antecipar seus movimentos, agindo estrategicamente para néo ficar sem

o bambolé.

5.3 Matacuza e jogo com pedras

Terceiro encontro

Figural4 - Brincadeira matacuza

Fonte: Autoria propria (2025).

Objetivo: Recolher, uma a uma, as pedras do chdo sem deixar que a pedra
lancada ao alto caia.

Materiais necessarios: Oito pedras
NUumero de Participantes: A partir de dois

Descricdo: Sete pedras séo colocadas no chao. A crianca escolhe uma
pedra e lanca para o ar. Enquanto a pedra esta no ar, a crianca recolhe
outra pedra do chdo, com a mesma mao, e depois pega a pedra que foi
jogada para o ar antes de cair. O jogador coloca a pedra recolhida no chéo
e, joga a pedra para o ar novamente. Dessa vez, ele deve pegar duas
pedras e depois pegar a pedra que foi lancada e assim sucessivamente até
chegar em 7. Se ndo conseguir passa a vez ao outro jogador.

CUNHA. Débora Alfaia da. Brincadeiras africanas para educacdo cultural. Jogos com
pedras ou bolas de gude. Castanhal, 2016.




56

Figura 15 - Jogo com pedras

Fonte: Autoria propria (2025).

Objetivo: Recolher as pedras sem deixar que a pedra lancada ao alto caia.
Materiais necessarios: Doze pedras
Numero de Participantes: A partir de dois

Descricao: Inicialmente, as pedras sao lancadas e aparadas com a parte
superior da mao e, em seguida, com um movimento rapido, sdo novamente
lancadas e aparadas com a parte interna da mao. ApGs esse movimento,
as pedras que caem no chéo durante, o primeiro movimento, séo recolhidas
a em gque uma das pedras que permanece na mao do jogador, € lancada
para o alto. Nesse momento, € preciso recolher as pedras sem deixar a que
a pedra lancada no ar caia no chdo. Quando todas as pedras sao
recolhidas, o jogador deve organiza-las em fila e pega-las uma a uma. Caso
nao consiga realizar a acao, passa a vez ao proximo jogador.

Verséo de jogo com pedras descrito pela pesquisadora participantes da pesquisa.

Neste terceiro encontro, inicialmente, apresentei uma caixa decorada
com aparéncia antiga e expliquei que havia encontrado algo magico, portador
de um segredo transmitido por muitas geracdes, conhecido especialmente
pelos avds. Os alunos demonstraram curiosidade e passaram a questionar do
gue se tratava. Ao abrir a caixa, revelei que o conteido eram pedras, 0 que
causou ainda mais surpresa. Diante do estranhamento das criancas, expliquei
gue as duas atividades ludicas daquele dia envolviam o manuseio de pedras,

praticas antigas, comuns no tempo de seus avos.
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Figura 16 - Caixa com pedras
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Fonte: Autoria propria (2025).

Esclareci aos alunos que uma das brincadeiras citadas pelos avés nos
guestionarios, 0 jogo com pedras, ndo possuia uma denominacao especifica,
sendo mencionado apenas dessa forma. Expliquei, ainda, que na minha
infancia, eu conhecia uma brincadeira chamada simplesmente de jogo com
pedras, mas que também conhecia outro jogo com pedras denominado
matacuza, o qual aprendi ao estudar a cultura africana. Em seguida, indaguei
se alguém conhecia esse tipo de jogo e qual deles poderia corresponder a
brincadeira praticada no tempo dos avls. E de forma coletiva, os alunos
responderam com negacado, informando ndo conhecer nenhum jogo com
pedras.

Diante disso, recorri as minhas memarias de infancia e expliquei aos
alunos, de forma pratica, o jogo com pedras que aprendi quando crianca, com
minha mée. Expliquei, ainda, com o uso de slides, a brincadeira africana com
pedras, chamada matacuza, originaria de Gana (Cunha, 2016).

Depois disso, as criancas ficaram livres para formar duplas e praticar as
brincadeiras apresentadas. Enquanto jogavam, reforcei as regras, de modo a
favorecer a assimilacdo entre teoria e pratica. No decorrer do jogo, observei
uma dificuldade significativa de coordenacdo motora por parte das duplas,

especialmente nas acdes de jogar e pegar as pedras no chéo, gesto presente
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em ambas as brincadeiras. Em razdo dessas dificuldades, nenhum dos
participantes conseguiu concluir ou vencer se quer uma partida do jogo.

Embora os alunos ndo tenham conseguido concluir a brincadeira de
forma autbnoma, observei avanco na compreensdo das regras do jogo e na
ordenacédo das ac¢fes ao longo da pratica, evidenciando um processo inicial de
internalizagcdo mediado por minha intervengao docente.

Ao término das praticas, questionei as criangas sobre o que haviam
achado dos jogos. Elas consideraram dificil, sobretudo, em razdo da
coordenacao exigida entre jogar a pedra para o alto e pagar as outras pedras
no chdo. Em seguida, indaguei sobre as semelhancas e diferengas entre 0 jogo
com pedras e 0 jogo matacuza. Quanto as semelhancas foi destacado o modo
de uso das pedras, afirmando-se que nas duas brincadeiras elas sédo jogadas
para cima. Em relacdo as diferencas, mencionaram a quantidade de pedras
utilizadas e a forma de jogar, referindo-se as regras especificas de cada
brincadeira.

Em seguida, expliquei oralmente as criancas que essas brincadeiras
com pedras ndo se configuram apenas como atividades de lazer, mas como
manifestacdes culturais que expressam e preservam a influéncia dos povos
africanos na nossa cultura. E com o uso de slides, ressaltei que a cultura
brasileira resulta, principalmente, das contribuicbes dos povos indigenas,
africanos e europeus, e que essas manifestacdes ndo estdo presentes apenas
nas brincadeiras como pega-pega ou jogo com pedras, mas em outros

aspectos culturais, como na formacdo da lingua e das dancas brasileiras.

Figura 17 - Slides com exemplos de influéncias na cultura brasileira

Influéncias nos vocabulos da nossa lingua M InTiSaEles na Hessh daca *

Europeia Africana Indigena

moleque abacaxi
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fuba guarana
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» Moqueca capim

Nossa lingua
portuguesa
cavalo
carro
manteiga
algodao
azeite

I3 a
. A farof: 7
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Fonte: Autoria prépria (2025).
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Conclui explicando aos alunos que 0 objetivo era mostrar, por meio de
uma abordagem interdisciplinar, em articulagcdo entre saberes de diferentes
componentes curriculares, como esses elementos culturais se conectam e se

inter-relacionam na formacgéo da nossa identidade cultural.

5.4 Jogo da peteca

Quarto encontro

Figura 18 - Jogo da peteca

Fonte: Autoria prépria (2025).

Objetivo: Manter na peteca no ar durante a troca entre participantes.
Materiais necessarios: Peteca
NUumero de Participantes: A partir de dois

Descricao: Os participantes utilizam as maos para arremessar a peteca de
um jogador para o outro, evitando que a peteca cai no chdo. O jogo é
reiniciado sempre que a peteca toca o chéo.

Versédo do jogo com peteca descrito pelas criancas participantes da pesquisa.
-

O objetivo desta aula foi valorizar o brinquedo peteca como manifestacéo
da cultura indigena brasileira, compreendendo seu significado simbdlico,
historico e ambiental, bem como explorar sua pratica corporal e estimular a
criatividade por meio da confeccdo desse brinquedo. Para isso, retomei,
oralmente, as explicacbes da aula anterior, destacando que as brincadeiras

populares ndo configuram apenas como atividades de lazer, mas também
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manifestacdes culturais que refletem e preservam a influéncia de diferentes
povos na formacgé&o da cultura brasileira.

Apresentei aos alunos a peteca, brinquedo utilizado em uma brincadeira
muito comum na época de seus pais, 0 jogo da peteca. Em seguida, questionei
se conheciam a origem desse brinquedo. A resposta foi negativa. Dei
continuidade a aula, e com o uso de slides, expliquei sua origem, que segundo
Pereira (2021, p. 46):

A peteca é um artefato de origem indigena. A palavra vem do tupi
pe’teka, que quer dizer bater ou bater com a méao, isso porque o
artefato é golpeado com a maos. Sao diversos relatos sobre a peteca
gue tém descricdes como sendo uma trouxa de folhas cheia de
pedras, amarrada em uma espiga de milho (o brinquedo aqui
relaciona-se com a colheita do milho) e com penas na parte superior.
Ou ainda como uma bola achatada de palha ou pele de animais, na
gual se espetavam as penas.

A partir desse resgate, além de apresentar a origem da brincadeira em
seu contexto historico, destaquei 0os aspectos ambientais ao explicar a relacao
dos povos indigenas com a natureza, ao fazer uso consciente dos recursos

naturais.

Figura 19 - Slides sobre a origem e confec¢éo de peteca

Aula 4: A brincadeira da Peteca: uma Como confeccionar uma peteca com materiais
heranca cultural indigena reciclaveis?

Confeccionar  brinquedo  com

material reciclaveis € uma forma Texto instrucional

de contribuir com o meio Brinquedo: Peteca

ambiente. Materiais: saco plastico, areia, pé de serragem ,
barbante e papel celofane.

Como de fazer

Misture a areia com o pd de serragem e coloque em
um dos cantos do saco plastico. Aperte o contetido
para retirar todo o ar. D& um né no saco e passe mais
uma volta no saco para deixa-lo mais resistente.
Depois disso, amarre o saco com barbante. Corte um
pedago de papel celofane, envolva a peteca e amarre
“ novamente com barbante.

Fonte: Autoria propria (2025).

Na sequéncia, ainda com o uso de slides, expliquei mais uma vez o que
€ um texto instrucional, utilizando dessa vez, como exemplo, as orientacdes
para a confec¢do de uma peteca, e propus que cada aluno confeccionasse a

sua propria peteca.
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Figura 20 - Producao de petecas pelos alunos

Fonte: Autoria propria (2025).

A confeccdo da peteca constituiu um momento de interacao, diversao,
companheirismo e reflexdo sobre a importancia de preservacdo ambiental.
Enguanto os povos indigenas tradicionalmente confeccionam a peteca com
elementos da natureza, a proposta destacou a utilizacdo de materiais do
cotidiano dos alunos que, em geral, seriam descartados no lixo, transformando-
0Ss na producdo de um brinquedo. Os materiais utilizados, como sacos
plasticos, sdo comumente descartados no meio ambiente, o que possibilitou
discutir praticas de consumo consciente e cuidado com a natureza, em dialogo
com aquelas desenvolvidas pelos povos indigenas.

Em seguida, perguntei se sabiam brincar com a peteca, ao que
responderam afirmativamente: “Sim”, “eu sei”, “eu também ser”. Solicitei, entéo,
gue explicassem como se brincava de peteca, e ao término das explicagdes,

~ ”

usei a fala “ndo pode deixar cair no chdo” (Aluno A, questionamento oral, 2025)
para explicar a expressao “nao deixe a peteca cair’, relacionando-a com a
brincadeira em questdo. Apds a explicacdo deixei os alunos a vontade para

brincar de jogo da peteca.



62

5.5 Brincadeira acerte o alvo

Quinto encontro

Figura 21: Brincadeira acerte o alvo

Fonte: Autoria propria (2025).

Objetivo: Acertar o alvo o alvo fixo.
Materiais necessarios: Alvo fixo e peteca (objeto de langcamento)
NUumero de Participantes: A partir de um

Descrigdo: A uma distancia de dois ou trés metros, ou mais, a depender
do espaco disponivel, o participante arremessa a peteca em dire¢éo ao alvo
fixo. O objetivo é acertar o alvo dentro de um numero determinado de
tentativas.

Verséo do jogo acerte o alvo descrito pelas criangas participantes da pesquisa.

Para dar inicio a esta aula, fiz uma breve retomada com os alunos,
guestionado o que havia sido estudado na aula anterior. Os alunos relataram,
entre outros aspectos, que aprenderam sobre os povos indigenas, a origem da
peteca. A partir dessas falas, destaquei a origem da peteca, ressaltando sua
matriz indigena. Em seguida, expliquei que, em nossa cidade, também houve
a presenca de povos indigenas, direcionando assim, o enfoque para o contexto
local.

Expliquei que, embora a peteca nao seja uma criacdo especifica desses
povos, ela configura como uma pratica corporal de matriz indigena, que permite
compreender, de forma mais ampla, as contribuicdes dos povos originarios
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para a formacéo da identidade cultural, a qual, no municipio de Apodi, se deu
especialmente por meio dos povos Tapuias e Paiacus. Em seguida, apresentei
em slides, as caracteristicas e os modos de vida desses povos, para que 0S
alunos conhecessem mais sobre os povos indigenas da localidade.

Além disso, ampliei a discussdo ao apresentar outras contribuicbes
indigenas para a formacao da cultura brasileira, especialmente nos campos da
culinéria e da religido. Por fim, ressaltei novamente que a cultura brasileira é o
resultado da interagdo entre diferentes matrizes culturais, destacando também

as influéncias portuguesas e africanas nesses mesmaos aspectos.

Figura 22 - Proje¢éo do contetdo

Fonte: Autoria propria (2025).

Em continuidade, apresentei a representacdo de um “alvo” e informei
gue se tratava de uma pratica de origem indigena, questionando se alguém a
conhecia. Imediatamente, as criangas responderam: “acerte o alvo”. Em
seguida, expliquei que essa brincadeira havia sido citada por elas no
guestionario da pesquisa. Perguntei como imaginavam que os indigenas
realizavam essa pratica, e muitos responderam: “com flecha”. Entao, esclareci

que:

O arco e a flecha eram usados como arma indigena e, também, para
a caca e pesca. E outra modalidade também disputada nos Jogos
dos Povos Indigenas, em que o participante devera acertar com
precisdo um alvo com a flecha” (Pereira, 2021, p. 61)
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Expliquei que, para os povos indigenas, essa atividade constituia uma
pratica voltada ao aprimoramento de habilidades especificas, como a caca e a
pesca, mas também como modalidade esportiva. Para os alunos, no entanto, a
proposta assumia um carater ladico, ainda que também contribuisse para o
desenvolvimento de habilidades motoras, precisédo e foco. Em seguida, solicitei
gue explicassem como a brincadeira poderia ser realizada e propus sua
vivéncia, utilizando a peteca para acertar o alvo.

Para dar mais agilidade a brincadeira, pedi que os alunos formassem
uma fila em frente ao alvo para arremessar a peteca. Diante da dificuldade em
acerta-lo, os préprios alunos solicitaram que fossem concedidas pelo menos
trés tentativas de arremesso para cada participante. Ainda assim, observei
acentuada dificuldade em acertar o alvo, o que evidencia fragilidade no
desenvolvimento da coordenacdo motora e a necessidade de seu
aprimoramento.

Em seguida, propus a brincadeira queimada, um jogo de bola, de origem

europeia, que segundo Santos (2009, p. 8), surgiu em:

[...] treinamento do exército do rei Papus, que era preparado para
lutar contra a invasdo dos barbaros na Pap6nia, que se localizava no
norte da Europa Meridional. Uma das atividades desse treinamento
era os arremessos de bolas de fogo. Seria esse reino o Unico que nao
foi tomado pelos barbaros. A partir dessa conquista, iniciou-se uma
comemoracao anual, onde na programacao acontecia um festival de
queimada, onde os homens podiam relembrar seus feitos.

Nesta aula, sugeri que os alunos substituissem a bola pela peteca, com
0 objetivo de ressaltar que as brincadeiras populares podem se entrelacar,
reinterpretar-se e adaptar-se a diferentes contextos. A brincadeira queimada foi
mencionada nos questionarios respondidos por alunos, pais e avos, revelando-

se como uma pratica popular na localidade.



65

Figura 23 — Brincadeira queimada com peteca

Fonte: Autoria prépria (2025).

Desse modo, ao demonstrarem dominio das regras, os alunos
rapidamente se organizaram para participar da atividade, mostrando-se
receptivos, engajados e participativos. Embora a atividade exija um espaco
mais amplo, o patio da escola, local mais adequado para sua realizacéo,
encontrava em uso por outra turma. Por esse motivo, a brincadeira foi

desenvolvida na sala de aula.

5.6 Registro das vivéncias culturais

Sexto encontro

Figura 24 - Momento da producéo escrita

Fonte: Autoria propria (2025).
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Neste encontro, além da pratica das brincadeiras, assim como nos
demais encontros, foi favorecida a socializa¢do das vivéncias ludicas por meio
da expressao oral e escrita. Nesta ocasiao, os alunos participaram da producao
do livro de jogos e brincadeiras populares vivenciadas ao longo do projeto.

De inicio, para estimular a producao escrita, resgatei, junto aos alunos,
a memoria das brincadeiras ja exploradas nas aulas, aquelas citadas para a
producdo do cartaz com variagdes da tica-ajuda e a brincadeira criada pela
turma. A medida que as criancas relembravam e mencionavam os nomes das
brincadeiras, elaborei uma lista na lousa, atribuindo nimeros a cada uma delas,
com a finalidade de realizar um sorteio que definisse qual brincadeira cada

aluno deveria registrar por escrito.

Figura 25 - Lista de brincadeiras citadas pelas crian¢as

Fonte: Autoria propria (2025).

Esse momento foi marcado por grande expectativa, acompanhada, em
alguns casos, por frustacdo decorrente das preferéncias individuais de cada
um. Inicialmente, as crian¢cas demonstraram entusiasmo, contudo, algumas se
mostraram decepcionadas por ndo terem sorteado a brincadeira que gostariam
de registrar. Ao longo da atividade, essa frustagcao foi gradualmente superada
por meio da autorreflexdo e do reconhecimento das regras de um sorteio.

Assim, o0s alunos passaram a compartilhar lembrancas das praticas
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vivenciadas, realizando as atividades de escrita e desenho com atencao e
capricho, especialmente apds a explicacdo de que os registros comporiam um

livro de jogos e brincadeiras populares.

Figura 26 - Registros da producao escrita

Fonte: Autoria prépria (2025).

Ao escrever sobre as brincadeiras e 0s jogos praticados durante a
sequéncia didatica, as criancas demonstram seguranca e autonomia. Foram
capazes de consolidar conhecimentos linguisticos e cognitivos, transformando
experiéncias concretas em registros simbdlicos. Esse processo de passagem
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da vivéncia e oralidade para a escrita contribuiu para a ampliacdo do
vocabulario e para o desenvolvimento da capacidade cognitiva de manter o
foco e atencdo, permitindo a organizacdo do pensamento e,

consequentemente, a producédo de textos com sequéncia logica dos fatos.

Figura 27 - Livro de jogos e brincadeiras populares

Fonte: Autoria propria (2025).

Neste dia, fui convidada pela professora regente da turma a aplicar a
pesquisa nas primeiras aulas, visto que, apos o intervalo, as criancas seriam
liberadas. Em situacBes em que o tempo de aula é reduzido, € comum haver
diminuicdo no namero de alunos presentes, o que também ocorreu nesse
encontro. Assim, dos doze alunos da turma, apenas oito compareceram e
participaram da producéo do livro.

As brincadeiras e jogos sorteados para registro no livro foram: cabra-
cega, jogo com pedras, pega-pega, cadé o grilo, peteca, acerte o alvo, pega-
chéo é lava e tica-ajuda. Os alunos presentes envolveram-se na atividade e
demostraram satisfagdo em contribuir com a producéo do livro de jogos e
brincadeiras. Ao término da atividade, propus que escolhessem alguma
brincadeira da lista para praticar. Assim, 0s alunos se organizaram para

escolher um pegador e brincar de tica-ajuda.
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5.7 Socializacdo da aprendizagem

Ultimo encontro

Figura 28 - Grupos durante a socializagao da aprendizagem
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Fonte: Autoria propria (2025).

O dltimo encontro teve como objetivo a retomada dos estudos sobre os
povos nativos, europeus e africanos por meio da organizagdo de espagos
tematicos, da exposicao de materiais e da vivéncia de experiéncias como a
degustacao de alimentos representativos da culinaria desses povos.

Dessa forma, orientei os alunos a se dividirem em trés grupos de quatro
componentes. Realizei o sorteio dos grupos a partir dos seguintes eixos
tematicos: contribuicbes indigenas, contribuicbes europeias/portuguesas e
contribuicdes africanas. Em seguida, orientei-os a organizar espacos tematicos
de acordo com o eixo sorteado. Assim, cada grupo discutiu internamente 0s
conhecimentos adquiridos, selecionou os elementos relacionados ao seu tema

e realizou a organizacao do respectivo espaco.
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Figura 29 - Disposi¢cdo dos materiais em espacos tematicos
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Fonte: Autoria propria (2025).

Apds a organizacdo dos espacos tematicos, cada grupo apresentou sua
tematica aos demais. Durante as apresentacdes, presenciei a autoconfianca
dos alunos ao exporem suas tematicas. As criancas resgataram memaorias e
organizaram suas ideias para se expressarem oralmente sobre o0s
conhecimentos construidos ao longo das aulas. Observei, ainda, a cooperacao
entre os colegas, bem como o respeito aos momentos de fala e escuta de cada
participante.

Ao término das apresentacgdes orais e degustacdo da culinaria de cada
eixo tematico, realizei uma roda de conversa com a turma. Utilizei letras do
alfabeto para identificar a fala dos alunos e preservar a identidade. Durante
esse momento, os alunos destacaram o que mais 0s marcou ao longo do
projeto. Uma das criancas disse: “As brincadeiras e a cultura do Brasil” (Aluna
A, roda de conversa, 2025). Outra aluna comentou sobre a forma como o
conteudo foi apresentado “Da forma que vocé fez ficou legal, porque teve as
brincadeiras, ai a gente ndo ia ficar sé escutando sobre histéria do Brasil,
colonizagdo” (Aluna B, roda de conversa, 2025). A aluna B ainda
complementou, “Ndo é so¢ falando, escutando e respondendo, nés conhece as
brincadeiras e as brincadeiras daquela cultura” (Aluna B, roda de conversa,
2025).

A aluna A utilizou a brincadeira acerte o alvo, realizada no quinto

encontro, para expressar sua opiniao,
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Por mais que nds nado tenha uma mira boa, nés se divertimos, porque
nos vinha jogava e ia de novo, ai é legal, porque néo é s6 aprender,
é aprender e brincar, assim a gente interage mais uns com 0s outros
e a sala fica mais unida (Aluna A, roda de conversa, 2025).

Questionei ainda a turma sobre as brincadeiras, indagando se elas
poderiam ocorrer apenas nas aulas de Educacéo Fisica, ao que responderam
negativamente. A aluna C acrescentou, “Vocé ensinou Histéria e Geografia
junto com as brincadeiras” (Aluna C, roda de conversa, 2025). Outra aluna
comentou, ‘tia ndo faz muita educacgéo fisica”, se referindo a quantidade de
aulas ministradas pela professora regente da turma (Aluna B, roda de conversa,
2025). E o colega complementa, “E tipo assim, uma sexta tem, outra ndo tem,
ai a outra é que tem” (Aluna D, roda de conversa, 2025).

Nos relatos apresentados acima, as criangas posicionaram-se de forma
critica diante dos questionamentos e socializarem seus pontos de vistas.
Refletiram, assim, sobre as experiéncias vividas e o0s conhecimentos
construidos ao longo do projeto, em um espa¢o democrético de escuta e fala.
Desse modo, a roda de conversa possibilitou a avaliagado do percurso realizado
e a percepcao da consolidacdo das aprendizagens, a0 mesmo tempo em que
contribuiu para o desenvolvimento da criticidade, da oralidade, da expressao

de sentimentos e da troca de experiéncias entre os pares.
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6 FIM DE JOGO

Esta pesquisa é resultado de um interesse que surgiu em 2021 e se
concretizou por meio deste trabalho, a partir de reflexdes acerca da
necessidade de um ensino integrador e interdisciplinar, desenvolvido por meio
das brincadeiras e jogos populares. Essa perspectiva consolidou-se no
momento em que passei a compreender as brincadeiras e jogos populares nao
apenas como atividades praticas vinculadas a um componente curricular, mas
como elementos educativos que contribuem de forma significativa para o
processo de ensino e aprendizagem.

Assim, inseri as brincadeiras e jogos populares no contexto da pesquisa
como manifestacdes culturais, fruto do longo processo de formacgéo da nossa
cultura, constituido tanto pelos povos originarios, indigenas, quanto por aqueles
gue chegaram posteriormente, como 0s portugueses e o0s africanos.

Por meio da sequéncia didatica, aplicada em sete encontros, articulei
conhecimentos de Lingua Portuguesa, Ciéncias, Histéria geral e local,
Geografia e Artes que, integrados as brincadeiras e aos jogos do componente
de Educacéo Fisica, tornaram as aulas mais atrativas e dinamicas, ao alternar
momentos expositivos com atividades ludicas. Assim, as aulas foram marcadas
por uma aprendizagem formativa, com maior envolvimento dos alunos, que
aprenderam brincando, sem o desgaste ou monotonia caracteristicos de
praticas exclusivamente expositivas.

Contudo, nem tudo ocorreu sem desafios, deparei-me com algumas
limitagbes. A primeira referiu-se ao horario destinado a aplicagdo das
atividades, previamente acordado com a professora regente e gestao escolar,
correspondente as aulas de Educacédo Fisica, realizadas as sexta-feira, nos
ultimos horarios, em que imprevistos aconteceram.

Em um dos encontros houve um namero significativo de auséncia, pois
foi agendado um momento de planejamento nesses mesmos horarios, o que
exigiu a antecipacao das aulas. Além disso, como naquele dia haveria apenas
as aulas de Educagédo Fisica, os alunos da zona rural, que dependem do
transporte escolar, optaram por ndo comparecer, ja que permaneceriam na
escola aguardando o transporte, que tem horario marcado, para retornar para

casa. Assim, o numero de estudantes presentes foi reduzido. A atividade
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daquele dia, a producao do livro de jogos e brincadeiras populares, nao foi
concluida integralmente.

Outra limitagdo esteve relacionada ao espaco fisico. A escola é de
pequeno porte e dispde apenas de um patio interno, utilizado como area de
recreacdo. Contudo, o espaco frequentemente estava ocupado por outras
turmas. Dessa forma, todas as brincadeiras e jogos, inclusive aquelas que
demandavam maior area, como a brincadeira queimada e cadé o grilo, foram
realizadas na sala de aula, cujo espaco era reduzido.

Desejo destacar, ainda, o desconhecimento das criancas em relacao ao
jogo com pedras e a brincadeira cadé o grilo. Essas praticas foram
mencionadas por avos no questionario, porém, eram desconhecidas pelas
criangas, 0 que exigiu minha intervengcdo para apresenta-las e orienta-las
durante as vivéncias. Tal situacdo chamou minha atencdo para o
distanciamento cultural entre geracdes de avos e netos, bem como o
enfraquecimento da transmissao dessas praticas, que anteriormente ocorria de
forma mais espontanea no contexto familiar e social.

O resgate das minhas memorias de infancia permitiu a intervencéo para
conduzir as praticas e proporcionar o conhecimento aos alunos, reforcando o
papel do professor e da escola como espaco de preservacao, ressignificacao e
valorizac&o da cultura popular.

Outro fator que chamou minha atencédo foi o desconhecimento das
criancas quanto a origem da peteca. A cidade apresenta forte influéncia dos
povos indigenas, no entanto, as criancas também desconheciam a origem da
peteca. Isso revela que elementos culturais presentes no cotidiano sao
despercebidos ou ndo compreendidos quanto a sua dimensao historica ou de
identidade.

Dessa forma, ressalto a importancia de um olhar mais sensivel para a
nossa cultura, principalmente para as brincadeiras e jogos populares, que
parecem esquecidos ao longo do tempo. A escola é uma espaco de resgate e
de propagagdo da cultura, no entanto, € fundamental que os docentes
compreendam essa importancia para a preservagao da cultura popular.

Assim, concluo que esta pesquisa com sensacdo de realizacdo e
satisfacdo profissional, reconhecendo que é possivel construir um ensino

interdisciplinar quando ha intencionalidade pedagogica por parte do professor.
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Os desafios fazem parte do processo e, apesar das dificuldades e limitagcoes
encontradas, a pesquisa promoveu, mesmo em um curto espaco de tempo, a
conscientizacdo cultural, ampliacdo de repertério dos alunos e a valorizacao

das raizes historicas.
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APENDICE A — CARTA DE APRESENTACAO

POSHENSINO

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAD EM ENSINO
*UERN +UFERSA °IFRN

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE (UERN)
UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO SEMI-ARIDO (UFERSA)
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO
GRANDE DO NORTE (IFRN)

CARTA DE APRESENTACAO

Sou Maria de Lourdes Freitas de Oliveira, natural de Apodi-RN,
residente no Municipio de Apodi-RN. Estou realizando uma pesquisa de
mestrado vinculada ao Programa de Pds-Graduagcdo em Ensino
(POSENSINO), associacdo ampla entre a Universidade do Estado do Rio
Grande do Norte (UERN), a Universidade Federal Rural do Semi-Arido
(UFERSA) e o Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Rio
Grande do Norte (IFRN).

A pesquisa se desenvolve sob a orientacdo do Prof. Dr. Jucieude Lucena
Evangelista. Nela, procuramos tecer consideracdes sobre “As brincadeiras e
jogos populares como elementos educativos e interdisciplinares no

processo de ensino e aprendizagem”.

Mossoro, de de 2025.

Pesquisadora/Mestranda



79

APENDICE B — QUESTIONARIO ABERTO DIRECIONADO AOS PAIS DOS
ALUNOS

POS #ENSINO

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAD EM ENSIND
*UERN *UFERSA «IFRN

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE pO NORTE (UERN)
UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO SEMI-ARIDO (UFERSA)
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO
GRANDE DO NORTE (IFRN)

Solicitamos sua participacdo no questionario apresentado. O
guestionario faz parte da pesquisa: “As brincadeiras e jogos populares
como elementos educativos e interdisciplinares no processo de ensino e
aprendizagem”, que se encontra em desenvolvimento no Curso de Mestrado
em Ensino, do Programa de Pos-Graduacdo em Ensino (POSENSINO), da
associacdao ampla entre a Universidade do Estado do Rio Grande do Norte
(UERN), a Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA) e o Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN). A
pesquisa tem como pesquisadora a mestranda Maria de Lourdes Freitas de
Oliveira, sob a orientagéo do Professor Doutor Jucieude Lucena Evangelista.
A pesquisa tem como objetivo desenvolver uma estratégia metodoldgica
interdisciplinar utilizando as brincadeiras e jogos populares da localidade de
Apodi, com a turma de 5° ano do Ensino Fundamental | da Escola Municipal
Professor Verissimo Gama. Quanto aos objetivos especificos, a pesquisa visa:
(1) Investigar as brincadeiras e jogos populares da localidade de Apodi-RN
a partir de relatos obtidos em roda de conversa com os alunos e por
meio de um questionario aberto aplicado por eles a seus familiares.
(2) Construir uma sequéncia didatica interdisciplinar que integre as
brincadeiras e jogos populares.
(3) Promover a aplicabilidade da estratégia metodolégica na turma do 5°
ano.
(4) Refletir como as brincadeiras e jogos populares podem ser trabalhados
em uma abordagem interdisciplinar nos anos iniciais do Ensino

Fundamental.
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As informagfes coletadas servirdo como dados para a construcdo da

pesquisa, mas serdo expostos de maneira anénima.

Questionario direcionado aos pais dos alunos

1. Idade

2. Onde vocé costumava

brincar/jogar em seu tempo

de infancia?
3. Quais suas
brincadeiras/jogos da

infancia? Cite nomes

4. Vocé aprendeu alguma
brincadeira/jogo com seus

pais ou avés? Se sim, quais?
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APENDICE C —-QUESTIONARIO ABERTO DIRECIONADO AOS AVOS
DOS ALUNOS

POS #ENSINO

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAD EM ENSIND
*UERN *UFERSA «IFRN

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE pO NORTE (UERN)
UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO SEMI-ARIDO (UFERSA)
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO
GRANDE DO NORTE (IFRN)

Solicitamos sua participacdo no questionario apresentado. O
questionario faz parte da pesquisa: “As brincadeiras e jogos populares
como elementos educativos e interdisciplinares no processo de ensino e
aprendizagem”, que se encontra em desenvolvimento no Curso de Mestrado
em Ensino, do Programa de Pds-Graduacdo em Ensino (POSENSINO), da
associacdao ampla entre a Universidade do Estado do Rio Grande do Norte
(UERN), a Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA) e o Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN). A
pesquisa tem como pesquisadora a mestranda Maria de Lourdes Freitas de
Oliveira, sob a orientagéo do Professor Doutor Jucieude Lucena Evangelista.
A pesquisa tem como objetivo desenvolver uma estratégia metodoldgica
interdisciplinar utilizando as brincadeiras e jogos populares da localidade de
Apodi, com a turma de 5° ano do Ensino Fundamental | da Escola Municipal
Professor Verissimo Gama. Quanto aos objetivos especificos, a pesquisa visa:

(1) Investigar as brincadeiras e jogos populares da localidade de Apodi-RN
a partir de relatos obtidos em roda de conversa com os alunos e por
meio de um questionario aberto aplicado por eles a seus familiares.

(2) Promover a aplicabilidade da estratégia metodoldgica na turma do 5°
ano.

(3) Refletir como as brincadeiras e jogos populares podem ser trabalhados
em uma abordagem interdisciplinar nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

As informac0es coletadas servirdo como dados para a construcao da pesquisa,

mas serao expostos de maneira anénima.
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Questionario direcionado aos avos dos alunos

1. Idade

2. Onde vocé costumava

brincar/jogar em seu tempo

de infancia?
3. Quais suas
brincadeiras/jogos da

infancia? Cite nomes

4. Vocé aprendeu alguma
brincadeira/jogo com seus

pais ou avés? Se sim, quais?
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APENDICE D — DADOS LEVANTADOS POR MEIO DO QUESTIONARIO

ABERTO

POS #ENSINO

PROGRAMA DE POS-GRADUACAD EM ENSINO
*UERN *UFERSA «IFRN

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE (UERN)
UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO SEMI-ARIDO (UFERSA)

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO
GRANDE DO NORTE (IFRN)

Brincadeiras citadas pelos pais das criancas no questionario aberto

N° Nome da Brincadeira N° de Vezes Citadas
1 Esconde-esconde 3
2 Pega-pega 2
3 Peteca 3
4 Futebol 4
5 Bandeirinha 2
6 Pular corda 2
7 Queimada 1
8 Jogo de pedras 1
9 Bila 1
10 | Cabra-cega 1
11 | Ana-mula 1
12 Barata trepa 1
13 | Barata 1
14 | Cavalinho 1
15 Pau no gato 1
16 | Caino poco 1
17 | Passe o anel 1
18 | Sete pecados 1
19 | Telefone sem fio 1

Brincadeiras citadas pelos avos das criangas no questionario aberto

NO

Nome da Brincadeira

N° de Vezes Citadas
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1 Queimada 3
2 Boneca de pano 3
3 Cai no poco 3
4 Pega-pega 2
5 Futebol 2
6 Taco/bets 2
7 Esconde-esconde 1
8 Jogo de pedras 1
9 Bila 1
10 | Cabra-cega 1
11 | Baralho 1
12 | Jogo da velha 1
13 | Carrinho 1
14 | Cadé o grilo 1
15 | Passe o anel 1
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APENDICE E — SEQUENCIA DIDATICA

POS#ENSINO

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ENSINO
*UERN «UFERSA «IFRN

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE (UERN)
UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO SEMI-ARIDO (UFERSA)
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO
GRANDE DO NORTE (IFRN)

Organizacdo Didatica

Disciplinas: Lingua Portuguesa, Histéria Geral e Local, Geografia e Artes.
Série: 5° ano do Ensino Fundamental |.
Tema: Brincadeiras e jogos populares de Apodi/RN: uma abordagem
interdisciplinar.
Conteudos abordados:

v' Historia

e As tradicdes orais e a valorizacdo da memoria,

e Cidadania, diversidade cultural e respeito as diferencas sociais, culturais

e historicas;
e Os patrimbénios materiais e imateriais da humanidade;
e As tradicbes orais e a valorizagdo da memoaria local dos indigenas
Tapuias e Paiacus.

v' Geografia

e Diferencas étnico-raciais e étnico-culturais e desigualdades;

e Qualidade ambiental.

v' Lingua Portuguesa

e Oralidade publica em sala de aula;

e [Escuta atenta;

e Escuta colaborativa;

e Compreensao em leitura;

e Producao de texto oral;

e Planejamento e producéo de texto;

e Forma de composicao dos textos (texto instrucional);

e Adequacao do texto as normas de escrita;
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Escuta de textos orais.

Artes

Contextos e préticas;

Materialidade.

Educacdo Fisica

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo;
Brincadeiras e jogos de matriz indigena e africana;
Dancgas do Brasil e do mundo;

Dancas de matriz indigena e africana.

Ciéncias

Consumo consciente;

Reciclagem.

Habilidades e competéncias

v

Histéria

Compreender a formacdo histérica do povo brasileiro a partir da
contribuicdo dos povos indigenas, africanos e europeus;

Reconhecer a importancia da memoria, da tradi¢cdo oral e dos saberes
populares na preservacgao da cultura;

Valorizar as brincadeiras tradicionais como manifestacées culturais e
historicas;

Entender a relacdo entre o conhecimento sobre a historia e a formacéo
da identidade.

Geografia

Identificar e respeitar a diversidade cultural e regional do Brasil;
Compreender a relag&o entre cultura e territorialidade;

Refletir sobre os deslocamentos histéricos dos povos africanos e suas
influéncias no territorio brasileiro;

Reconhecer os territérios indigenas e sua importancia cultural, ambiental
e social;

Relacionar a origem cultural das brincadeiras ao espago e contexto

regional.
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Lingua Portuguesa

Desenvolver a habilidade de expressar-se por meio de relatos orais com
clareza e organizacéo;

Compreender as nuances entre a palavra escrita e a oral para o
conhecimento da lingua portuguesa;

Colaborar na escrita coletiva de um cartaz, valorizando o trabalho em
grupo;

Compreender como as contribuicbes dos povos indigenas, europeus e
africanos influenciaram na formacao da nossa lingua;

Registrar experiéncias e saberes culturais por meio da producéo de texto
instrucional.

Artes

Compreender como fatores historicos influencia a arte, como as dancas
em Nosso pais;

Representar brincadeiras tradicionais por meio de desenhos;
Desenvolver a coordenacdo motora fina através de brincadeiras com
pedras e a criatividade por meio da confeccdo de brinquedo tradicional
(como a peteca).

Educacdo Fisica

Participar de forma ativa e colaborativa da vivéncia corporal das
brincadeiras tradicionais;

Desenvolver habilidades motoras especificas: coordenacao, agilidade,
ritmo e mira;

Compreender e respeitar regras dos jogos e a importancia da
cooperacao e do trabalho em equipe;

Valorizar os jogos tradicionais como expressdes culturais do corpo e do
movimento;

Resgatar brincadeiras tradicionais e exercitar a autonomia na escolha e
participacdo das atividades ludicas;

Compreender como fatores historicos influencia a arte, como as dangas

em nosso pais.
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Duracao da sequéncia didatica: Sete encontros, duas aulas (de 50
minutos cada) por semana, com duracao de total de 11 horas e 40 minutos.
Recursos utilizados na sequéncia didatica:

v' Tecnologia e Recursos Digitais: Notebook com acesso a internet,
projetor, caixa de som, slides.

v' Materiais Didaticos e de Apoio: Lousa, pincel e apagador, cartolina,
pincel atdbmico, atividades impressas, peteca, alvo, caixa antiga, pedras
pequenas, imagens ilustrativas (dos nativos, a chegada dos portugueses
e negros, bem das como as contribuicdes culturais destes povos na
lingua, danca, culinaria e religido). Exemplos de comidas: dos nativos:
pipoca e jerimum; pelos europeus: pdo e uva, e, pelos africanos:
mungunza e cocada.

v' Materiais para Confeccéo de Brinquedos: Saco plastico, p6é de serragem,

areia, barbante, plastico celofane em cores variadas.
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AULA 1- Tematica: Explorando brincadeiras e jogos como expressao da

cultura popular

Objetivo

Compreender as brincadeiras e jogos populares como manifestacdes
culturais transmitidas oralmente, reconhecendo suas variacfes, e
participar delas de forma ativa, promovendo o desenvolvimento motor,

social e colaborativo por meio da brincadeira tica-ajuda.

Conteudos

Educacdo Fisica: Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo.
Lingua Portuguesa: Oralidade publica em sala de aula; Escuta atenta;
Escuta colaborativa.

Historia: As tradicfes orais e a valorizagcdo da memoria.

Duracéao da aula: 1h e 40min. (2h/a)

Material: Notebook com acesso a internet, projetor e caixa de som, cartolina e

pincel atdomico.

Procedimentos

Iniciar com o questionamento: O que € uma brincadeira ou jogo popular?
Para levantamento dos conhecimentos prévios dos alunos.

Projetar o video “Brincadeiras e jogos populares” para ampliar a
discussao sobre o assunto.

Explicar o que sado brincadeiras e jogos populares, como sao
transmitidos ao longo do tempo e de que maneira esse processo gera
variacdes na forma de brincar.

Explicar a teméatica do trabalho e a sequéncia didatica.

Retomar a discusséo sobre as variagdes das brincadeiras populares e
citar como exemplo a brincadeira tica-ajuda.

Pedir que os alunos expliquem a brincadeira tica-ajuda.

Propor a brincadeira tica-ajuda.

Chamar a atencdo dos alunos para as variacdes, brincadeiras que
possuem a mesma tematica que a tica-ajuda, a perseguicgao.

Propor a elaboracdo de uma listagem de brincadeiras semelhantes a

tica-ajuda, evidenciando que, por serem transmitidas oralmente, podem
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apresentar varacdes em relacdo a outras ja existentes, tanto nos nomes
guanto na forma de brincar.

e Deixar uma pergunta reflexiva para a proxima aula: “Qual sera a
brincadeira que deu origem a brincadeira “Tica-ajuda”? Sera que essa
brincadeira veio de muito longe ou foi criada aqui no Brasil? Vamos

descobrir na proxima aula!”

Avaliacéao

A avaliacdo diagnostica sera realizada por meio do levantamento prévio dos
conhecimentos dos alunos, considerando a observacao de sua participacao na
roda de conversa, as contribuicbes apresentadas durante a construcdo do
cartaz, da vivéncia da brincadeira selecionada e as manifestacdes de interesse
ou elaboracéo de hipéteses relacionadas a pergunta orientadora da préoxima
aula.

Referéncias

Brincadeiras e jogos populares. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=xdhnAUNZegY. Acesso em: jun. 2025
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AULA 2: Influéncia europeia, africana e indigena na formacdo da nossa

cultura

Objetivo

Compreender a influéncia dos diferentes povos na formacéo da cultura
brasileira, reconhecendo as brincadeiras populares como expressdes
culturais que se transformam ao longo do tempo e do espa¢o, a0 mesmo
tempo em que se desenvolvem as habilidades motoras, sociais e

colaborativas.

Conteudos

Educacéo Fisica: Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo;
Brincadeiras e jogos de matriz indigena e africana.

Lingua Portuguesa: Oralidade publica em sala de aula; Escuta atenta;
Escuta colaborativa; Forma de composicao de texto (texto instrucional).
Artes: Contextos e praticas;

Geografia: Diferencas étnico-raciais e étnico-culturais e desigualdades
sociais.

Histéria: Cidadania, diversidade cultural e respeito as diferencas
sociais, culturais e histéricas; As tradicdes orais e a valorizacdo da

memaria; Os patrim6nios materiais e imateriais da humanidade.

Duracéo da aula: 1h e 40min. (2h/a)

Material: Notebook com acesso a internet, projetor, slides, cartolina e pincel

atbmico.

Procedimentos

Retomar a pergunta reflexiva da dltima aula: Qual seria a brincadeira
gue deu origem a brincadeira tica-ajuda®? Sera que essa brincadeira
veio de muito longe ou foi criada aqui no Brasil?

Esclarecer que as brincadeiras por se tratarem de brincadeiras
populares, transmitidas pela oralidade, muitas delas ndo permitem a
identificacéo precisa de sua origem nem a determinacéo de qual teria
surgido primeiro.

Explicar como as brincadeiras e jogos populares, concebidos em
diferentes contextos historicos e geograficos, passaram a integrar a

cultura brasileira.
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e Apresentar o processo de formacdo da cultura brasileira a partir das
contribuicbes dos povos indigenas, portugueses e africanos,
contextualizando-o histérico e geograficamente.

e Depois disso, questionar se alguém conhece a brincadeira “Cadé o
grilo”, brincadeira citada no questionario, em um momento anterior, pelos
avos.

e Explicar que a brincadeira cadé o grilo possui a mesma tematica que as
brincadeiras tica-ajuda, a perseguicao.

e Propor a brincadeira.

e Sugerir que a turma crie sua prépria brincadeira.

e Recomendar um momento de discussdo coletiva para a criagcdo da
brincadeira, partindo das seguintes questdes:

v" Qual o nome da brincadeira?

v" Qual o nimero de participantes?
v' Precisa de algum material?

v" Qual o tempo de duragédo?

v" Como se brinca?

e Esclarecer que a brincadeira seré registrada em cartaz com uso do texto

instrucional e fazer questionamentos:
v' O que é um texto instrucional?
v" Vocés ja fizeram um texto instrucional?
v' Sabem dizer exemplos?
e Explorar as caracteristicas do texto instrucional.
e Registrar, o professor como escriba, a brincadeira criada em cartaz.

e Propor a pratica da brincadeira inventada pela turma.

Avaliacéo

Avaliacdo sera formativa, realizada por meio da observacdo continua da
participacdo do aluno nos momentos de discusséo e nas vivéncias propostas,
considerando sua capacidade de reconhecer as brincadeiras populares como
expressodes culturais que se transformam ao longo do tempo e do espacgo, o

gue podera ser evidenciado pela criacdo coletiva de uma brincadeira.
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Referéncias
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Moderna, 2001.
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AULA 3: O jogo, alingua e a danca como heranca cultural

Objetivos

Compreender que os jogos populares de origem africana, com pedras,
sdo manifestacdes culturais que expressam e preservam aspectos da
formacao histérica e social do Brasil. Esses aspectos aparecem néao
apenas nas brincadeiras, mas também na nossa lingua, danca. Além
disso, outros povos, como 0S europeus e indigenas, também

contribuiram para essa formacéo.

Conteudos

Educacdo Fisica: Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo;
Brincadeiras e jogos de matriz indigena e africana; Dancas do Brasil e
do mundo; Dancas de matriz indigena e africana.

Historia: As tradi¢des orais e a valorizagdo da memoria.

Lingua Portuguesa: Compreensao em leitura; Producédo de texto oral.

Duracéo da aula: 1h e 40min. (2h/a)

Material: Notebook com acesso a internet, projetor, slides com as

contribui¢des culturais na lingua, danca, circulos em papel e pedras pequenas.

Procedimentos

Retomar as explicacfes da ultima aula sobre os nativos, a chega dos
portugueses e africanos no Brasil e como esses povos contribuiram para
a formacéao da nossa cultura.

Mostrar uma caixa decorada como se fosse antiga e dizer que encontrou
algo mégico, que guarda um segredo de muitas geragdes, algo que os
avos conheciam muito bem.

Abrir a caixa e revelar um punhado de pedrinhas e falar que a brincadeira
sera com pedras.

Questionar se alguém conhece alguma brincadeira ou jogo com pedras.
Explicar como se brinca com pedras.

Explicar que os africanos praticam um jogo com pedra chamado
Matacuza.

Indagar se ja ouviram falar nessa brincadeira.
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e Explicar como se joga Matacuza e questionar se essa seria a brincadeira
do tempo dos avoés.

e Propor um momento de brincadeira em que os alunos, em dupla, joguem
a brincadeira do tempo dos avos e Matacuza e, caso conhecam outras
brincadeiras com pedras, possam também brincar delas.

e Estimular os alunos a comparar a brincadeira Matacuza com
brincadeiras que seus avos ou familiares praticavam, identificando
semelhancas e diferencas para mostrar como uma contribuiu para a
formacao da outra.

e Explicar que as brincadeiras populares como Matacuza ndo sdo apenas
atividades de lazer, sdo manifestacdes culturais que refletem e
preservam influéncias dos povos africanos.

e Explanar como essas manifestacdes culturais, ndo apenas africana, mas
também europeias e indigenas se manifestam em outros aspectos da

nossa cultura, como na nossa lingua e dancas.

Avaliacéao

A avaliacdo sera formativa, realizada a partir da observacdo continua dos
alunos nos momentos de dialogo, identificando sua capacidade de reconhecer
a brincadeira com pedras como expressao cultural que reflete a diversidade e
a influéncia dos povos que formam nossa cultura, bem como o
desenvolvimento da cogni¢do, concentracdo, agilidade, coordenacédo e

sociabilidade.

Referéncias

ABRACO CULTURAL. Dia da Africa: 25 de maio e a importancia da cultura
africana para o Brasil. Abracocultural, 23 mai. 2025. Disponivel em:
https://abracocultural.com.br/dia-da-africa-25-de-maio-e-a-importancia-da-
cultura-africana-para-o-brasil/. Acesso em: 22 jan. 2026.

BOULOS JUNIOR, Alfredo. A conquista: histéria: 5° ano: Ensino
Fundamental: anos iniciais. Sdo Paulo: FTD, 2021.

BRASIL ESCOLA. Carimbé: origem, caracteristicas, tipos. Brasil Escola,
2025. Disponivel em: https://brasilescola.uol.com.br/cultura/carimbo.htm.
Acesso em: 25 out. 2025.
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BRASIL ESCOLA. Cultura brasileira. Disponivel em:
https://brasilescola.uol.com.br/sociologia/cultura-brasileira.htm. Acesso: 21
nov. 2025.

BRASIL ESCOLA. Festa Junina: o que €, datas, caracteristicas. Brasil
Escola, 2025. Disponivel em: https://brasilescola.uol.com.br/detalhes-festa-
junina/. Acesso em: 07 out. 2025.

FURQUIM JUNIOR, Laercio; SILVA, Edilson Adao Candido da. A conquista:
geografia: 5° ano: Ensino Fundamental: anos iniciais. Sdo Paulo: FTD, 2021.

LIMA, Ana Laura Aratjo; SALOMAO, Jacilene Marques. Do portugués
europeu ao portugués brasileiro: origens e formacao historica da lingua
portuguesa. Revista Pandora Brasil, n. 52, mar. 2013. Dossié: Portugués
brasileiro: algumas histérias. ISSN 2175-3318. Disponivel em:
http://revistapandorabrasil.com/revista_pandora/portugues_brasileiro/ana_ja
cilene.pdf. Acesso em: 22 nov. 2025.
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AULA 4: O brinquedo peteca: uma heranca cultural indigena

Objetivo

Valorizar a peteca como brinquedo resultante da manifestacdo cultural
brasileira, compreendendo seu significado simbdlico, histérico e ambiental,
explorando sua pratica corporal e desenvolvendo a criatividade por meio da
confecc¢ao do brinquedo.

Conteudos

e Educacao Fisica: Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo;
Brincadeiras e jogos de matriz indigena e africana.

e Artes: Contextos e préticas; Materialidade;

e Ciéncias: Consumo consciente; Reciclagem.

e Geografia: Qualidade ambiental.

e Histdria: As tradi¢cdes orais e a valorizacdo da memoria.

Duracéo da aula: 1h e 40min. (2h/a)

Material: Saco plastico, p6 de madeira, areia, barbante, sacos plasticos e
plastico celofane em cores variadas.

Procedimentos

e Retomar as explicacdes da ultima aula, ressaltando que as brincadeiras
populares ndo s&o apenas atividades de lazer, mas também
manifestacbes culturais que refletem e preservam a influéncia de
diferentes povos em nossa cultura.

e Mostrar aos alunos um brinquedo utilizando em uma brincadeira muito
comum na época de seus pais, a peteca.

e Questionar se alguém sabe a origem da peteca.

e Abordar, por meio do uso de slides, a interdisciplinaridade entre a
origem, historicidade e os aspectos ambientais relacionados a peteca e
0s povos indigenas.

e Falar sobre os materiais naturais utilizados pelos povos indigenas em na
confeccdo de petecas, destacando a valorizagdo cultural o uso
consciente dos recursos naturais.

e Explorar novamente as caracteristicas do texto instrucional com

orientacdes sobre a confec¢do de uma peteca.
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e Propor a confeccdo de petecas utilizando materiais que seriam
descartados no lixo.

e Questionar se alguém ja brincou de peteca.

e Pedir que as criancas descrevam a brincadeira com o jogo com peteca.

e Explicar a expressao “Nao deixe a peteca cair”.

e Momento livre para brincar com as petecas confeccionadas.

Avaliacéao

A avaliacdo sera formativa, realizada por meio da observacdo continua do
engajamento dos alunos nos momentos de questionamentos e pratica,
considerando se compreendem a origem indigena da peteca, o cuidado dos
indigenas com 0s recursos naturais e se reconhecem a brincadeira como parte
da heranca cultural brasileira. Serd avaliado também o interesse, a
cooperacao, respeito nas atividades em grupo e se desenvolvem a
coordenacdo motora nas praticas propostas.

Referéncias

BOULOS JUNIOR, Alfredo. A conquista: histéria: 5° ano: Ensino
Fundamental: anos iniciais. Sdo Paulo: FTD, 2021.

BRASIL. Museu de Astronomia e Ciéncias Afins — MAST. A importancia dos
povos indigenas para a preservacao da natureza. Publicado em: 19 abr.
2023. Disponivel em: https://www.gov.br/mast/pt-
br/assuntos/noticias/2023/abril/a-importancia-dos-povos-indigenas-para-a-
preservacao-da-natureza. Acesso em: 23 set. 2025.

CONFEDERACAO BRASILEIRA DE PETECA. Historia da Peteca.
Confederacéo Brasileira de Peteca. Disponivel em:
https://cbpeteca.org.br/historia-da-peteca/. Acesso em: 23 set. 2025.

CRUZ, Geslie Coelho Carvalho da. A conquista: ciéncias: 5° ano: Ensino
Fundamental: anos iniciais. Sao Paulo: FTD, 2021.

EIGA, Edison; MATTOS, Annima de. Peteca: a criacdo indigena que ganhou
o mundo. Revista Problemas Brasileiros, 05 jan. 2024. Disponivel em:
https://revistapb.com.br/brasileirismos/peteca-a-criacao-indigena-que-ganhou-
o-mundo/. Acesso em: 23 set. 2025.

FURQUIM JUNIOR, Laercio; SILVA, Edilson Addo Céandido da. A conquista:
geografia: 5° ano: Ensino Fundamental: anos iniciais. Sdo Paulo: FTD, 2021.
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SANTOS, Gisele Franco de Lima Origem dos jogos populares: em busca
do “elo perdido”. Londrina: Universidade Estadual de Londrina, 2009.

AULA 5: A brincadeira, a culinéaria e a religido como heranca cultural

Objetivo:

Valorizar as manifestacdes culturais tradicionais, compreendendo sua
relacdo com a identidade nacional e local, bem como desenvolver as

habilidades motoras, socioemocionais e cognitivas dos alunos.

Conteudos

Educacéo Fisica: Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo;
Brincadeiras e jogos de matriz indigena e africana.
Histéria: As tradicdes orais e a valorizacdo da memoria local dos

indigenas Tapuias e Paiacus.

Duracéo da aula: 1h e 40min. (2h/a)

Material: Peteca, figura com desenho de alvo, computador, retroprojetor e

slides.

Procedimentos

Mostrar novamente a peteca aos alunos para retomar a discussédo da
Gltima aula sobre a cultura indigena, abordando o significado da peteca
dentro das tradicGes desses povos.

Relacionar a brincadeira indigena a cultura local, contextualizando com
as contribuicdes dos povos Tapuias e Paiacus para a formacdo da
cultura.

Apresentar as contribuicbes dos indigenas na formacdo da cultura
brasileira, especialmente na culinaria e religido.

Além das influéncias indigenas, destacar as contribui¢cdes dos europeus
e africanos nesses mesmos aspectos da cultura brasileira.

Apresentar um “alvo” e explicar que pertence a uma brincadeira de
origem indigena e se alguém sabe qual é a brincadeira.

Explicar que acertar o alvo € uma atividade de treino para os indigenas
desenvolveram a pratica da caga.

Pedir que os alunos expliquem a brincadeira de acertar o alvo e depois

deixa-los livre para brincar.
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e Propor a brincadeira queimada, de origem europeia, com 0 uso da
peteca para ressaltar como as brincadeiras populares se entrelacam, se

ressignificam e se adaptam a diferentes contextos.

Avaliacéao

Avaliacdo formativa, por meio da observacdo continua da participacdo dos
alunos durante os momentos de conversa e nas atividades propostas,
identificando se compreendem como se construiu a herancga cultural do nosso
pais, tanto nas brincadeiras como na culindria e religido. Verificar se
demostram interesse, cooperacdo e respeito nas atividades em grupo, bem

como nas habilidades motoras e de coordenacao.

Referéncias
MORAIS, Francisco de Assis Marinho et al. Apodi: cidade da gente: estudos
regionais. Fortaleza, CE: Didéaticos Editora, 2023.

SANTOS, Gisele Franco de Lima. Origem dos jogos populares: em busca
do “elo perdido”. Londrina: Universidade Estadual de Londrina, 2009.
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AULA 6: Registro nossa cultura ladica

Objetivo

Reconhecer e valorizar as brincadeiras populares como manifestacoes
culturais, promovendo a socializacdo, a expressédo oral e escrita, 0o

registro das experiéncias ludicas vivenciadas ao longo do projeto.

Conteudos

Educacéo Fisica: Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo;
Brincadeiras e jogos de matriz indigena e africana.

Lingua portuguesa: Planejamento e producao de texto; Forma de
composicdo dos textos; Adequacao do texto as normas de escrita.

Histéria: As tradigbes orais e a valorizacdo da memoria.

Duracéo da aula: 1h e 40min. (2h/a)

Material: Lousa, pincel, apagador, atividade impressa.

Procedimentos:

Listar na lousa, junto com as criangas, todas as brincadeiras vivenciadas
nos cinco encontros, incluindo as do cartaz e a que foi criada
coletivamente pela turma.

Explicar que serd construido um livro coletivo com as brincadeiras
vivenciadas ao longo das aulas.

Enumerar as brincadeiras na lousa e pedir que cada crianca sorteie um
namero.

Em seguida, cada uma devera escrever e desenhar como se brinca a
brincadeira correspondente ao nimero sorteado.

Propor um momento livre, no qual as criangas escolham as

brincadeiras que desejam praticar.

Avaliacéo

A avaliacdo sera formativa, realizada por meio da observacdo continua do

progresso dos alunos, considerando sua participagdo na listagem das

brincadeiras vivenciadas e producao de textos instrucionais e descritivos.

Referéncias
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AULA 7: Manifestacdo cultural brasileira

Objetivo especifico:

Promover a retomada dos estudos sobre os povos nativos, europeus e
africanos por meio da organizacdo de espacos tematicos, da exposicao de
matérias e da vivéncia de experiéncias como a degustacao de comidas tipicas,
o compartilhamento de aprendizagens e o encerramento com uma atividade
ludica, valorizando a participacdo dos alunos, a diversidade cultural e o
aprendizado de forma colaborativa, sensorial e reflexiva.

Organizacgao da turma: Em U, na prépria sala de aula.

Duracéo da aula: 1h e 40min. (2h/a)

Material: Cartaz, peteca e livro produzidos pela turma, imagens utilizadas nos
encontros e comidas representativas das culturas dos nativos: pipoca, jerimum
e macaxeira; pelos europeus: uva, pao e laranja; e, pelos africanos: mungunzé
e cocada.

Procedimentos:

e Orientar a turma a se dividir em trés grupos.

e Dividir a turma em trés eixos tematicos: contribuicdes indigenas,
contribuicdes europeias e contribui¢cdes africanas.

e Explicar que cada grupo devera compor os espacos de acordo com a
tematica sorteada.

e Orientar que depois do sorteio, cada grupo devera discutir sobre os
conhecimentos adquiridos ao longo das aulas e selecionar 0s
elementos relacionados ao seu tema.

e Esclarecer que apos a organizacao dos espacos tematicos, cada grupo
devera apresentar sua tematica aos demais grupos da sala.

e Propor um momento de degustacdo da culinaria entre 0s espacos
tematicos.

e Roda de conversa sobre o que mais marcou durante o projeto.

Avaliacéo
A avaliacao sera formativa realizada por meio da observacéo da participacéo
dos alunos nas atividades de revisao e interagcdao. Observar se os alunos sao

capazes de relembrar os temas abordados ao longo da sequéncia didatica,
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identificar as contribuicbes dos nativos, europeus e africanos na formacao da
nossa cultura e relacionar essas informagdes com 0s materiais e experiéncias
através da montagem dos espacos tematicos. Perceber nos alunos também a
capacidade de expressar opinides, compartilhar experiéncias pessoas sobre o
gue mais marcou durante o projeto e demostrar interesse, cooperacdo e
respeito nas atividades de grupo. Além disso, observar a participagéo ativa e
a motivacdo durante a vivéncia da brincadeira escolhida como encerramento

da aula, evidenciando a apropriacdo dos contetdos e o engajamento ludico.

Referéncias



APENDICE F — SLIDES DE APOIO VISUAL

104

POS#ENSINO

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSING
~UERN *UFERSA <IFRN

Brincadeiras e jogos populares de
Apodi/RN: uma abordagem
interdisciplinar.

Maria de Lourdes Freitas de Oliveira

Aula 1: Explorando brincadeiras e
jogos como expressao da cultura
popular

A brincadeira mais citada pela turma:
tica-ajuda
* Como se brinca?
* Sera que essa brincadeira é popular?
* Mas o que é uma brincadeira popular?
* Vamos assistir um video que explica um
pouco mais sobre as brincadeiras populares
* Sera que, a brincadeira “Tica-ajuda” é uma
variante de outra brincadeira?
* Quais brincadeiras que vocés conhecem que
sdo parecidas com a “Tica-ajuda™
* Vamos listar em um cartaz?

Qual sera a origem da brincadeira
tica-ajuda?
Qual seréd a brincadeira que deu origem a
brincadeira “Tica-ajuda"? Sera que essa
brincadeira veio de muito longe ou foi
criada aqui no Brasil? Vamos descobrir na
préxima aula!”

Aula 2: Influéncia europeia, africana e
indigena na formagao da nossa cultura

Pergunta da aula anterior

ol * Qual serd a brincadeira que deu origem a brincadeira "Tica-
ajuda™ Sera que essa brincadeira veio de muito longe ou foi
criada aqui no Brasil?

« Precisamos falar sobre a nossa histéria para entender como
essas brincadeiras chegaram até aqui e como fazem parte da
nossa cultura.

T« A brincadeira pega-pega assim como muitas brincadeiras e
jogos populares, nao tem uma origem definida.

* As brincadeiras e jogos populares do Brasil sdo herancas
culturais deixadas principalmente pelos indigenas, europeus e
africanos.

* No Brasil, ha reglstros de que “as crlangas negras na época da
escravidao brincavam livremente em volta das senzalas [...] de
pega-pega com os outros” (Cosmo 2008, p.11)

* Ha referéncias que assoclam a origem da brincadeira pega-
pega as lendas europelas e s narrativas de caga s bruxas da
Idade Média (Santa Rosa, 2001, p. 22).

e« Essas e outras brincadelras brincadeiras foram trazidas
durante o processo de colonizagao do Brasil.

Diversidade cultural

Os indigenas ja possuiam suas
préprias brincadeiras e jogos. Com
a chegada dos portugueses
durante o processo de colonizagdo
e, posteriormente, dos africanos,
esses elementos culturais se
integraram, contribuindo para a
diversidade cultural.

(FURQUIM JUNIOR, 2021,p.36)

3N6AIGYGTMY. Acesso: 21 set. 2025

Disponivel em: Ntips://www.youtube comimwatchi
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Principais influéncias na nossa cultura

Europeia/portuguesa Africana Indigena

Imagem: htps:/hwwew.vvala com befindigenas.
‘Acessa: 21 set. 2025

nto-do-brasi. Acesso: 21 set 2025 ‘onegreiro htm. Acessex 21 set. 2025

Como aconteceu a colonizagdo do nosso pais?

[ e

Aula de Historia e Geografia?
* Falar da interdisciplinaridade

Acesso: 21 set. 2025

Vamos conhecer um pouco mais sobre essa histéria?
Nossa raiz indigena

* Os primeiros habitantes das nossas terras;

* Estima-se que periodo da colonizagdo havia
aproximadamente 5 milhdes de indigenas de 140
etinias diferentes;

. e As terras foram expropriadas e muitos foram
dizimados;

* Atualmente a populagdo indigena no Brasil é de quase
900 mil pessoas, sdo 283 povos.

Fonte: BOULOS JUNIOR (2021.p.11; 38)

LINHA DO TEMPO DA
COLONIZACAO DO BRASIL
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AULA O . Acesso: 21 set. 2025

Nossa raiz africana

* O Brasil € um dos principais pais com maior
populagdo negra do mundo;

* Os primeiro africanos chegaram ao Brasil
ainda no século 16;

a proibir o trabalho escravo.

* Os descentes dos africanos escravizados
ainda sofrem as consequéncias desse
periodo: analfabetismo, probreza.

Fonte: FURQUIM JUNIOR (2021.p.11; 43)

As brincadeiras e jogos populares fazem parte da
heranca cultural

« Brincadeira citada pelos avés: Cadé o
grilo?

* Como seria a brincadeira se
fosse criada pela turma?

1.Qual 0 nome da brincadeira

2.Qual o nimero de participantes?

3.Precisa de algum material?

4.Qual o tempo de duragao?

5.Como se brinca?

* Alguém conhece a brincadeira?

Texto instrucional

* O que é um texto instrucional?

* Vocés ja fizeram um texto instrucional?

* Sabem dizer exemplos?

* E o texto descritivo? Por que seré que se chama assim?

Texto instrucional

Brincadeira: Cadé o grilo

Participantes: no minimo trés.

Materiais: ndo ha necessidade.

Objetivo do jogo: pegar o grilo.

Modo de jogar

As criangas formam uma fila, e uma pessoa fica de
fora. A pessoa que esta fora, o “pegador”, ficara diante
da primeira crianca da fila e perguntara: “Cadé o
grilo?”. O participante responde que o grilo “esta 1a
atras”. O pegador entdo corre para tentar tocar a
altima crianga da fila, enquanto esta corre para ocupar
o lugar da frente. Se a crianga ndo for tocada pelo
pegador durante o percurso, estara a salvo; caso seja
pega, se tornara o novo pegador.

Fornece orientagdes passo a passo
para que o leitor realize uma tarefa
ou atividade especifica.

Exemplo

Aula 3:0 jogo, a lingua e a danga como heranga cultural

0 jogo matacuza é uma brincadeiras com pedras, uma manifestag3o cultural dos povos africanos.
Matacuza

Objetivo: Recolher as pedras do chio sem deixar que a pedra langada ao alto

caia.

Materiais necessarios: Oito pedras

Nimero de Participantes: A partir de dois

Descrigdo: Sete pedras sdo colocadas no cho. A crianga escolhe uma pedra e

langa para o ar. Enquanto a pedra esta no ar, a crianga recolhe outra pedra do

chao, com a mesma mdo, e depois pega a pedra que foi jogada para o ar antes

de cair. O jogador coloca a pedra recolhida no chdo e, joga a pedra para o ar

novamente. Dessa vez, ele deve pegar duas pedras e depois pegar a pedra que

foi langada e assim sucessivamente até chegar em 7. Se ndo conseguir passa a

vez ao outro jogador.

e e e

MATACUZA?

Imagem criada com A

UNMA
‘gude. 1* edicao, Castanhal, 2016,

Influéncias nos vocabulos da nossa lingua
Europeia Africana Indigena
. Nossa lingua moleque abacaxi
s samba jabuticaba
POI’(IISI.IGSB A
fuba guarana
cavalo 2 i
agogo Apodi
carro >
i zumbi mocotd
manteiga c
bagunca mandioca
algodao :
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Influéncias na nossa danga *
A
vem do tupi, korimbé, que quer dizer

A capoeira ¢ danga e luta ao Py due produz som”

Foi O carimbo o Paré foi trazido ao Brasil
pelos escravos. africanos.
Posteriormente, foram incorporadas
influéncias indigenas e europeias,
especialmente ibéricas.

L T

No Brasil, a origem da Festa Junina é
ligada a0s portugueses e possuia uma
conotaglo estritamente religiosa, realizada mesma
em homenagem a santos como 530 Jodo desenvolvida no Brasil como

De origem indigena, o termo carimbd

Santo Anténio. Atualmente, a Festa Junina forma  de resisténcia  dos
negros durante e depois da
escravidao.

possui cardter popular e é comemorada
em todas as regides do Brasil.

Afreg 1,20, S30 Pauior FID. 2021,
Disnonivel em; A

Disponivel em:

Acesso em 22 set. 2025

Aula 4: A brincadeira da Peteca: uma
heranga cultural indigena

« A peteca é um artefato de origem indigena.

« A palavra vem do tupi peteka, que quer
dizer bater ou bater com a mdo, isso
porque o artefato é golpeado com a maos.

« 530 diversos relatos sobre a peteca que
tém descrices como sendo uma trouxa de
folhas cheia de pedras, amarrada em uma
espiga de milho (o brinquedo aqui
relaciona se com a colheita do milho) e
com penas na parte superior. Ou ainda
como uma bola achatada de palha ou pele
de animais, na qual se espetavam as
penas.

Pereira (2021, p. 46)

Indigenas e a natureza
* Os povos indigena usam recursos naturais para construir as

petecas.
* Os indigenas fazem uso consciente dos recursos naturais, ou
seja, s6 retiram da natureza aquilo que precisam. g}
S ———- 4
Podemos citar cinco acoes principais  serem adotadas, e todas elas comegam

Reciclar materiais. ‘_
* Reutifzar produtos, [ 4
* Reduzic 0 consumo desnecessitio ¢ »
3 produgdo de residuos.

Podemos mudar nossos

habitos « Repensar 03 habitos de consumo. A4 3 7
o Recusar produtos que prejudiuem %4 t &
by
0 meio ambiente g s
Esses princpios constituem a “politica dos § s
@z 5 1. d. S50 Pauio:F1D, 2021

Acesso: set. 2025

Como confeccionar uma peteca com materiais
reciclaveis?

Confeccionar ~ brinquedo  com
Texto instrucional

Brinquedo: Peteca
Materiais: saco plastico, areia, p6 de serragem ,
barbante e papel celofane.
Como de fazer
Misture a areia com o p6 de serragem e coloque em
um dos cantos do saco pldstico. Aperte o contetido
para retirar todo o ar. D& um n6 no saco e passe mais
uma volta no saco para deixa-lo mais resistente.
Depois disso, amarre o saco com barbante. Corte um
pedago de papel celofane, envolva a peteca e amarre

com barb.

material recicliveis é uma forma
de contribuir com o meio
ambiente.

Imag
YBC744200, Acesso: set 2025

AULA 5: A brincadeira, a culinaria e a religidao
como heranga cultural

* A colonizagdo da cidade de Apodi, antes image:
conhecida como Podi, se deu em 1680;

e “Quando os colonizadores  brancos
chegaram  ao territério  apodiense,

JARINHO et 3l (2023, p.54).

familias indigenas.” (MARINHO et al, 2023,
p.SS)

a natureza.” (MARINHO et al, 2023, p.55);

* “Como os demais povos indigenas do Brasil,
tiveram suas terras tomadas a for¢a em
nome da ambicdo dos colonizadores.”
(MARINHO et al, 2023, p.55).

Mulher Taputa

Em 07 de fevereiro de 2013, fol criado o CENTRO
HISTORICO CULTURAL TAPUIA PAIACUS DA LAGOA
DO APODI (CHCTPLA)

Jerimum, milho.

O homem Paiacu era alto e forte, cabelos pretos. A mu-
Iher era baixa, gorda e de boa aparéncia.

As indias utlizavam um avental feito de materiolrust-
<o retirado da natureza (folhas de Utiizavam

(Fonte: MARINHO et al (2023, p.55; 57).

Contribuigoes dos indigenas na culinaria

Frutas, peixes, pratos com macaxeira e milho

Outras contribui¢gées na culinaria brasileira

e

Europeia <) Africana
frutas, verduras, cana-de pratos com milho, coco, \w
agucar feijdo, pimentas

Influéncias na nossa religiao

Indigena: Africana:
Tupa - deus do tempo e do
clima

Europeia:

a Jaci - deusa da lua

- Guaraci - deus do sol

) -

=
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ANEXO — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO

POS #ENSINO

PROGRAMA DE POS-GRADUACAD EM ENSINO
*UERN <UFERSA <IFRN

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE (UERN)
UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO SEMI-ARIDO (UFERSA)
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO
GRANDE DO NORTE (IFRN)

Termo de Consentimento Livre Esclarecido (T.C.L.E.)

Solicitamos sua autorizagdo para que 0 menor sob sua responsabilidade
participe da pesquisa: “As brincadeiras e jogos populares como elementos
educativos e interdisciplinares no processo de ensino e aprendizagem”,
gue se encontra em desenvolvimento no Curso de Mestrado em Ensino, do
Programa de Pos-Graduacao em Ensino (POSENSINO), da associacdo ampla
entre a Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN), a
Universidade Federal Rural do S cemi-Arido (UFERSA) e o Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN). A pesquisa
tem como pesquisadora a mestranda Maria de Lourdes Freitas de Oliveira, sob
a orientagdo do Professor Doutor Jucieude Lucena Evangelista. A
participacdo da crianca € voluntéria, o que significa que o(a) aluno(a) podera
desistir a qualquer momento, retirando seu consentimento, sem que isso lhe
traga nenhum prejuizo. Do mesmo modo, significa que ndo recebera qualquer
valor financeiro para participacao, bem como com a divulgacao dos resultados
do estudo. Tal pesquisa visa desenvolver uma sequéncia didatica utilizando as
brincadeiras e jogos populares da localidade de Apodi como elementos
educativos no processo de ensino e aprendizagem para promover o
desenvolvimento integral do sujeito. No que toca aos objetivos especificos,
demarcamos:

(1) Investigar as brincadeiras e jogos populares da localidade de Apodi-RN a
partir de relatos obtidos em roda de conversa com os alunos e por meio
de entrevistas estruturadas aplicadas por eles a seus familiares.

(2) Construir uma sequéncia didatica interdisciplinar que integre as
brincadeiras e jogos populares.

(3) Promover a aplicabilidade da estratégia metodoldgica na turma do 5° ano.
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(4) Refletir como as brincadeiras e jogos populares podem ser trabalhados
em uma abordagem interdisciplinar nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Caso o(a) Senhor(a) autorize a participacao da crianca na pesquisa, ela sera
convidada a participar dos seguintes procedimentos: roda de conversa,
atividades orais e escritas, além da vivéncia de brincadeiras e jogos populares
propostos. Todos os procedimentos seréo registrados por meio de anotagcdes
em diario de campo, fotografias e videos. A identidade da crianca ndo sera
divulgada publicamente, exceto mediante autorizacdo especifica para esse
fim. Contamos também com sua colaboracao na aplicacao de um questionario,
gue sera conduzido pela prépria crianca e direcionado aos pais e avés, com 0
objetivo de resgatar memorias sobre as brincadeiras e jogos vivenciados
durante a infancia. Sua participacdo € muito importante para que o0s objetivos
deste estudo sejam alcancados. No entanto, reforcamos que a autorizagéo
para participacdo da crianca deve ocorrer de forma livre, espontanea e sem
gualquer tipo de obrigacdo. Dessa forma, solicitamos que leia atentamente as
informacgdes a seqguir e, caso haja davidas, entre em contato para que todos
os procedimentos da pesquisa possam ser devidamente esclarecidos.

a) A sua aceitacao/autorizacao para participacéo da crian¢a na pesquisa € livre
e de espontanea vontade;

b) O(a) Senhor(a) ndo recebera nenhum valor financeiro para participar desta
pesquisa; bem como com os resultados oriundos dela;

c) O(a) Senhor(a) ndo sera exposto a nenhum risco;

d) A sua identidade, isto €, a sua identificacdo sera mantida em sigilo;

e) Assinando este documento, o(a) Senhor(a) permitird que as informacdes
fornecidas a pesquisa sejam divulgadas/publicadas no texto final do estudo — a
Dissertacdo — e em outros géneros textuais do meio académico, a saber: livros,
capitulos de livros, artigos cientificos, entre outros;

f) Somente apds devidamente esclarecido(a) e ter entendido o que foi
explicado, deverd assinar este documento nos espacos indicados pelo
pesquisador;

g) O (a) Senhor(a) recebera uma via deste documento.

Assinatura do responsavel



