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RESUMO

O presente trabalho tem como finalidade relatar a experiéncia através do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e do desenvolvimento do “Projeto Recreio Ludico” na Escola
Municipal Professora Francisca Ferreira da Silva, localizada em Natal/RN. O projeto tem como
principais finalidades resgatar o ato de brincar na infancia por meio de jogos e brincadeiras e
promover a resolucdo de conflitos entre os alunos de forma autdnoma e pacifica. Dessa forma, buscou-
se descrever a experiéncia com a brincadeira de origem africana “Terra-Mar”, realizada no recreio
com criangas da turma do 3° ano A do ensino fundamental I, e as implicacdes promovidas por ela no
processo de aprendizagem e socializacdo dos estudantes. A metodologia utilizada para a realizacao
desta andlise é de carater qualitativa, cujos dados foram obtidos através de observagdes, fotografias e
anotacoes de campo produzidas durante a execucdo das atividades. Aliado a isso, o levantamento
bibliografico de autores como Kishimoto (2011), Sgarbi e Mota (2022) e Dornellas (2018), os quais
promovem discussdes acerca da ludicidade e das brincadeiras no ensino fundamental. A partir da
experiéncia, foi observado que a atividade lidica realizada no momento do intervalo contribuiu para a
resolucdo e reducdo de conflitos entre os estudantes; para a integracdo dos conceitos sobre lateralidade
trabalhados em sala e, essencialmente, para a valorizacdo de brincadeiras de origem africana e do ato
de brincar por parte dos alunos, os quais participaram efetivamente da dinamica proposta, interagindo
de forma cooperativa entre si e com as bolsistas de iniciagcdo a docéncia.
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O presente trabalho tem como finalidade relatar a experiéncia de duas bolsistas através
do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), nicleo Alfabetizacao e
do desenvolvimento do “Projeto Recreio Ludico”, na Escola Municipal Professora Francisca
Ferreira da Silva, localizada no bairro Bom Pastor, em Natal/RN. Durante o dia a dia na
escola, foi observado que as criancas estavam perdendo o interesse em utilizar os momentos
do intervalo para brincar e, aliado a isso, a ocorréncia de situacdes conflituosas entre os
estudantes estava se tornando parte da rotina escolar.

E importante salientar que o recreio na escola-campo é fragmentado, sendo dividido
em dois momentos: de 09h00 as 09h20 o intervalo se destina aos estudantes dos 1°, 2° e 3°
anos e, de 09h30 as 09h50, aos alunos dos 4° e 5° anos do ensino fundamental I e das turmas
dos programas “Acelera” e “Se Liga”. Nesse sentido, o Projeto Recreio Ludico tem sido
desenvolvido na instituicdo com o propdsito de resgatar o ato de brincar na infancia, valorizar
0s jogos e brincadeiras como praticas sociais e culturais de constru¢cdo do conhecimento e
promover a resolucdo de conflitos entre os alunos de forma autdnoma e pacifica, por meio da
aplicacdo de jogos e brincadeiras.

Dessa forma, buscou-se descrever a experiéncia obtida pelas bolsistas do PIBID com a
brincadeira de origem africana “Terra-Mar”, realizada no recreio com criancas da turma do 3°
ano A do ensino fundamental I e as implicacdes promovidas por ela no processo de
aprendizagem e socializacao dos estudantes.

A metodologia utilizada para a andlise realizada no presente relato é de carater
qualitativa, cujos dados foram obtidos através de observacoes, fotografias e anotacdes de
campo produzidas durante a execucdo das atividades. Aliado a isso, o levantamento
bibliografico foi realizado a partir de autores como Kishimoto (2011), Sgarbi e Mota (2022) e
Dornellas (2018), os quais promovem discussdes acerca da ludicidade e das brincadeiras no
ensino fundamental.

A partir da experiéncia, foi constatado que a atividade lddica desenvolvida no
momento do intervalo contribuiu para a resolucao e reducao de conflitos entre os estudantes;
para a integracdo dos conceitos sobre lateralidade trabalhados em sala de aula e,
essencialmente, para a valorizacdo de brincadeiras de origem africana e do ato de brincar por
parte dos alunos, os quais participaram efetivamente da dindmica proposta, interagindo de

forma cooperativa entre si e com as bolsistas de iniciacdao a docéncia.
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A etapa metodologica foi iniciada a partir do levantamento bibliografico de materiais
voltados para a apresentacdo de jogos e brincadeiras de origem africana, pois um dos nossos
objetivos com o Projeto Recreio Ludico é que os estudantes resgatem brincadeiras
tradicionais, mas que também conhecam e valorizem brincadeiras advindas de outras culturas

que influenciam a nossa, uma vez que

[...] parte do trabalho do educador é refletir, selecionar, organizar, planejar, mediar e
monitorar o conjunto das praticas e interacdes, garantindo a pluralidade de situacdes
que promovam o desenvolvimento pleno das criancas sem esquecer que o trabalho
pedagogico precisa ter um carater lidico, assentado nas interagcdes e nas brincadeiras
(Sgarbi; Mota, 2022, p. 4).

Assim, através do estudo do “Catalogo de Jogos e Brincadeiras Africanas e Afro-
brasileiras”, organizado por Pinto, Silva e Nunes (2022), o qual expode diversos jogos e
brincadeiras tradicionais nas culturas de alguns paises de Africa e também do Brasil, a
brincadeira “Terra-Mar”, de origem mocambicana, foi escolhida pelas bolsistas para ser
vivenciada pelas criangas.

Em seguida, foi realizado o planejamento para a realizacao da brincadeira que, de
acordo com Klosouski e Reali “é um processo que exige sistematizacao, organizacao, decisao
e previsdo [...] é um ato politico-pedagogico, pois explicita suas inten¢des, bem como o0s
objetivos que se pretendem atingir” (2008, p. 2). Dessa maneira, o planejamento revelou-se
uma etapa importante do processo metodologico, visto que por meio dele tivemos a
oportunidade de refletir sobre o melhor ambiente para a aplicacdo da brincadeira, os materiais
que poderiam ser utilizados e quais habilidades buscavamos trabalhar com as criancas, de
modo que a atividade possuisse intencionalidade por parte das bolsistas e construisse um
aprendizado significativo para os alunos.

Assim, definimos como finalidade da proposta de atividade o exercicio das
habilidades de atencdo, equilibrio e lateralidade, aliado ao desenvolvimento de praticas de
convivéncia, cooperacao e socializacdo, através da brincadeira em grupo e a valorizacao da
cultura africana por meio da ludicidade.

Para a interpretacdo e analise dos dados obtidos a partir da observacao, fotografias e
anotacoes feitas no decorrer e apés o desenvolvimento da atividade, foi realizado um novo

levantamento bibliografico, no qual buscamos relacionar a nossa pratica com das discussdes
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tedricas de autores cujos trabal NiAhltc do brincar durante a infancia e de

acoes pedagogicas que envolvam a Judicidade dentio,dd ambiente escolar.
REFERENCIAL TEORICO

O ato de brincar se configura como instrumento indispensavel para os processos
de ensino e aprendizagem dentro do contexto escolar contribuindo ativamente para o

desenvolvimento integral da crianca,

[...] pois é por meio das interacGes que ela aprende a construir e a reconstruir a sua
compreensdo de mundo, a desenvolver sua autoimagem, e a compreender a si
mesmo e o outro, estabelecendo as relagdes sociais, adquirindo também
conhecimentos e desenvolvendo-se inteiramente na area da linguagem, do cognitivo-
motor e do afetivo social (Sgarbi; Mota, 2022, p. 4).

Por meio dos jogos e brincadeiras a crianca aprende a compreender e
ressignificar as coisas que acontecem a sua volta, bem como desenvolve habilidades de
comunicacdo, argumentacgao e socializacdo, uma vez que o ato de brincar exige a interacao da
crianca com objetos, com os adultos e também com outras criangas.

De acordo com Dornellas (2018), o ato de brincar durante a infancia propicia as
criancas o aprimoramento das capacidades cognitivas e a experiéncia de construir o
conhecimento de forma dindmica, significativa e prazerosa. Nesse sentido, a escola
desempenha papel fundamental no reconhecimento da ludicidade como ferramenta
pedagbgica e na construcdo e aplicacdo de praticas que proporcionem aos estudantes
oportunidades de experienciar situacdes que permitam o uso de jogos e brincadeiras dentro do
ambiente escolar.

Ao abrir espaco para a discussao, planejamento e realizacao de atividades ladicas,
a instituicao escolar se consolida como um espaco aberto para que os estudantes conhecam
novas praticas e se reconhecam enquanto individuos em processo formativo e as brincadeiras
os auxiliam durante esse percurso, contribuindo “[...] positivamente na aquisicdo de diversas
habilidades do sujeito, sendo ainda capaz de promover o aprendizado da crianca de maneira
prazerosa [...]” (Sgarbi; Mota, 2022, p. 6).

As realizacOes de jogos e brincadeiras durante os momentos de intervalo na
Escola Francisca Ferreira tém se estabelecido como momentos importantes de promocao do
ato de brincar entre os estudantes, proporcionando situacdes de cooperacao, socializacdo e
expressao. Aliado a isso, a acao das bolsistas de trazer brincadeiras tradicionais brasileiras e

também brincadeiras originarias de outras culturas contribui para que as criangas conhecam e
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valorizem o potencial cultura\E N)A/LIG experiéncia relatada no presente

trabalho com a brincadeira “TerfaiNMai>; qué.faz paite da cultura de Mocambique.

Essa iniciativa traduz a importancia da escola enquanto instituicdo detentora de
diversas pluralidades e promotora da valorizacdo da cultura brasileira e de outras que atuaram

como base para sua construgao, como as culturas africanas e indigenas.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Antes de dar inicio a atividade planejada, fizemos uma roda com os alunos com objetivo
de saber se eles ja haviam brincado de “Terra-Mar” e explicar o contexto cultural da
brincadeira, assim como suas regras. No decorrer desse primeiro momento, foi observado que
nenhuma crianga conhecia a brincadeira em questdao, no entanto, ao ouvirem suas regras 0s
estudantes relacionaram com uma brincadeira tradicional da cultura brasileira chamada
“Morto-vivo”, evidenciando como “[...] o conteiido do imaginario provém de experiéncias
anteriores adquiridas pelas criangas, em diferentes contextos” (Kishimoto, 2011, p. 44) e
como essas vivéncias sdo relacionadas pelas criancas no processo de criacdio de novos

conceitos.

Imagem 1: Registro das Crlan(;as posicionadas para iniciarem a brincadeira “Terra-Mar”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Para a realizagdo da brincadeira “Terra-Mar”, foi feita uma linha no chao e as criangas

foram organizadas em fila, de modo que ficassem todas posicionadas na lateral da linha. O




lado a esquerda da linha do chaENAMc lado a direita da linha representava

0 “mar”. Seguindo os comandos ‘d35BG1Sisfas, a5 Gliais s6 poderiam falar “terra” ou “mar”, os

participantes pulavam para a esquerda ou para a direita da linha. Caso o comando se repetisse,
os estudantes ndo precisavam sair do lugar. Os participantes que realizavam movimentos que
divergiam dos comandos dados pelas pibidianas eram eliminados da brincadeira, vencendo a

crianga que permanecesse até o final sem errar.

Imagem 2: Registro dos estudantes brincando de “Terra-Mar”

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Durante a brincadeira alguns estudantes apresentaram dificuldades para conseguir
escutar com atencao, compreender o que havia sido pedido pelas bolsistas e realizar as acoes
requeridas. Entretanto, observamos que as outras criancas comegaram a intervir com o
objetivo de auxiliar esses alunos e através dessa iniciativa, apds um dos comandos solicitados,
presenciamos o seguinte didlogo entre duas criancas:

[Crianca 1] — A “Terra” é para a direita!
[Crianca 2] — Qual € a direita?

[Crianca 1] — O lado que a gente escreve.

Nesse contexto, evidenciam-se dois avancos significativos. O primeiro refere-se a

iniciativa e ao ato de cooperacdo demonstrados pelos estudantes durante a aplicacdo da
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brincadeira, sendo perceptivEN»AL%lc garantir que todas as criangas

E ¥ . i i Beyies . . . N
compreendessem e executassem 03.Comandos. de. formd assertiva. O segundo diz respeito a

habilidade que os alunos tiveram em mobilizar conceitos previamente internalizados pelos
colegas com o objetivo de lembra-los qual era a direcao do lado direito.

Dessa maneira, foi possivel reconhecer na pratica a importancia do papel do brincar,
que de acordo com Dornellas (2018) esta intrinsecamente associado ao desenvolvimento das
criangas, favorecendo a construcdo de habilidades em diferentes dimensdes, como a afetiva,
social, historica, criativa e cultural. Nesse sentido, a realizacdo da brincadeira “Terra-Mar”, ao
articular conceitos que ainda estavam sendo apreendidos pelos estudantes, possibilitou a
apropriacdo desses conhecimentos de maneira autonoma e significativa, oportunizando as
criancas o desenvolvimento do senso de coletividade e de empatia, expressado por meio das

interacOes e colaboracdes entre os participantes da atividade.
CONSIDERACOES FINAIS

Em sintese, o presente relato evidencia o importante papel que a escola desempenha
no desenvolvimento global do aluno enquanto cidaddo, criando oportunidades para que,
através das brincadeiras, as criangas aprimorem habilidades fisicas, cognitivas, emocionais e
motoras e compreendam outras formas de resolver os conflitos e problemas que podem
enfrentar dentro do ambiente escolar.

Desse modo, a promoc¢ao do conhecimento e da valorizagdo da cultura africana e afro-
brasileira por meio de agdes pedagbgicas realizadas com objetivos direcionados e
intencionalidade, contribuiu para a formacdo significativa e plural dos estudantes,
exemplificando na prética a diversidade étnica e cultural existente em nossa sociedade e,
consequentemente, dentro da escola.

Como resultado, foi notado que a postura dos estudantes nos momentos de intervalo
passou por mudangas significativas. Em outros dias foram observados que, por iniciativa
propria, as criancas buscam formas lidicas e saudaveis de vivenciarem o recreio, seja
resgatando brincadeiras tradicionais da infancia, seja conversando e interagindo com seus
pares. Essas acOes contribuiram para a diminuicdo da ocorréncia de conflitos e

desentendimentos entre os discentes.
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Aliado a isso, os reschN Azb(lcmcadelra “Terra-Mar” também se

refletiram dentro de sala de aula, ofide diifantea.réalizacEo de uma atividade solicitada pela

professora regente, os estudantes demonstraram maior dominio sobre os conceitos de
lateralidade que estavam sendo abordados.

Por fim, a experiéncia relatada neste trabalho foi imprescindivel para a construgdao do
nosso repertério de praticas docentes enquanto professoras em formacao inicial, uma vez que
o exercicio de pensar, planejar e desenvolver intervencdes que articulam diversos objetivos
nos fez perceber a relevancia de brincadeiras para a consolidacdao de conhecimentos de forma
natural e dinamica, assim como a importancia do ato de brincar para o desenvolvimento

infantil.
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