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RESUMO

O presente trabalho fala do tema de modo geral Jogos e Brincadeiras Tradicionais e
apresenta uma sugestdo de discussdo dessa tematica, trazendo uma proposta
pedagdgica que evidencia a contribui¢cdo, a vivéncia desses jogos e o resgate cultural
que tem se perdido em meio as tecnologias. Visa a importancia do brincar para o
desenvolvimento integral da crianca, propondo-se assim a valorizacdo das
brincadeiras tradicionais no contexto escolar. Seu propésito € evidenciar que Jogos e
Brincadeiras Tradicionais podem ser usados como instrumentos para o
desenvolvimento do aluno nas aulas de Educacédo Fisica como um componente
importante no universo da cultura corporal. Para isso o0 jogo e brincadeira sao
caracterizados como momento de lazer, enquanto ferramenta educacional e enquanto
elemento cultural, desta forma aproxima-se o jogo da area de Educacao Fisica como
conteudo da Educacéao Fisica escolar. O projeto de intervencdo se deu em uma escola
da rede municipal de Sdo Mateus/ES, onde os dados apresentados mostram uma
situacao concreta que o0s jogos e brincadeiras tradicionais podem ser resgatados com

toda sua cultura para os dias atuais.

PALAVRAS- CHAVES: Educacéo, Educacao Fisica, Jogos e Brincadeiras.
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1. INTRODUCAO

Realizar um trabalho académico abordando os jogos e as brincadeiras
tradicionais € envolver-se na busca pelo resgate da cultura do brincar infantil, que vem

se perdendo com o passar do tempo.

Com a modernidade e os avancos tecnolégicos o brincar tornou-se, em parte,
algo mecanico, nao criativo e industrializado. Muitas criancas ndo saem mais de casa
para brincar, ficam horas frente a um computador, TV, celular ou videogame e,
consequentemente, fazem menos amizades do que poderiam, realizam menos
atividades fisicas e desenvolvem em menor grau sua corporeidade e personalidade.
A auséncia do brincar na rua também esta ligada com o crescimento da violéncia na
sociedade, que traz inseguranca aos pais e os leva a estimular que seus filhos

brinquem dentro de casa.

7

A preocupacdo com tal cenario € agucada a partir da pesquisa e andlise
realizada pelos académicos do terceiro periodo de Educacédo Fisica da Faculdade
Vale do Cricaré, no segundo semestre letivo do ano de 2014, num trabalho
interdisciplinar que envolveu a disciplina de Psicomotricidade e Desenvolvimento
Motor nas Praticas Escolares e de Didatica, ambas orientadas pelo professor Flavio
Pereira Pires. Evidenciou-se que a infancia da atualidade n&o oferta as mesmas
possibilidades motoras que oferecia a infancia de algumas décadas anteriores,
havendo, porém, a possibilidade de tal quadro ser revertido pelas instituices

escolares, oportunizando tais atividades no tempo e espaco da escola.

Nos dias de hoje é fato que as criancas tém menos espagos seguros para
brincar, enquanto que em épocas passadas elas brincavam nas ruas, parques,
bosques, sem se preocupar com a violéncia, com o transito desenfreado, o excesso
de atividades extracurriculares, um momento no qual, os “pequenos” tinham mais

tempo para aproveitar uma fase tdo importante de suas vidas.

O presente trabalho intitulado “Jogos e Brincadeiras Tradicionais: uma
possibilidade de atuacdo para a Educacao Fisica escolar nos anos iniciais do ensino
fundamental”, destaca a importancia dos jogos e brincadeiras no processo educativo
e na formacao da personalidade humana, além de propor o resgate das brincadeiras

tradicionais através da pratica na Educacéao Fisica escolar, permitindo que as criancas
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pesquisem, vivenciem, refltam e transformem as brincadeiras tradicionais,
colaborando para um resgate cultural e para que os alunos possam experienciar
praticas corporais em grupos, cultivando a sociabilidade, os valores e desenvolvendo-

se através do movimento.

E importante também mostrar que fatores do desenvolvimento motor e
psicomotor, devem ser estimulados através do resgate de uma cultura corporal do

brincar (na rua ou da rua) assim como se fazia décadas atras.

Os jogos e brincadeiras fazem parte da vida da crianca, € uma fonte natural de
conquistas, vivéncias e novas experiéncias. S&0 nos jogos e brincadeiras que as
criangas aprendem muitas coisas que a vida pode Ihes ensinar, vivéncias como: o
respeito mutuo, socializacao, interacao, entendimentos de regras, cooperacao, dividir
espacos e materiais, usar a criatividade, entre outras experiéncias que podem

oferecer as criangas.

Nesse sentido, € interessante destacar jogos e brincadeiras que compdem o
patrimdnio cultural da humanidade, com suas inumeras especificidades ligadas tanto
a tradicdes culturalmente transmitidas quanto a dimensao ladica que intercede a
relacdo da crianca com o mundo e que podem ter sido transmitidos, mas também

construidas pelas criancas nas suas experiéncias e relacdes sociais.

Sabe-se que, por meio do brinquedo, a crianca constréi 0 seu universo,
manipulando-o e trazendo para a sua realidade situacfes inusitadas do seu mundo
imaginario. O brincar possibilita o desenvolvimento, ndo sendo somente um
instrumento didatico facilitador para o aprendizado, ja que 0s jogos e as brincadeiras
tradicionais influenciam em areas do desenvolvimento infantil como: motricidade,
inteligéncia, sociabilidade, afetividade e criatividade. Desse modo, contribui para a

crianca exteriorizar seu potencial criativo.

Como ressalta Friedman (2006, p.85):

“Por ser uma atividade essencial as criancas, além de importante recurso
para o alcance dos objetivos educacionais, € interessante que o brincar
constitua um dos enfoques bésicos para o desenvolvimento dos programas
de educacao infantil e ensino fundamental”.
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Nesse sentido, a capacidade de brincar da crianca abre um espaco para
explorar sua imaginagdo, além de propiciar o conhecimento de forma natural e
agradavel, possibilitando a crianca agir de forma autbnoma e tendo mais liberdade

para se expressar.

Diante disso, 0s jogos e brincadeiras tradicionais ndo s&o apenas um
entretenimento, mas uma atividade que passa a possibilitar a aprendizagem de varias
habilidades dessas criancas, portanto, € com esse desenvolvimento ludico que o
educador devera interagir, fazendo com que os jogos e brincadeiras tradicionais nao
sejam apenas um recurso pedagdgico que € trabalhado decorrente aos diversos
niveis de conhecimento, mas uma parte importante da cultura local que necessita ser

resgatada e ressignificada a diferentes geracoes.

Dessa forma, o professor precisa fazer uma interacdo dessa nova geracao de
criancas com as anteriores, solicitando aos pais lembrarem do que brincavam
antigamente e que hoje em dia foi esquecido, incentivando que de alguma forma eles
possam passar essa cultura do brincar para seus filhos, criando um lago maior de
interacdo, amenizando os impactos da rotina excessiva de trabalho e da falta de tempo

gue faz com que 0s mesmos se relacionem menos com seus filhos.

Kishimoto (1998, p.15) afirma:

Os jogos tém diversas origens e culturas que sao transmitidas pelos
diferentes jogos e formas de jogar. Este tem funcdo de construir e
desenvolver uma convivéncia entre as criangas estabelecendo regras,
critérios e sentidos, possibilitando assim, um convivio mais social e
democrética, porque “enquanto manifestagdo espontanea da cultura popular,
0s jogos tradicionais tém a funcdo de perpetuar a cultura infantil e
desenvolver formas de convivéncia social.

As brincadeiras se estabelecem como lazer e ensinamento para a propria
crianga, porque € por meio delas que as criangcas podem descobrir situacdes, resolvé-
las e aprender ao mesmo tempo. Assim, a brincadeira sempre surge de forma
educativa e organizada, pois existe para a crianga que brinca certas decisdes a tomar
e, com o coleguismo, ela aprende a conviver em grupo, compreende o mundo que
vive, construindo e compartilhando significados, assim como motivacao atitudes para

sua sociabilidade e autonomia.
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Os Jogos e Brincadeiras Tradicionais ndo sdo apenas meios de distracéo e
entretenimento para o aluno, mas torna-se um agente facilitador de apoio a aquisicao
de novas aprendizagens que possibilita ao aluno gostar de aprender de modo

prazeroso.

A escola hoje se constitui em um ambiente que ajuda o aluno a conhecer seus
valores sociais e tem um papel fundamental na difusao da cultura. Assim, a Educacgéo
Fisica tem como objetivo auxiliar na construcdo de conhecimentos relacionados a
cultura corporal na escola e um papel fundamental para esse processo de

desenvolvimento cultural dos jogos e brincadeiras tradicionais.

Dessa forma o educador tem livre acesso para inserir o brincar em um projeto
educativo, trabalhando com objetivos e metodologia definidos, o0 que supde ter
consciéncia da importancia de sua acdo em relacdo ao desenvolvimento e a
aprendizagem das criancas, ndo esquecendo também de ressaltar que a
aprendizagem é o mais frequente motivo pelo qual o jogo € considerado importante
para a educacdo, em que o brincar se torna realmente significante com a ajuda dos
seus educadores, que devem seguir o seu papel de incentivadores nesse delicado

processo de formacado na Educacao Fisica Escolar.

Atualmente, para muitas criancas, a escola € o Unico espaco para jogar e
brincar de maneira fisica, o que torna a Educacéo Fisica Escolar um pouco diferente
do que se via em épocas passadas onde elas usavam os quintais de suas casas, as
ruas, os campos de terra batida, ou seja, usavam qualquer espaco que existisse para
brincar, sem o grande fluxo de carros e a inseguranca dos dias atuais. Por isso, muitos
autores como Piaget (1976), Vygotsky (1989), Kishimoto (1999) entre outros,
defendem sua presenca dos jogos e brincadeiras tradicionais na escola como um

importante instrumento educativo, de desenvolvimento e de resgate cultural.

Assim sendo, o professor devera contemplar os jogos e brincadeiras
tradicionais como item das atividades didatico-pedagodgicas, possibilitando as
manifestagdes corporais das criangas, pois alguns estudiosos como Kishimoto (2000),
Velasco (1996), entre outros, ressaltam a importancia das atividades ludicas na

infancia e veem o brincar como estimulo ao desenvolvimento cognitivo e social.

O brincar social vai refletindo o grau em que a crianga interage, umas com as

outras, e 0 cognitivo mostra o desenvolvimento mental das criancas, mas, para que
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ISSO acontecga, a crianca precisa de experiéncia concreta, motivacoes, desafios e
situacdes-problema.

Surge assim a questdo central deste estudo: Como 0s jogos e brincadeiras
tradicionais podem contribuir com o processo educativo a partir de um resgate cultural

dos mesmos através das aulas de Educacao Fisica no ambiente escolar?

Assim, essa pesquisa assume importancia no ambito académico,
especialmente na area da Educacdo Fisica Escolar, a medida que possibilita a
ampliacdo do acervo de estudos que abordam o resgate das brincadeiras e dos jogos
tradicionais nas séries iniciais do Ensino Fundamental, de maneira a contribuir num
resgate cultural, com construcdo de estratégias e préaticas que permitam ao aluno
ressignificar tais manifestacdes como praticas sociais inerentes ao cotidiano das
criancas, proporcionando as mesmas um desenvolvimento qualitativo no ambiente

escolar por meio das aulas de Educacéao Fisica.

No contexto escolar — principalmente nas séries iniciais do Ensino Fundamental
— 0s jogos tradicionais ndo podem perder espaco, pois serao vistos como contribuintes
de grande importancia para a constru¢cdo do conhecimento e, em particular para o
desenvolvimento afetivo, motor, fisico e social da crianca. Além disso, eles podem
transformar as aulas de Educacéo Fisica em momentos agradaveis, pois possuem a
funcdo ludica que é o prazer, a diversao e funcdo educativa que auxilia os alunos em

seus saberes, conhecimentos e vivéncias.

Rodrigues (2009, p.19) destaca que:

O brincar “é de fundamental importancia para o desenvolvimento infantil, na
medida em que a crian¢a pode transformar e produzir novos significados. O
brincar ndo sé requer muitas aprendizagens como também constitui um
espaco de aprendizagem”.

Este estudo podera servir de incentivo para os professores inovarem suas
praticas pedagogicas, e que a partir de agora tenham, nos Jogos e Brincadeiras
Tradicionais, aliados permanentes, possibilitando as criancas uma forma de
desenvolver as suas habilidades intelectuais, sociais e fisicas, de forma prazerosa e
participativa, uma vez que tais atividades sao de grande contribuicdo para o processo

educativo e ndo devem ficar fora desse contexto.
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Diante do exposto, apresenta-se como objetivo geral deste trabalho: Evidenciar
gue Jogos e Brincadeiras Tradicionais podem ser usados como instrumentos para o
desenvolvimento do aluno nas aulas de Educacdo Fisica como um componente

importante no universo da cultura corporal.

Para assegurar o alcance do objetivo geral sdo estabelecidos os seguintes
objetivos especificos:

e EXxpor 0s jogos e as brincadeiras tradicionais como patriménio da cultura infantil,

gue devem ser perpetuados no espaco escolar;

e Mostrar, por meio de uma atuacao pratica no ambiente escolar, que 0s jogos e as
brincadeiras tradicionais configuram-se como um conteldo valoroso para a
Educacéo Fisica;

e Apresentar 0s jogos e as brincadeiras tradicionais como momento de vivéncia de
valores como: cooperacao, respeito, justica, solidariedade, autoestima;

e Expor os beneficios motores e psicomotores presentes nos jogos e nas

brincadeiras tradicionais.

Para alcancar os objetivos tragados para este trabalho, bem como responder
ao problema de pesquisa elencado, este trabalho de conclusdo de curso encontra-se

organizado em quatro capitulos.

No primeiro capitulo, é feita a introducdo ao tema jogos e brincadeiras
tradicionais, elencando alguns aspectos iniciais a respeito da relacao da temética com
a atuacdo educativa no ambiente escolar, apresentando-se a questdo central da

pesquisa, 0s objetivos gerais e especificos, bem como a organiza¢éo do trabalho.

No capitulo dois discorre-se sobre 0 jogo e a brincadeira caracterizando-os
enquanto momento de lazer, como ferramenta educacional e também enquanto

elemento cultural.

Ainda no capitulo dois € apresentada a relagdo entre os jogos e as brincadeiras
tradicionais e a Educacdo Fisica escolar, relatando as possibilidades de
desenvolvimento da tematica nas aulas, bem como seus beneficios ao processo de

formacao dos alunos.

7

Completando o segundo capitulo € apresentado como 0s jogos e as

brincadeiras tradicionais se fazem presentes na proposta curricular da rede publica
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municipal de Sao Mateus. Faz-se uma breve andlise da proposta em questéo,
comparando-a com a proposta anterior a esta, buscando sempre identificar como é

compreendida e sugerida a tematica dos jogos e brincadeiras tradicionais.

No capitulo trés traca-se o caminho a ser percorrido pela pesquisa,
classificando-a e apresentando os locais e sujeitos da mesma, bem como os métodos
a serem utilizados para mostrar na pratica uma proposta de atuagdo com base nos

jogos e brincadeiras tradicionais nas séries iniciais do ensino fundamental.
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2 Sobre Jogo e Brincadeira

Este capitulo vem discutir o0 jogo e a brincadeira sob trés aspectos diferentes.
Primeiro apresenta-se jogo e brincadeira como momento de lazer, em que se da
principal importancia ao aspecto ludico neles presente. Discorre-se também sobre
jogo e brincadeira enquanto ferramenta educacional, apresentando as possibilidades
gue 0s mesmos trazem ao processo educativo. Ainda neste capitulo, configura-se jogo
e brincadeira como elemento cultural, que precisa e deve ser preservado, apontando-

se a escola como lugar desse resgate.

2.1 O Jogo e a Brincadeira como Momento de Lazer

Para iniciar esta secdo faz-se necessario primeiramente compreender o
conceito de lazer, que como o préprio nome sugere, relaciona-se ao tempo livre de
gue dispbe uma pessoa, o qual ela usa para descansar, ou fazer qualquer tipo de
coisa sem preocupacdo. E possivel entéo definir lazer como o tempo recreativo que

um individuo pode organizar e usar da forma que bem Ihe apetecer.

O socidlogo francés Dumazedier (1976, p.94), caracterizou lazer como:

[...] um conjunto de ocupag8es as quais o individuo pode entregar-se de livre
vontade, seja para repousar, seja para divertir-se, recrear-se e entreter-se ou
ainda, para desenvolver sua informacéo ou formacédo desinteressada, sua
participagdo social voluntéria ou sua livre capacidade criadora apoés livrar-se
ou desembaracar-se das obrigac@es profissionais, familiares e sociais.

Ainda a partir de Dumazedier (1976), Camargo (1999) apresenta o lazer como
um conjunto de atividades que devem reunir certas caracteristicas: devem ser
gratuitas, prazerosas, voluntarias e liberatorias centradas em interesses culturais,
fisicos, manuais, intelectuais, artisticos e associativos, realizadas num tempo livre,
subtraido ou conquistado, historicamente, da jornada de trabalho profissional e

domeéstica e que interferem no desenvolvimento pessoal e social dos individuos.
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Lazer é uma palavra muito presente na realidade brasileira e percebe-se, a
partir da literatura investigada, a influéncia marcante do socidlogo francés

Dumazedier, como ja se evidenciou acima.

Compreende-se que a palavra lazer, no Brasil, resguarda seu sentido
relacionado a sociologia do lazer de Dumazedier (1979), que levou a vulgarizacdo da
teoria dos trés "D's" da animacé&o sociocultural que sdo: o descanso, a diversao e o

desenvolvimento.

De acordo com Dumazedier (1979), o lazer € exercido a margem das
obrigacbes sociais em um tempo que varia segundo a forma de intensidade de
engajamento do mesmo em suas atividades laborais. O lazer encontra-se submetido
a um lugar de destague, com funcdes de descanso, desenvolvimento da
personalidade e diversdo. Por outro lado, o 6cio, representa algo mais do que essas
categorias, ele esta no ambito do liberatorio, do gratuito, do hedonismo e do pessoal,
sendo estes fatores ndo condicionados inteiramente pelo social e sim pelo modo de

viver de cada um, relacionado com o prazer da experiéncia.

Requixa (1977, p.11), compreendeu "lazer como uma ocupacdo nhao
obrigatoria, de livre escolha do individuo que a vivencia e cujos valores propiciam
condi¢Oes de recuperacao e de desenvolvimento pessoal e social”.

A percepcdo que se tem é de que o lazer vem fazendo parte da nossa vivéncia
ha algum tempo, porém ele era utilizado com um pouco mais de frequéncia do que
nos dias de hoje, devido a quantidade de trabalho carregada durante a semana,
contas, filhos e o estresse no geral, as pessoas esquecem as vezes de relaxar, de um
tempo sO para ela sem preocupacao alguma fazendo assim ela vir a ter algum

problema de saude causado pela exaustdo do dia-a-dia.

Segundo o trabalho de Mascarenhas (2005) e Marcassa (2002), em que se

observam colocag¢des como esta:

[...] sobre o que é o lazer, € comum ainda encontrarmos respostas que 0
associam a participacéo e ao desenvolvimento, dentre outras possibilidades
que evidenciam seu potencial formativo, mas o fato € que tendencial e
predominantemente o que ele constitui mesmo é uma mercadoria cada vez
mais esvaziada de qualquer conteldo verdadeiramente educativo, objeto,
coisa, produto ou servico em sintonia com a l6gica hegemdnica de
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desenvolvimento econdmico, emprestando aparéncias e sensacdes que,
involucralmente, incitam o frenesi consumista que embala o capitalismo
avancado. (...) o que estamos querendo dizer € que num movimento como
nunca antes se viu o lazer sucumbe de modo direto e irrestrito a venalidade
universal. A mercadoria ndo é apenas uma excec¢do no mundo do lazer como
antes, mas sim a regra quase geral que domina a cena histérica atual
(Mascarenhas, 2005, p.141).

Intimamente ligado ao tempo livre estd o lazer do trabalhador, decorrente do
cansaco e monotonia do trabalho diario, seu lazer tornou-se descanso ou diversao,
“valvula de escape” do estresse diario. Entrando nesse contexto o entretenimento e o
lazer espetéculo veiculado pela midia enfatiza o consumo desmedido, criando um
lazer fantasioso, domesticando o uso do tempo e impondo imagens alheias ao seu
mundo real, o lazer acaba sendo um descanso merecedor, um momento de
relaxamento sem preocupacdo alguma com o que se tem a fazer, trazendo um
beneficio de satisfacdo pessoal e recarga de suas energias para enfrentar as
adversidades.

Segundo Marcellino (1987, p.22), nos enfoques indiretos, cabe especial
atencao aos valores expressos com relacdo ao lazer por oposicéo aos do trabalho. O
que ocorre nesses casos, com maior frequéncia, é a mitificacdo do trabalho, gerando,
guase sempre, uma atitude de desconhecimento de outras dimensdes do humano,

sobretudo as possibilitadas pela vivéncia do tempo de lazer.

Quando a crianca comeca a exercer o ludico, brincar de boneca, de fazer
comida, de médico, entre outros, ela mesma acaba criando o contexto de sua
brincadeira com suas proprias regras, mas nao se importando muito com objetivos a
serem cumpridos, ela s6 quer fazer sua brincadeira dar certo e se divertir, fazendo
assim ela estimular a criatividade, fazendo com que o pensamento dela seja mais
agucado, no qual de certa forma aprende alguns valores que irdo fazer diferenca na

sua vida a partir do seu desenvolvimento e crescimento.

Segundo Piaget (1971), ao brincar a crianga consegue assimilar o mundo de
seu jeito, pois a interacdo depende da funcédo atribuida ao objeto e ndo da natureza
dele. Para esse autor, no inicio seria o jogo simbolico solitario e depois o sécio
dramatico, a representacao de papéis. No faz-de-conta, a crianga usaria o “como se”
e os graus de fantasia, os quais modificam a situac&do. Assim, o brincar representa
uma fase do desenvolvimento da inteligéncia, onde assimilacdo e acomodacgéo

acontecem, consolidando experiéncias passadas.
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A infancia tem uma caracteristica muito forte que é marcada pelo brincar, e é
pelo brincar, e em especial, a brincadeira do faz de conta, que a crianca pode reviver
situacbes que Ihe causam algum desequilibrio emocional, possibilitando a
compreensao da situacdo em que esta vivendo e a reorganizacao de suas estruturas
mentais. Portanto, o brincar auxilia a crianga de muitas maneiras, passando a ser um

fator importante para o seu desenvolvimento.

Segundo Winnicott (1971, p.63),

[...] & a brincadeira que é universal e que é prépria da saude: o brincar facilita
0 crescimento e, portanto, a saude; o brincar conduz a relacionamentos
grupais; o brincar pode ser uma forma de comunicacdo na psicoterapia;
finalmente a psicanalise foi desenvolvida como forma altamente
especializada do brincar, a servico da comunica¢cdo consigo mesmo e com
0s outros.

O faz de conta permite que a crianca utilize o seu mundo imaginario para que
possa compreender o mundo real em que esta inserida. Por meio da brincadeira a
crianca pode reviver momentos de dificuldades pelos quais esta passando,
possibilitando a ela uma posicéo privilegiada dentro da brincadeira no qual tera o
poder de tomar decisdes perante a sua visao.

Nas brincadeiras de faz de conta as criangas criam a capacidade de imitar,
imaginar, representar sem medo da imposicdo do adulto. A partir do mundo que ela

cria, ela conseguira entender e internalizar regras no mundo em que esta inserida.

Para Kishimoto (2003, p.39),

A brincadeira de faz de conta, também conhecida como simbdlica, de
representacéo de papéis ou sociodramética, € a que deixa mais evidente a
presenca da situagdo imagindria. Ela surge com o aparecimento da
representacéo e da linguagem, em torno 2/3 anos, quando a crianga comega
a alterar o significado dos objetos, dos eventos, a expressar seus sonhos e
fantasias e a assumir papéis presentes no contexto social.

As atividades ludicas trazem alegria, relaxamento e descontracdo, aléem de
satisfazer uma necessidade interior, no qual o ser humano apresenta dois elementos

que o caracterizam: o prazer e o esforgo esponténeo.
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O faz-de-conta tem uma caracteristica importante, que € marcada pelo brincar,
em que as criangas criam possibilidades de entrarem no mundo adulto, sendo
protagonistas de suas brincadeiras, realizando suas vontades e 0s objetos sdo usados
como substitutos de outros. Ela brinca de ser a mamae, o papai, o cachorro e

representando esses papéis em situacdes variadas, fluindo sua liberdade de criacao.

O desenvolver da crianca através de seus esfor¢cos nas brincadeiras traz uma
satisfacdo por ela conseguir sem ajuda de ninguém realizar aquela tarefa ou com

trabalho em grupos, se tornando mais autoconfiante.

Faria e Salles (2007, p.70) ressaltam que:

“O brincar € uma das formas privilegiadas de as criancas se expressarem, se
relacionarem, descobrirem, explorarem, conhecerem e darem significado ao
mundo, bem como de construirem sua propria subjetividade, constituindo-se
como sujeitos humanos em determinada cultura. E, portanto, uma das
linguagens da crianga e, como as demais, aprendida social e culturalmente”.

A brincadeira € uma forma de divertimento tipico da infancia, isto é, uma
atividade natural da crianca, que nao implica em compromissos, planejamentos e
seriedades que envolvem comportamentos espontaneos e geradores de prazer.
Brincando a crianga se diverte, faz exercicios, constroi seu conhecimento e aprende

a conviver com seus amiguinhos.

Cunha (1998, p.9), por sua vez, coloca que “brincando a crianga experimenta,
descobre, inventa, exercita e confere suas habilidades”. Acrescenta ainda que brincar
€ um dom natural que contribuird no futuro para o equilibrio do adulto, pois o ato de

brincar é indispensavel a saude fisica, emocional e intelectual da crianga.

Para Kishimoto (2003, p.68):

Ao brincar a crianca sai do papel passivo para o ativo trazendo a ela
oportunidade de enfrentar seus medos. Ela cria em seu mundo imaginario a
sua maneira de adquirir poder, e vive seu momento de super-herdi, tendo em
sua méao o poder de governar o seu proprio destino.
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Portanto, ao brincar “[...] a crianga coloca-se num papel de poder, em que ela
pode dominar os vildes ou as situacdes que provocariam medo ou que a fariam sentir-

se vulneravel e insegura” (Kishimoto, 2003, p.66).

Além de saber desde cedo a compartilhar, se relacionar e de ajudar o préximo
em alguma brincadeira, a crianca acaba aprendendo a cooperatividade sem saber o
gue realmente ainda significa, coisa que vai se aprender na escola, sabendo sua real

importancia.

O jogo e a brincadeira apresentam-se nos momentos de lazer como uma
maneira de se aprender coisas novas, fazer novos amigos sem distingdo de género,
cor ou raga. A brincadeira em si acaba fazendo com que a crianga crie novas aliangas,
até mesmo no jogo de competicdo, mas de maneira saudavel; algumas brincadeiras
tornam-se prazerosa pelo simples fato de s6 se divertir e relaxar sem certos tipos de

regras, apenas brincar e se deixar levar pelo momento de distracdo e lazer.

2.2 O Jogo e a Brincadeira enquanto Ferramenta Educacional

O campo da educacdao traz cada vez mais ferramentas inovadoras tais como: a
introducdo da informatica, o uso de multimidias, a interacédo via internet, etc., que por
sua vez sao tdo importantes para conhecimentos de novas descobertas. O brincar na
escola por sua vez tem se representado através de reflexdo educativa, onde a

participacdo social ludica tem sido exercida de maneira equilibrada.

Freire (2002, p.87) em um dos seus estudos explica que:

“O jogo € [...] uma das mais educativas atividades humanas [...]. Ele educa
ndo para que saibamos mais matematica ou portugués ou futebol; ele educa
para sermos mais gente, o que n&o é pouco”.

Os jogos educativos com finalidades pedagdgicas revelam a sua importancia,
pois promovem situagbes de ensino-aprendizagem e aumentam a construgdo do
conhecimento, introduzindo atividades ludicas e prazerosas, desenvolvendo a

capacidade de iniciagdo e acao ativa e motivadora. Para Moyles (2002, p.21) “a



25

estimulacao, a variedade, o interesse, a concentragdo e a motivagcédo sao igualmente

proporcionados pela situagao ladica [...]".

E sabido que uma aula tem que ter planejamento para que se torne mais
dindmica, assim o retorno pode ser bastante significativo, de qualidade e gratificante
guando o docente se disp0e a criar novas maneiras de ensinar, deixando de lado a

mesmice das aulas rotineiras e tornando o convivio cada vez mais prazeroso.

Segundo Montibeller (2003, p.320),

“No brinquedo, a crianga vive a interag@o com seus pares na troca, no conflito
e no surgimento de novas ideias, na construgdo de novos significados, na
interacdo e na conquista das relagbes sociais, o que lhe possibilita a
construcdo de representacdes”.

Portanto, o professor leva em suas aulas o espirito ludico, através dos jogos e
brincadeiras, e assim estdo envolvendo conteudos importantes de uma forma

diferenciada.

Os jogos e brincadeiras s&do importantes ferramentas no processo de
aprendizagem ludica na educacdo. Durante o0 jogo ou brincadeira, a crianca toma
decisdes, resolve seus conflitos, vence desafios, descobre novas alternativas e cria
novas possibilidades. Para isso, necessita do meio fisico e social, onde podera
construir seu pensamento e adquirir novos conhecimentos de forma lidica, onde ha o

prazer e a aprendizagem de maneira interligada.

Os jogos e as brincadeiras proporcionam a imaginacao as criancas, sendo
assim, elas criam situacdes e resolucdes para os problemas. S&o capazes de lidar
com dificuldades, com o medo, a dor, a perda e os conceitos de bem e mal que sao

reflexos do meio em que vivem.

Kishimoto (2008, p.21) defende com relacdo ao jogo que:

“O jogo favorece o aprendizado pelo erro e estimula a exploragéo e a solugéo
de problemas. O jogo, por ser livre de pressdes e avaliagcdes, cria um clima
adequado para a investigacdo e a busca de solugées. O beneficio do jogo
esta nessa possibilidade de estimular a exploracdo em busca de respostas,
em ndo constranger quando se erra”.
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Kishimoto (2009) fala do jogo como um comportamento de livre expressao do
sujeito, onde o jogar faz com que as criangcas exploram o seu lado ludico para o
desenvolvimento ao propiciar a expressdo do imaginario e a apropriacdo do

conhecimento tornando o momento de aprendizagem unico.

Para Kishimoto (2009, p.36)

Quando as situagdes ludicas sdo intencionalmente criadas pelo adulto com
vistas a estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimenséo educativa.
Desde que mantida as condi¢Bes para a expressao do jogo, ou seja, a acao
intencional da crianga para brincar, o educador esta potencializando as
situacdes de aprendizagem.

A infancia dentro da escola é envolvida em atos de jogos, brincadeiras e
fantasias que sédo aspectos livres e naturais do ser humano que tem como uma de
suas caracteristicas a capacidade de brincar. O Jogo significa extrair da vida nenhuma

outra finalidade que ndo seja ela mesma vivendo aquele momento.

Kishimoto, Apud Chateau (1987, p.96) entende que:

[...] 0 jogo tem fins naturais quando a agéo livre permite a expresséo do eu.
Visto como meio ou, como diz, tendo “fins artificiais”, na verdade, o jogo é um
instrumento do adulto para formar a crianca. O papel pedagdégico do jogo so
pode ser entendido dentro do dominio do jogo enquanto meio, enquanto um
“fim artificial.

Kishimoto (2009), considera que a escola tem uma natureza propria distinta do
jogo e do trabalho. Entretanto, ao incorporar algumas caracteristicas tanto do trabalho
como do jogo, a escola cria a modalidade do jogo educativo destinada a estimular a
moralidade, o interesse, a descoberta e a reflexao.

A crianca € um ser que brinca livremente, é brincando que ela aprende a se
humanizar, criando assim vinculos duradouros. E ao realizar tal acdo, ela desperta
por meio da curiosidade, o seu desenvolvimento pleno. O brincar livre e espontaneo

representa um processo de transformacao politica e social na vida da crianca.

Oliveira (2000, p.7-8) destaca que:

[...] é brincando que a crian¢a se humaniza aprendendo a conciliar de forma
efetiva a afirmacgédo de si mesma a criagdo de vinculos afetivos duradouros
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[...] o brincar abre caminho e embasa o processo de ensino/aprendizagem
favorecendo a construcéo da reflexdo, da autonomia e da criatividade.

Nesse aspecto, ressalta-se que o brincar proporciona conhecimentos que
podem provocar uma série de habilidades cognitivas e sociais, no qual, por meio das
brincadeiras € proporcionado um momento social rico que excita a possibilidade de
mudanga do pensamento individualista, essencial para o desenvolvimento das
relacdes e percepgdes sociais que enriquecem o repertério de leitura do mundo das

criancas.

Teles (1997, p.32) assegura que “a crianga reproduz na brincadeira a sua
propria vida, ela constréi o real, delimita os limites frente ao outro e ao meio, sentindo
o prazer de atuar antes as situagdes e nao ser apenas dominadas por elas”. Isso
significa que na percepcdo do autor, a brincadeira € um instrumento que ajuda a
crianca a construir a compreensao da realidade, e a0 mesmo tempo estimula a

imaginacao, permitindo a criagdo de estratégias para se relacionar com o outro.

Dessa forma, percebe-se que uma das atividades mais desejadas e marcantes
pelas criancgas € o brincar; pois elas gostam de vivenciar atividades que proporcionam
a liberdade de seus movimentos: pular, correr, saltar, gritar, ou seja, atividades que
se expressem com liberdade e divertimento. E nos jogos e brincadeiras, a crianga
encontra, facilmente, essa possibilidade de movimentacéo e o papel das escolas, dos
professores e dos pais é fundamental para tornar possiveis essas atividades, que sao
de significativa importancia para o desenvolvimento afetivo, cognitivo e fisico da

crianga.

2.3 O Jogo e a Brincadeira enquanto Elemento Cultural

O elo entre 0 jogo, a brincadeira e a cultura € claramente percebido nos jogos
tradicionais e populares, especialmente aqueles desenvolvidos na rua. Apesar de os
jogos tradicionais caracterizarem uma cultura local, eles costumam variar conforme a
regido, observando-se diferencas regionais, como variagdes nas designacoes, nas
regras e suas formas de utilizacdo. Conforme afirmam Darido e Rangel (2005) as

brincadeiras costumam variar segundo a regido, mas mantém sua esséncia, sua
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forma e sua poesia. O aspecto que mais se altera é a letra das cancdes e o préprio
nome dos jogos.

Para Huizinga (1990, p.34)

Em todos os povos encontramos o jogo, e sob formas extremamente
semelhantes, mas as linguas desses povos diferem muitissimo, em sua
concepcéao de jogo, sem o conceber de maneira tao distinta e ampla como a
maior parte das linguas europeias.

Segundo Kishimoto (1996), para o ser humano brincar é essencial a saude
fisica, emocional e intelectual, quando brincam criancas, jovens e adultos tem
experiéncia de se reorganizarem internamente, e € brincando que a crianca vai
conhecendo o mundo que o cerca. Tanto criangas, jovens e adultos aprendem

habilidades, valores e atitudes, por meio dos jogos e brincadeiras.

Como ressalta Machado (2003, p.37):

“Brincar € também um grande canal para o aprendizado, sendo o Unico canal
para verdadeiros processos cognitivos. Para aprender precisamos adquirir
certo distanciamento de n6s mesmos, e € iSso 0 que a crianca pratica desde
as primeiras brincadeiras transicionais, distanciando-se da mae. Através do
fitro do distanciamento podem surgir novas maneiras de pensar e de
aprender sobre o mundo. Ao brincar, a crianga pensa, reflete e organiza-se
internamente para aprender aquilo que ela quer, precisa, necessita, esta no
seu momento de aprender; isso pode ndo ter a ver com o que 0 pai, 0O
professor ou o fabricante de brinquedos propdéem que ela aprenda”.

A brincadeira é tdo importante no desenvolvimento da crianca, que sem ela o
intelecto motor, afetivo-social, emotivo e psiquico ficaria comprometido, pois, a

brincadeira possui uma funcao cognitiva e outra pulsional.

O brincar remete-se ao modelo de toda atividade cultural que, assim como a
arte, ndo se limita a uma relagéo simples com o real. N&o se trata de expor a origem
do jogo na crianga, mas torna-lo possivel e fazer dele, mesmo em suas formas
solitarias, uma atividade cultural que supde a aquisicdo de estruturas que a criangca
vai assimilar de maneira mais ou menos personalizada para cada nova atividade

[Udica.

Os jogos e brincadeiras classificados como tradicionais elevam o conhecimento

intelectual dos educandos, fazendo conhecer a histéria de um jogo, saber de onde



29

veio, e os lugares onde se joga. Como fazem parte dos elementos da cultura de um
povo, 0s jogos e brincadeiras ndo podem perder suas caracteristicas com o passar
dos tempos, a cada geracéo teremos que levar estas caracteristicas aos mais novos,
pois estes jogos, brinquedos e brincadeiras possuem um repertério riquissimo,
podendo ser inseridos nas aulas de Educacéo Fisica Escolar facilitando em muito as

aulas.

Borba (2006, p.33) descreve algumas brincadeiras do passado que sao

utilizadas atualmente e qual seu reflexo perante os educandos:

Pipa, esconde-esconde, pique, bolinha de gude, bate mé&os, amarelinha,
gueimada, trés-marias, corda, pique bandeira, policia e ladrdo, elastico,
casinha, castelos de areia, mée e filha, princesas, super-herdis... Brincadeiras
gue nos remetem a nossa propria infancia e também nos levam a refletir sobre
as criancas contemporanea: de que as criancas brincam hoje? Como e com
quem brincam?

Tradicionalmente alguns jogos sdo praticados em maioria por determinados
géneros. Alguns estudos como os de Beraldo (1993) e Bichara (1994) indicam que,
desde os trés anos de idade, embora participem também de atividades em grupos
mistos, as criangas ja demonstram preferéncia por parceiros do mesmo sexo. Esta
separacao se acentua a medida em que as criancas avancam na idade. Faixa etaria
e género misturam-se na tipificacdo dos jogos. Em nossa cultura, por exemplo, pular
corda, brincar de amarelinha e de elastico sdo brincadeiras tipicamente femininas,

enguanto jogar bola e empinar pipa sao tidas como masculinas.

A investigacao de Silva et al. (2001), por exemplo, indica uma segregacao ativa
em determinados jogos, de modo a caracteriza-los como tipicamente de menino ou
de menina, atribuindo geralmente um status inferior para 0 membro do sexo oposto
que a pratique. Essa segregacdo leva a diferentes dominios do jogo e,

consequentemente, a rotas diferenciadas de transmissédo da cultura.

Darido et al (2006, p.69) diz que:

“A concepcdo de coeducacdo deve estar realmente presente nas aulas;
assim, meninos e meninas devem vivenciar as mesmas praticas, discutindo
e entendendo a questao das diferencas e buscando as melhores solugfes”.
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A Educacdo Fisica Escolar, por se tratar de uma disciplina que visa a
corporeidade, contribuem também para a interacdo de meninos e meninas, pois com
a aproximacao e as situacdes que envolvem essas relacdes, o professor pode intervir
e estimular a reflexdo sobre respeito mutuo entre os sexos e a liberdade de expresséao.
Com isso, tais aulas tornam-se momentos propicios para essa interacdo ser

trabalhada, discutida e incentivada.

Alguns autores como Darido e Rangel (2005) enfatizavam que a pratica do jogo
servia como forma de ocupacéo do tempo das criancas na rua. A moralidade estava
posta em principios da ordem que pudessem combater a desordem dos divertimentos
das ruas. Com isso, buscava-se desenvolver atitudes cooperativas e grupais,
formando padrbes e condutas socialmente aceitas. O que 0s caracterizava era sua
especificidade corporal e o fato do jogo permitir alcancar habilidades, velocidade ou

forca.

Segundo Darido e Rangel (2005), “a Educacéo Fisica, ao considerar o jogo
conteudo, colabora para que o mesmo continue a ser transmitido de geracdo em

geracao, alicercando esse patriménio cultural tdo importante para a humanidade”.

Friedman (2006, p.78), afirma que:

As brincadeiras antigas fazem parte da cultura popular, sdo transmitidas de
geracdo a geracdo, muito praticadas fora das instituicdes oficiais e séo
assimiladas de maneira automatica pelas criangas sem nenhuma pressao,
pois estas aprendem vendo as outras praticarem nas ruas, pragas, € em
muitos outros lugares.

Os jogos e as brincadeiras tradicionais, como parte da cultura popular, trazem
uma alternativa para além das novidades tecnolégicas produzidas pelo homem,
conservando sua tradicdo de cultura popular, quando sdo transmitidos de maneira

informal.

Enquanto manifestagbes da cultura popular, as brincadeiras tradicionais
possuem uma bagagem cultural relacionada ao respeito, convivéncia, e vivéncias
corporais como a funcédo de desenvolver a convivéncia social e perpetuar a cultura

infantil.

Segundo Rangel-Betti (2001), alguns autores como Freire (1989) e Galvao

(1996), observando que, atraveés da transformacdo dos jogos, os alunos podem
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desenvolver sua criatividade, sua cogni¢do e, principalmente, aprender a resolver

problemas.

Para muitas criancas, a escola € um espaco para poder brincar, o que faz das
aulas de Educacéo Fisica um local desejado por todos e cuja responsabilidade com a
cultura ludica deste aluno € bastante significativa. Seguindo o pensamento de Rangel-
Betti (2001), esta categoria ludica é caracteristica por haver a interacéo entre o aluno

na execucao e desenvolvimento deste tipo de jogos.

Conforme Daolio (2004, p.21):

Considerando a educacéo fisica como disciplina escolar e a escola como
espaco e tempo de desenvolver a cultura, entendo como tarefa precipua da
area garantir ao aluno a apreens@o de contetdos culturais, no caso,
relacionados a dimenséo corporal: jogo, ginéstica, esporte, danga, luta.

Para Friedman (2006. p.74) “uma cultura é popular e tradicional porque se
transforma numa resisténcia politica significativa e dindmica as inovac¢des impostas

pelas classes dominantes”.

Os Jogos e as Brincadeiras Tradicionais, do ponto de vista da classe
dominante, em geral, sdo antiqguados e conservadores; ja para as classes produtoras?!
gue se aproveitam delas como elemento da sua cultura, essas brincadeiras continuam
vivas e sdo consideradas contemporaneas. Sua difusdo € feita de forma oral, por
reproducdo e sem a obrigacdo de ser transmitida através das instituicbes de ensino,
além de servirem como instrumento de transicdo entre o passado e 0 presente,
proporcionando a preservacao da cultura popular e enriquecendo as potencialidades
motoras, intelectuais, fisicas, sensoriais, emocionais, corporais e sociais das criangas.
Ja que sdo através dessas brincadeiras que as criancas adicionam suas relacdes com
0s adultos e abrangem os significados das atividades em grupo como: as construcdes
de valores sociais que transcendem as relacbes familiares e os papéis de

dependéncia e predominio.

Segundo Friedman (2006, p.85):

! Define-se por classes produtoras os professores e as pessoas que brincam com os jogos e
brincadeiras tradicionais.
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Percebe-se que é de grande importancia o resgate dessas brincadeiras nos
dias atuais e para que haja esse resgate € importante que sejam valorizados
0s materiais disponiveis na escola, no bairro ou na comunidade através de
encontros que envolvam os avés, os pais e os filhos, permitindo que os
participantes sejam estimulados a contar e a ensinar brincadeiras, a construir
e expor brinquedos de sua infancia. Trata-se de atividades que enriquecem a
comunicacao e o didlogo ludico entre as diversas geracoes.

Sendo assim, pais também podem ajudar os filhos a resgatar a brincadeira
tradicional e brincar do mesmo jeito que eles ja brincaram um dia, programando
atividades onde se pode reunir varias criancas, em um fim de semana na casa de uma
delas e no outro na casa de outra crianga, e ensinar para elas as brincadeiras que
eles praticavam na infancia, e que ira contribuir bastante para o desenvolvimento da

crianca.

Cabe também aos professores o papel de perpetuar os jogos e as brincadeiras
tradicionais enquanto cultura no ambiente escolar, pois segundo Rangel (2004, p.113)
“‘uma das funcdes da escola € a de transmitir o conhecimento sistematizado pela
sociedade”. Considerando que parte deste conhecimento é representado no jogo, é
papel da escola resgatar tais brincadeiras e jogos, inserindo-os como contetdo

curricular nas mais diversas areas de conhecimento.

Friedmann, (1996, p.43), nos fala que:

O jogo tradicional faz parte do patriménio ladico-cultural infantil e traduzem
valores, costumes, formas de pensamento e ensinamentos. Seu valor é
inestimavel e constitui, para cada individuo cada grupo, cada geracéo, parte
fundamental da sua histéria de vida.

Sendo os jogos e as brincadeiras tradicionais uma parte importante da cultura
infantil humana, cabe a sociedade, de maneira geral, valorizar tais manifestaces,
para que os mesmos possam fazer parte no futuro, da rotina de muitas criangas,

recordando tais jogos que fizeram e fazem parte da historia da humanidade.

3 Os Jogos e Brincadeiras Tradicionais e a Educacdo Fisica

Os Jogos e Brincadeiras Tradicionais fazem parte da cultura popular que tem

transcorrido de geracdo em geracdo e que contribui para o desenvolvimento das
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criangas, possibilitando o enriquecimento da valorizagdo do saber e de sua cultura

corporal.

Para Friedman (2006, p.78),

As brincadeiras tradicionais sdo expressivamente transmitidas de uma
geracao a outra, fora das instituicdes oficiais, na rua, nos parques, nas pragas
etc. Assimiladas pelas criancas de maneira espontdnea, mudam de forma
com o passar do tempo - variam suas regras, culturas e grupos sociais, mas
seu contelido permanece 0 mesmo.

No resgate dos jogos e brincadeiras para as aulas de Educacdo Fisica, €
importante destacar que elas trazem uma gama de conhecimentos sobre a cultura
popular, que devem ser preservadas. Sendo assim as brincadeiras e jogos tradicionais
também sofrem modificacdes constantes em seu contexto historico, e, caso ndo se
realize constantemente seu resgate cultural, corre-se o risco de desaparecimento
dessas manifestacdes. E importante ressaltar que os jogos e brincadeiras podem ser
praticados tanto nas aulas de Educacao Fisica quanto nas ruas, por criancas em seu

horario de lazer.

Segundo Neto (1996, p.115):

As brincadeiras tradicionais propiciam além de contato privilegiado com a
cultura da comunidade um melhor desenvolvimento motor e da criatividade
dos participantes, visto que as regras ndo se encontram regulamentadas (séo
variadas e flexiveis) e cujos terrenos de jogo dependem das disponibilidades
da ocasido, podendo assim a crian¢a atuar de forma reflexiva sobre algum
problema que venha ocorrer durante seu momento ludico, ao invés dos jogos
eletrbnicos que induzem os participantes a pensarem de maneira mais
indutiva, por tentativa e erro, e impulsiva.

Ao ser praticado os jogos e brincadeiras tradicionais na escola, os educandos
elevam o conhecimento educacional, podendo conhecer assim a histéria por tras do
jogo, de onde veio, lugares onde se jogava e materiais utilizados tradicionalmente e

aqueles adaptados, lembrando que cada regido tem seu modo de jogar e suas regras.

E importante que se resgate os jogos e brincadeiras tradicionais nas aulas de
Educacéo Fisica, pois os materiais utilizados sé&o de recursos faceis e podendo estar

disponiveis nas escolas, em casa e nos bairros.
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Outro ponto favoravel na abordagem dos Jogos e Brincadeiras Tradicionais nas
aulas de Educacdo Fisica é que podem e devem ser estimulado o diadlogo entre
criancas e pais ou responsaveis, para que estes transmitam as criangas como era o
brincar e o jogar na sua infancia. Conforme Friedman (2006, p.85), “trata-se de
atividades que enriquecem a comunicagdo e o ‘dialogo ludico’ entre as diversas

geragoes’.

Friedman (2006, p.85) ressalta que:

Essas e outras sugestdes podem ser usadas por professores, educadores e
pais, cuja responsabilidade é “salvar” as brincadeiras tradicionais — e também
as contemporaneas -, sempre com o0 intuito de evitar que caiam no
esquecimento e corram o risco de desaparecer. ISso representara um grande
avan¢o no caminho do conhecimento do brincar e do desenvolvimento
infantil.

Alguns autores tém procurado dar destaque aos Jogos e Brincadeiras
Tradicionais e sua importancia. Para Kishimoto (1999), por exemplo, a brincadeira
tradicional infantil desenvolve modos de convivio social, permite a transmissao da

cultura e garante o lado ludico e a situac¢ao imaginaria.

Na visdo de Friedman (2006, p.78) “a brincadeira tradicional traduz valores,
costumes, formas de pensamento e ensinamentos e faz parte da histéria de vida de

cada individuo, cada grupo, cada geragao. Por isso seu valor inestimavel”.

Esses autores concordam no ponto de vista que os Jogos e Brincadeiras
Tradicionais trazem toda uma valorizacdo da cultura contemporanea, ora
representada por avos e pais, que permitiam a socializacdo praticada nas escolas com

os alunos durante as aulas de Educacéao Fisica.

De acordo com Fantin (2000, p.70):

Resgatar a histéria de jogos tradicionais infantis, como a expressdo da
historia e da cultura, pode nos mostrar estilos de vida, maneiras de pensar,
sentir e falar, e sobretudo, maneiras de brincar e interagir. Configurando-se
em presenca viva de um passado no presente.

E perceptivel que os Jogos e Brincadeiras Tradicionais muitas vezes sio
preservados em sua estrutura inicial, e em outros casos sdo modificados recebendo

novas caracteristicas, dando origem a novos jogos e brincadeiras.
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Para Kishimoto (2003, p.25):

“A forca de tais jogos explica-se pelo poder da expressdo oral. Enquanto
manifestacdo espontanea da cultura popular, os jogos tradicionais tém a
funcdo de perpetuar a cultura infantil e desenvolver formas de convivéncia
social”.

Friedmann (1995) assinala a relevancia do resgate dos jogos tradicionais
considerando que estes fazem parte de nosso patrimonio ludico. Destaca que o jogo
tradicional tem um importante papel de servir como um instrumento para o
desenvolvimento das capacidades fisicas, motoras, sociais, afetivas, cognitivas e

linguisticas nas criangas.

Kishimoto (2003) corrobora com Friedman (1995) no sentindo que os Jogos e
Brincadeiras Tradicionais utilizados nas aulas de Educacédo Fisica tém o papel de
preservacao de identidade cultural, fazem com que as aulas tenham sentido do jogo

livre, espontaneo, no qual as criangas brincam pelo prazer de fazé-lo.

Kishimoto (1998) ressalta que o jogo desempenha um papel fundamental na
constituicdo das representacdes mentais infantis e como isto esta vinculado ao
desenvolvimento da crianga, ja que o brincar € um elemento essencial para o equilibrio

emocional.

A importancia da préatica dos jogos e brincadeiras durante as aulas de
Educacao Fisica evidencia-se também pelo desenvolvimento de variados aspectos
nas criancas como por exemplo: proporcionar o desenvolvimento motor e psicomotor
das criancas, desenvolver o senso de cooperacao, estimular a compreensao de regras
simples, entre outros, servindo como instrumento para que o educador trabalhe de

maneira valorosa inUmeros elementos necessarios ao processo educativo.

Segundo Friedman (2006. p.85)

Por ser uma atividade essencial as criancas, além de importante recurso para
o alcance dos objetivos educacionais, € interessante que o brincar constitua
um dos enfoques basicos para o desenvolvimento dos programas de
educacéo infantil e ensino fundamental.
Para Friedman (2006, p.78), “a brincadeira tradicional traduz valores, costumes,
formas de pensamento e ensinamentos e faz parte da histéria de vida de cada

individuo, cada grupo, cada geracao. Por isso seu valor inestimavel”.
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As aulas de Educacédo Fisica devem promover atividades que desenvolvam a
consciéncia corporal da crianca através de praticas ludicas, onde o professor pode
utilizar um grande instrumento educacional para o desenvolvimento integral destes
escolares, através da vivéncia dos jogos tradicionais durante as aulas, pois estas
atividades sdo dotadas de grandes variedades de movimentos, que poderdao ser
trabalhados por eles. A importancia de vivenciar os jogos populares durante a infancia

vai muito além dos aspectos motores, pois estes sdo elementos de nossa cultura.

Para Kishimoto (2000, p.36):

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagdgicos remete-nos para a
relevancia desse instrumento para situa¢des de ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento infantil. Se considerarmos que a crianga aprende de modo
intuitivo adquire noc¢des esponténeas, em processos interativos envolvendo
0 ser humano inteiro com suas cognicoes, afetividade, corpo e interacdes
sociais, o brinquedo desempenha um papel de grande relevancia para
desenvolvé-la.

Os Jogos e Brincadeiras Tradicionais tém como beneficio a importancia do
brincar como condi¢cdo necesséria, para a vida saudavel das crian¢as. Dessa forma,
ela pode organizar sua realidade além da introducdo de universo sécio histérico

cultural.

As Brincadeiras e os Jogos tradicionais desenvolvidos nas aulas de Educacéo
Fisica contribuem para o desenvolvimento do intelecto e ampliacdo educacional, o
gue ajuda a crianga a crescer como ser humano capaz de viver mais a coletividade,
apreciando o aspecto ludico das coisas e compreendendo o valor que a cultura tem

na formacéo do individuo cidad&o.

Para Rego (1995, p.81):

A crianca poderd utilizar materiais que servirdo para representar uma
realidade ausente, por exemplo, uma vareta de madeira como uma espada,
um boneco como filho no jogo de casinha, papéis cortados como dinheiro
para ser usado na brincadeira de lojinha, etc. Nesses casos, ela sera capaz
de imaginar e abstrair as caracteristicas dos objetos reais (o boneco, a vareta
e os pedacos de papel) e se deter no significado definido pela brincadeira.
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Friedman (2006, p.84) relata que muitas brincadeiras tradicionais ainda
persistem na sociedade, mas salienta que elas tém suas préticas diminuidas com o

passar dos anos.

Friedman (2006, p.84) comenta que:

No entanto, varias dessas brincadeiras, apesar de terem diminuido, persistem
até os dias de hoje, razdo pela qual ndo precisam ser ressuscitadas. E o caso
das bolinhas de gude, da amarelinha, do esconde-esconde, de pula-corda,
da queimada, entre outras.

N&o é o caso de dizer que tais jogos e brincadeiras encontram-se em extingao
imediata, mas fica claro que se a escola ndo assumir o papel de propagar essas
praticas pode ser que com 0 passar dos anos alguns ou muitos jogos desaparecam.
A Educacéo Fisica é na escola um componente curricular que, por sua ligacao estreita
com o movimento ludico, deve promover o resgate cultural do brincar e do jogar

tradicional.

Nos dias atuais os Jogos e Brincadeira Tradicionais trabalhados na escola
possuem uma grande capacidade de auxiliar no desenvolvimento da crianca, através
do estimulo das potencialidades motoras, sensoriais, sociais, afetivas, intelectuais e
linguisticas presentes em sua pratica. Ao trabalhar com o jogo e com a brincadeira o
professor de Educacdo Fisica proporciona a seus alunos bem mais do que
desenvolvimento. E possibilitado o acesso a cultura local ou regional, e até mesmo o

conhecimento de outras culturas mais distantes.

4 Os Jogos e as Brincadeiras tradicionais e a Proposta Curricular para a

Educacéo Fisica na Rede Publica Municipal de Sdo Mateus

S&o0 Mateus € um Municipio situado na regido norte do Estado do Espirito
Santo, que tem uma populagéo de 126.437 habitantes aproximadamente segundo o
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) (2016). Segundo o Censo Escolar
2015, possui uma rede municipal de ensino que, conta com 29 (vinte e nove) escolas

de ensino fundamental e 42 (quarenta e duas) multisseriadas. Essas escolas sao
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geridas pela Secretaria Municipal de Educac¢do (SME) que, além de organizar o
funcionamento administrativo das escolas municipais, também oferece apoio técnico
e pedagogico para questdes curriculares e de formacao de professores, construindo
e atualizando sempre que necessario as propostas curriculares para os componentes

curriculares.

Segundo informacdes da SME, a proposta curricular para a disciplina de
Educacao Fisica da rede publica municipal de Sdo Mateus € atual, estando inclusive

em fase final de construcdo apds aproximadamente dois anos de trabalhos.

Antes dessa proposta curricular vigorava outra datada do ano de 2002, que era
chamado de Programa de Ensino, tendo sido construido pela rede publica municipal
de ensino de S&o Mateus. Esse documento tinha o propdésito de nortear as diretrizes
e orientacdes para elaboracdo dos curriculos pelas escolas, acreditando no
compromisso de cada profissional em mudar a educacdo do municipio, garantindo a
permanéncia e o sucesso dos alunos nas escolas, onde todos teriam o direito
garantido a uma educacao de qualidade, esperando com que o Programa de Ensino
proposto seja ensinado e aprendido pelos alunos em cada série. (SAO MATEUS,
2003).

Através dessa nova proposta, a SME prop6s competéncias e contetdo de
forma compativel com as disciplinas estabelecendo o que se espera dos alunos em
cada série, apresentando as diretrizes e orientacfes para que cada escola exerca sua
autonomia pedagogica fazendo com que os professores se responsabilizassem pelas

suas decisdes pedagdgicas: quando e como ensinar. (SAO MATEUS, 2014).

O programa de Ensino do Municipio de Sdo Mateus comecou a ser elaborada
nos meses de novembro e dezembro de 2001 através de reunides realizadas na SME
com um grupo de professores de cada disciplina. Estes grupos de estudos eram
formados por professores convidados de algumas escolas da rede municipal,
estadual, e técnicos da Superintendéncia Regional do Ensino Litoral Norte. (SAO
MATEUS, 2003).

Nos primeiros encontros foram selecionados conteudos, definidos objetivos e,
montado previamente um esboc¢o que foi apresentado no inicio do ano letivo de 2002,

aos professores da rede municipal, no “Seminario de Estudo da Proposta Curricular”,
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realizado na EMEF “Prof. Jodo Pinto Bandeira”, momento no qual os professores

puderam sugerir alteracdes e inclusdes na proposta. (SAO MATEUS, 2003).

Segundo o coordenador de area de Educacao Fisica da Rede Municipal de Séao
Mateus, Romario Guimardes Franca, diante de algumas consideracfes sobre o
assunto, percebeu-se a necessidade da estruturagcdo de um documento Unico que
pudesse contemplar todas as disciplinas e ser de acesso a todos, chamado de
“Programa de Ensino”. Organizado pelos técnicos da SME, é na verdade uma juncéo
de todas as Propostas Curriculares de todas as disciplinas que direcionaria as acoes
e objetivos da Educacdo que se pretendia no municipio de S&o Mateus. (SAO
MATEUS, 2003).

O programa de ensino situa a Educacédo Fisica, presente na escola como
disciplina obrigatéria prevista na Lei de Diretrizes e Bases (LDB) 9394/96, e destaca
sua importancia e conjuntura de abrangéncia, pois se integra as outras disciplinas e
ird proporcionar a complementagdo na formacdo do aluno construtivo, criativo e
critico. (SAO MATEUS, 2003).

O coordenador ainda relata que nessa proposta de 2003, uma das
caracteristicas era que ele atendia uma educacao fisica esportivista, e 0 ensino na
escola era dividido pelo proprio curriculo em quatro bimestres, com isso o professor
dividia o conteudo, fazendo com que ele desse uma modalidade esportiva por

bimestre chamado quarteto fantastico?.

Segundo Betti (1991, p.112), "o aluno e a escola devem servir ao esporte, [...]
e Ndo o esporte estar a servigo dos interesses educacionais [...]"; J& Ghiraldelli Jr.
(1988, p.20) é taxativo e diz que "apesar de negar, a Educacao Fisica Competitivista

é um ariete® das classes dirigentes na tarefa de desorganizagéo popular”.

O coordenador de area de Educacao Fisica ainda relata que a nova proposta
veio para substituir o programa de ensino antigo, que nao atendia mais a Educacéao
Fisica, oferecendo aos professores um novo direcionamento. Construida pelos
professores baseia-se huma proposta sécio culturista onde se tem uma diversidade
de conteudo, fazendo com que o esporte deixe de ser o conteddo hegemdnico das

aulas voltando-o mais para a pratica pedagogica do ambiente escolar. Essa proposta

2Voleibol, handebol, basquetebol e futsal.
3 Antiga maquina de guerra utilizada para romper portas e muralhas de castelos ou fortalezas.
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construida busca as diversidades aos contelidos mais 0s esportes trabalhados nessa
proposta do “esporte da escola”. (SAO MATEUS, 2014).

O coordenador ainda relata que um dos motivos no qual o programa antigo nao
serve mais, € que o objetivo da Educacéao Fisica e a inclusdo do aluno, trabalhando
com toda turma, evitando que os alunos sejam excluidos, devido néo ter habilidade
técnica para a modalidade esportiva, essa diversidade de conteudos faz com que
inclua todo mundo, e o0 programa anterior ndo tinha esse olhar, e nessa nova tem o
olhar voltado para todo mundo buscando também dentro da proposta, a questao de
trabalhar com turmas mistas, ndo esta separando menino de menina, quem sabe jogar
guem nao sabe, trabalhar com os géneros diferentes nos jogos, pode haver separacao
sim, mas havendo meninos e meninas, possibilitando todos a jogarem, fazer um gol,
uma cesta e por ai vai. (SAO MATEUS, 2014).

Segundo o coordenador, a pratica do ensino antes era a esportivista, no qual
comtemplava mais 0 esporte na questado tecnicista, preocupada com a habilidade
técnica do aluno, e muitas vezes uma pratica do chamado “rolar a bola*”, onde alguns
professores trabalhavam sé aquilo que se identificava, as vezes mais com o futebol

para 0s meninos, e as meninas ficavam na queimada, pulando corda, 3 cortes.

Mesmo com essa mudanca na histéria da Educacao Fisica de ensino de 2002,
os professores formados nessa concepc¢ao antiga, ainda trabalham nesse sentido. O
objetivo é que isso mude ndo s6 com a proposta que foi construida, para que vire

documento, mas também com novos profissionais na area. (SAO MATEUS, 2003).

A incursdo da Educacao Fisica como disciplina obrigatéria no curriculo do
ensino fundamental contribui para a insercdo de elementos significativos da cultura
corporal, principalmente aqueles ligados as manifestacées culturais como capoeira,
presente no Municipio de Sdo Mateus e praticada desde a coloniza¢do deste como
arte, danca, luta e expressao cultural. (SAO MATEUS, 2003).

O coordenador de area de Educacéao Fisica da Rede Municipal de Sdo Mateus
ainda relata a necessidade de uma nova proposta curricular para a disciplina de
Educacéo Fisica no ensino fundamental da rede publica municipal de Sdo Mateus, a

partir do ensejo e de uma grande necessidade de mudanca de redimensionar o

4 E uma expressao pejorativa utilizada para caracterizar professor que nio tem sua aula planejada e
ndo desenvolve uma pratica pedagogica sistematizada e intencionada.
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Programa de Ensino da Rede Municipal de S&do Mateus de Educacgédo Fisica (2002),

que desde sua criacao ndo havia sofrido nenhuma alteracdo nos seus conteldos.

O coordenador de area, juntamente com os professores de Educacao Fisica,
em reunido no dia 17 de setembro de 2014, definiu uma equipe de professores para
a construcdo de uma nova proposta de ensino de Educacao Fisica do Municipio de
S&o Mateus, que dialogasse com a proposta anterior, atualizando-a e procurando

proporcionar uma pratica realmente condizente com as concepc¢des atuais da area.

Foram definidos dois grupos de estudo para a constru¢ao da proposta: um para
as seéries iniciais do ensino fundamental e outro para as séries finais do ensino
fundamental, ambos com objetivo de abordar e discutir a Educacéo Fisica escolar
municipal nesse novo milénio e a importancia em diversificar os seus conteudos, para
além do quarteto fantastico. (SAO MATEUS, 2003).

Fazendo uma comparacdo entre o programa de ensino antigo e a nova
proposta, 0 que se observa é que antes contemplava uma pratica mais esportivista ou
tecnicista também, no qual era voltada para as habilidades dos alunos. J4 a nova
proposta traz seus conteudos no objetivo de uma proposta sécio culturista onde se
tem uma diversidade de conteldo, fazendo assim a inclusdo de todos os alunos,
trabalhando de forma mista, meninos e meninas juntos, sem distingdo de géneros.
(SAO MATEUS, 2003 e 2014).

O coordenador de é&rea relata ainda a necessidade de mudanca dessa
proposta, para que tirasse um pouco o foco esportivista relacionado aos contetdos
antes aplicados em volta do quarteto fantastico, ndo que na proposta antiga nao
tivesse outros contedados, porém eram pouco trabalhados, por isso acabou

ocasionando essa mudanca.

Buscando analisar como o0s jogos e brincadeiras tradicionais se faziam
presentes no antigo Programa de Ensino nota-se que eles eram pouco explorados,
pois o foco maior era com base nos esportes, deixando de lado outros conteudos

importantes para o desenvolvimento dos alunos.

Na nova proposta curricular para a Educacao Fisica, os Jogos e as Brincadeiras
Tradicionais se fazem presentes dentro do conteudo tematico jogos, que no ensino
fundamental | sdo divididos em quatro e no ensino fundamental Il sdo divididos em

cinco. Sendo que a divisdo é feita da seguinte forma: ensino fundamental | -



42

conhecimento do corpo, ginastica, jogo e dentro desse jogo trabalha “jogos pré-
desportivos” - mas ndo o esporte - e atividade ritmica, expressiva e cultural, e no
ensino fundamental 1l - conhecimento do corpo, esporte, jogo, ginastica e atividade
ritmica e expressiva. (SAO MATEUS, 2014).

No ensino fundamental I, o conteddo tematico jogos, ddo origem a temas
conceituais e é dividido nos trimestres, sendo que séo jogos e brincadeiras populares,
jogos cooperativos, jogos simbdlicos, jogos de construcdo, jogos indigenas, jogos
africanos, tentando incluir toda possibilidade de jogos que existe no mundo
globalizado, colocando eles como conteddos elementares dentro da proposta de
ensino no municipio. (SAO MATEUS, 2014).

O jogo € posto no terceiro trimestre do ensino fundamental |, e estd na
possibilidade por que os jogos e brincadeiras populares que também incluem os jogos
e brincadeiras de rua € um patrimdnio imaterial para a Educacao Fisica, com isso o
motivo de se fazer esse resgate da cultura dentro da aula de Educacéao Fisica Escolar.
(SAO MATEUS, 2014).

A nova proposta curricular deixa, pelo destaque que da aos Jogos e
Brincadeiras Tradicionais, o entendimento de que os professores de Educacéo Fisica
devem resgatar tais jogos e brincadeiras em suas aulas, visto que as criangas passam
grande parte do seu tempo nas escolas, e a incorporacdo dessa cultura infantil em
suas praticas pedagogicas contribuira diretamente no processo de desenvolvimento
integral destas criancas, garantindo uma melhor compreensao durante as aulas, pois
0S jogos populares, além de serem vistos como um grande facilitador para o processo
educativo, ainda representam um resgate cultural. (SAO MATEUS, 2014).
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5 METODOLOGIA

Para este estudo optou-se por uma pesquisa na qual vimos na pratica a reacao
dos alunos para com as brincadeiras tradicionais, seguindo o roteiro da: observacéao,
exploracdo e implementacdo das acbes no ambiente pesquisado. Segundo Thiollent
(2011) a pesquisa-acdo € um tipo de pesquisa social com base empirica que é
concebida e realizada em estreita associacdo com uma agao ou com a resolucao de
um problema coletivo e no qual os pesquisadores e 0s participantes representativos

da situacéo ou do problema estédo envolvidos de modo cooperativo ou participativo.

Desse modo, através dessa pesquisa, buscamos resgatar as brincadeiras
tradicionais, trazendo as mesmas para as aulas de Educacado Fisica; brincadeiras
essas que tem sua préatica diminuida ao longo do tempo por diversos fatores ja

elencados.

Nesse sentido, pretende-se desenvolver o trabalho, fundamentado numa
perspectiva metodologica em que o conhecimento € construido coletivamente e
colaborativamente. Assim sendo, a pesquisa-acdo comecara a ser desenvolvida a
partir de um questionario que os alunos levardo para casa e trardo na aula seguinte,
como forma de agucar sua curiosidade e para que se interessem pelo tema. Esse
questionario, devera ser respondido pelos pais e evidenciara os jogos e brincadeiras

gue 0s mesmos brincavam quando criancgas.

A pesquisa sera desenvolvida na Escola Municipal de Ensino Fundamental
“Golfinho”, no municipio de Sao Mateus/ES, devido haver uma maior proximidade com
os autores deste trabalho, j4 que a filha e os sobrinhos de um dos autores estudam

neste estabelecimento.

A escola possui trés primeiros anos (primeiro ano “D”, primeiro ano “E” e
primeiro ano “F”) no turno vespertino e, devido a uma aluna da Faculdade Vale do
Cricaré estar fazendo o seu estagio de intervencdo no primeiro, segundo e terceiro

ano, nao foi possivel aplicar as aulas para todas as trés turmas de primeiro ano.

Os sujeitos envolvidos serdao os alunos do primeiro ano “E” do ensino

fundamental I, seus pais ou responsaveis e seu respectivo professor de Educagéo
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Fisica. Justifica-se a escolha das turmas de primeiro ano por estarem presentes em
seu conteudo do periodo letivo corrente (terceiro trimestre) os jogos populares. O que
nao causara maiores problemas no que tange a desviar a sequéncia do trabalho

pedagogico da disciplina.

Os materiais utilizados nas aulas sdo compativeis a faixa etéria dos alunos
visando uma adequacgéo correta na execucdo das atividades. (Ex. bambolé, corda,

bandeirinha, giz, pedrinhas, etc.).

A sequéncia das aulas se deu com uma roda de conversa com as criancas,
falando sobre o tema, Jogos e Brincadeiras Tradicionais, sua definicdo e o porqué
recebe este nome. Em seguida foi enviado para 0s pais ou responsaveis pelas
criancas, um questionario para que respondessem. De acordo com as respostas, 0S
seis jogos e brincadeiras mais citadas na pesquisa e duas escolhidas pelos
pesquisadores, sendo um total de seis atividades, foram aplicados pelos

pesquisadores.

O tempo de duracédo da pesquisa-acéo foi de nove aulas de cinquenta minutos
cada uma, sendo duas aulas por semana em um total de cinco semanas. Pelo fato da
professora ter que dar continuidade aos seus planos de aula, a mesma disponibilizou
somente este prazo para a nossa pesquisa-acao.

Na organizagao das aulas utilizou-se basicamente de trés momentos, sendo o
primeiro a roda de conversa, onde as atividades selecionadas serdo abordadas
relatando a histéria de cada uma que sera aplicada, para conhecimento dos alunos.
O segundo as atividades (jogos e brincadeiras) propostas e a construcao de alguma(s)
brincadeira(s); O terceiro momento foi, via de regra, uma roda de conversa final
(avaliacdo da aula). O terceiro momento podera também ser realizado em sala de aula
ou em outros espacos, com a solicitacao de que as criancas ilustrem a(s) aula(s) do(s)
dia(s).

As ilustracOes feitas pelas criancas sobre as atividades realizadas nas aulas,
serviram para uma andlise da compreensdo das mesmas sobre o que esta sendo
trabalhado. Sera possivel, por meio delas, perceber se a cultura que estd sendo

passada realmente é apropriada e ressignificada pelos alunos.

Conforme Ferreira (1998, apud Japiassu, 2005, p.88):
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A teoria de Vygotsky apresenta um avango no modo de interpretagéo do
desenho... porque... (1) a figuracdo reflete o conhecimento da crianca; e (2)
seu conhecimento, refletido no desenho, é o da sua realidade conceituada,
constituida pelo significado da palavra.

Todas as aulas realizadas nesta pesquisa serdo relatadas nos resultados e
discussbes, evidenciando como ocorreram as praticas, como 0s alunos receberam a

proposta e como eles se apropriaram do que foi vivenciado.

Assim, este estudo visa proporcionar o resgate dos jogos e brincadeiras
tradicionais, pois as mesmas fazem parte do desenvolvimento integral das criancas,
além de propiciar o conhecimento de sua cultura. Pois, ao entrar para a escola a
crianca ja possui certos conhecimentos culturais do meio onde vive, e isso ndo podera

ser deixado de lado pela escola e nem pelos professores.

5.1. Sobre a EMEF “Golfinho”

Segundo seu Projeto Politico-Pedagdgico, a EMEF Golfinho, localizada na rua
Ruth Neves Esteves, n° 286 no bairro Ideal, em S&o Mateus/ES - conta com um
quadro de 51 funcionarios, onde 22 séo professores e a direcao € de Valéria Cristina
Werneck Fundao - foi criada em 15 de junho de 1984, através do decreto municipal n°

41/84, para funcionar na modalidade de ensino de 1° a 4° série.

No dia 11 de abril de 1985, através do decreto n°® 31/85, implantou-se na
unidade a educacdao infantil, e em 04 de fevereiro de 1986, através do decreto 17/86,

implantou-se o ensino da 52 a 82 série.

Em 12 de maio de 1992, através do decreto 831/92, cria-se 0 ensino do 2° grau
— técnico em contabilidade — que funcionou até o ano de 1998. O funcionamento foi
aprovado pelo Conselho Estadual de Educacdo em 30 de novembro de 2001, atraves
da resolucéo 454/2001.

A partir do ano de 2006, a EMEF Golfinho, passou a funcionar nos turnos
matutino e vespertino para atender alunos do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental de

nove anos.
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A escola conta com 486 alunos, sendo 242 no turno matutino e 244 no
vespertino com alunos na faixa etaria entre 6 e 11 anos, de diversas localidades com

classe média baixa.

5.2. Sobre o 1° Ano “E”

A turma do 1° ano “E” possui 22 alunos, com idades entre 6 e 7 anos, sendo 10
meninos e 12 meninas, contendo um autista. Eles sdo participativos, comunicativos,
mostram interesse nas atividades propostas e a participacdo ocorreu de forma

homogénea.

O que percebemos durante a intervencao foi que, de maneira geral, os alunos
se mostram atentos as atividades apesar de ser uma turma bastante agitada,

mostraram um empenho no desenvolvimento das atividades.

O trabalho contou com oito aulas configurando-se uma tematica com um
trabalho de projeto pedagdgico em que o tema foi Jogos e Brincadeiras Tradicionais
onde a pedagogia do projeto tem como funcdo de formar alunos conscientes de si e
da responsabilidade social e ambiental. Propbem uma aprendizagem significativa,
através de metodologias tradicionais utilizadas para o desenvolvimento da
criatividade, possibilitando aos alunos a sair do senso comum adotando uma

consciéncia critica.

Valente (2002, p.4) acrescenta:

“(...) no desenvolvimento do projeto o professor pode trabalhar com [os
alunos] diferentes tipos de conhecimentos que estdo imbricados e
representados em termos de trés construc¢des: procedimentos e estratégias
de resolucao de problemas, conceitos disciplinares e estratégias e conceitos
sobre aprender”.

A pedagogia de projetos segundo Hernandez (1998) favorece no processo do
aluno aprender e de levantar duvidas, de pesquisar e de criar relacdes, que incentivam

novas pesquisas, descobertas e reconstru¢des de conhecimento.

Para Hernandez (1998, p. 89):
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Os projetos de trabalho constituem um planejamento de ensino e
aprendizagem vinculado a uma concepcao da escolaridade em que se da
importancia ndo s6 a aquisicdo de estratégias cognitivas de ordem superior,
mas também ao papel do estudante como responsavel por sua prépria
aprendizagem. Significa enfrentar o planejamento e a solu¢éo de problemas
reais e oferece a possibilidade de investigar um tema partindo de um enfoque
relacional que vincula ideias-chave e metodologias de diferentes disciplinas.

Dentro desse aspecto, o0s conteldos disciplinares, antes teoricos e
prescindidos, deixam de ser um fim em si mesmos e passam a ser meios para ampliar
a formacédo dos alunos e sua influéncia mutua com a realidade, de forma critica e

eficaz.

5.3 Relato sobre as praticas

A pesquisa envolveu uma pratica pedagogica composta por oito aulas, que
serdo descritas nesta secao para apresentar as atividades realizadas, evidenciar as
percepcbes dos alunos, mostrar suas apropriagdes acerca do assunto jogos e
brincadeiras tradicionais e relacionar alguns aspectos percebidos nas aulas com as

discussoes tedricas ja realizadas neste trabalho.

Na 12 Aula, dia 24 de outubro de 2016 no primeiro horério, junto com a
professora de Educacéo Fisica da escola, Patricia Alves Egidio Malverdi, seguimos
para a classe do 1° ano “E” onde foi solicitado junto a professora regente de classe,
cerca de 10 minutos para podermos conversar com a turma sobre 0 nosso projeto,
pois neste dia ndo haveria aula de Educacéo Fisica para tal turma. A mesma autorizou
e passamos as Informacdes aos alunos acerca do tema e 0s motivos do nosso
trabalho. Foi exposto que o projeto busca o resgate dos jogos e brincadeiras
tradicionais e os mesmos deveriam solicitar aos seus pais ou responsaveis, que
respondessem um questionario, ao qual noés os entregariamos, e nos devolvéssemos
na proxima aula; para dessa forma sabermos quais atividades iriamos aplicar para a
turma. Assim a primeira aula tratou-se apenas do primeiro contato com a turma e

apresentacao do projeto, bem como do envio do para casa (questionario aos pais).

Apés o retorno de 15 questionarios, dos vinte e dois enviados aos pais
contendo sete questdes, foi possivel tracar dados comparativos e diagndésticos, bem

como construir atividades para as aulas a partir das respostas dadas pelos pais a seus
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filhos. Elencou-se quatro das sete perguntas do para casa para evidenciar algumas
guestbes comparativas entre o brincar de antigamente e o brincar atual, pois as
entrevistas com os pais apresentaram respostas diversas e bastante significativas nas

gquestbes 1,3,6e7.

Na questdo de numero 1, foi perguntado: Em sua infancia, quais foram as suas
brincadeiras? Para facilitar a visualizacdo dos dados obtidos, as varias respostas

obtidas encontram-se ilustradas no gréafico 01:

7 Em sua infancia, quais foram as suas
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GRAFICO 01: Conhecimento sobre as brincadeiras da infancia dos pais ou
responsaveis.

Fonte: Os autores.

Observa-se que 98% dos pais brincavam de brincadeiras tradicionais, enquanto
apenas 2% preferia brincar de video game. Suspeita-se que caso esta pesquisa fosse
feita para as criancgas atuais, os resultados da mesma provavelmente seria o inverso,
com o video game e outros aparelhos eletronicos sendo mais utilizados que as

brincadeiras tradicionais.

Ja na questao de numero 3 a pergunta foi: Como eram os brinquedos na época
em que vocé era criangca? As respostas dos pais sao ilustradas pelo grafico 02,
evidenciando que o brincar de tempos atras tinha uma capacidade criadora mais

abrangente, agucando a capacidade construtiva da crianca.
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Como eram os brinquedos na época em que
VvOCé eracrianca?
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GRAFICO 02: Conhecimento sobre as brincadeiras da infancia dos pais ou
responsaveis.

Fonte: Os autores.

Nota-se que na infancia dos pais, as respostas apresentam que 38% dos
entrevistados relatavam criar os préprios brinquedos, o que os estimulavas a exercitar
bastante a criatividade para o proprio divertimento. Nos dias atuais é perceptivel o uso
cada vez mais dos brinquedos industrializados, o que provavelmente traria resultados
bem diferentes caso a pesquisa fosse realizada com criangas nos dias atuais, pois a
facilidade e a comodidade de se ter o brinquedo pronto, além de reduzir o tempo do

construir e brincar dos pais junto aos filhos, influencia na criatividade da crianca.

Na questdo de nimero 6 onde perguntou-se como eram os locais preferidos
para as brincadeiras? apresenta-se que 0s pais tinham menos preocupacdes em

relacdo a inseguranca, conforme demonstra o grafico 03:
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Quais eram os locais preferidos para as
brincadeiras?
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GRAFICO 03: Conhecimento sobre as brincadeiras da infancia dos pais ou
responsaveis.

Fonte: Os autores.

Observa-se que na infancia dos pais, 48% dos locais preferidos para se brincar
era a rua, local hoje bem menos frequentado para se brincar devido a violéncia, a
inseguranca e ao aumento do transito de veiculos nas vias publicas. O brincar na rua
facilitava a aquisicdo de novas amizades, além do conhecimento e da pratica de uma
da cultura do brincar na infancia, fatores que na atualidade encontram-se

comprometidos pela restricdo das criangcas em brincar dentro de suas casas.

Ja& na questado de numero 7, onde foi perguntado se pudesse brincar hoje, qual
brincadeira escolheria? E demonstrado que para as criancas de tempos atras os jogos

eletrbnicos ndo eram tao cativantes, conforme é evidenciado no grafico 04:
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Se pudesse brincar hoje, qual brincadeira
escolheria?
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GRAFICO 04: Conhecimento sobre as brincadeiras da infancia dos pais ou
responsaveis.

Fonte: Os autores.

Nota-se que 94% dos pais envolvidos na pesquisa, ainda preferem as
brincadeiras tradicionais, enquanto apenas 6% preferem os jogos eletronicos, o que
mostra uma preocupacdo dos pais com o desenvolvimento dos filhos, com a
socializacdo com outras criancgas, questdes que nao sao tdo bem estimuladas apenas

a partir dos jogos eletrénicos.

Na segunda aula, apds recolhermos as entrevistas, foi feita uma roda de
conversa inicial, onde foi explicado a brincadeira de Amarelinha, o qual a professora
nos informou que nunca havia aplicado tal atividade para as turmas de primeiro ano,
e que 0s mesmos ndo saberiam brincar. Em seguida aplicamos tal atividade, onde a

maioria dos alunos mostraram empenho na brincadeira proposta.
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Figura 01: Amarelinha

Ao final da atividade, fizemos uma nova roda de conversa para sabermos dos
alunos as suas opinides sobre a brincadeira. Eles falaram que gostaram da atividade
e alguns relataram que os pais ja brincaram quando crianca. Ja o aluno “A” disse que

vai brincar com a sua prima e com seu irmao.

Neste caso, identificaremos os alunos somente pela letra inicial do seu nome,

para manter a identidade do aluno preservada.

Na terceira aula foi feita uma roda de conversa inicial, onde foi explicado e
demonstrado a brincadeira Pular Corda, os alunos se mostraram empolgados diante

da atividade, embora a maioria dos alunos n&o sabiam pular corda.

Ao final da atividade, novamente fizemos uma roda de conversa para sabermos
dos alunos o que os mesmos acharam da brincadeira. O aluno “T” disse que ja tinha
brincado com os seus irmaos, ja a aluna A. disse que a tia de Educagéo Fisica ja tinha

passado para eles.

Figura 02: Pular corda
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Na quarta aula foi feita uma roda de conversa inicial, onde foi explicado e
demonstrado a brincadeira Queimada, separamos a turma em dois times mistos, e
comecamos a vivenciar o jogo. O mesmo nao houve vencedor, devido os alunos
estarem vivenciando pela primeira vez tal brincadeira, e terem demorado para

compreender como se joga.

Ao final da aula chamamos os alunos para uma roda de conversa onde eles
puderam falar se ja haviam ou ndo jogado queimada. A resposta foi que ja haviam
jogado, mesmo assim, todos os alunos se mostraram bem entusiasmados com 0 jogo.
Como houve empate, os alunos “A”, “T”, “B” e “C” pediram para na préxima aula

continuarmos a jogo para ver quem vai ganhar.

Figura 03: Queimada

Na quinta aula, durante a roda de conversa, onde foi explicado a brincadeira
pique cola, a maioria dos alunos disseram que ja haviam vivenciado tal atividade,
motivo esse que fez com que se implementassem modificacdes na brincadeira
colocando variagcbes como por exemplo: quem fosse colado teria que ficar com a
perna aberta e s6 seria descolado caso algum colega passasse por baixo do mesmo,

etc.

Ao final da aula na roda de conversa, os alunos relataram que sempre brincam
de pique cola na entrada da aula e no recreio. Ja o aluno “T” falou que brinca todo dia
mas, sem passar por baixo da perna e que vai ensinar os primos dele desse jeito que

brincamos.
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Na sexta aula foi feita uma roda de conversa inicial, onde foi explicado e
demonstrado vérias formas de brincar com o bambolé. Os alunos ficaram interessados
em aprender a rodar o bambolé, porém muitos tinham dificuldades em rodar até
mesmo no bragco, enquanto que outros se mostravam com mais habilidades. A
professora Patricia relatou que sempre da o bambolé durante a aula de Educacao
Fisica, mas que por ser uma turma de primeiro ano, estdo na fase de desenvolvimento

da coordenacao motora.

Ao final da aula foi feito uma roda de conversa, onde os alunos disseram que
gostaram muito da aula e sempre praticam bambolé da forma deles, sendo que o mais
pratico é rodar no brago. Para o aluno “H”, o mais dificil € rodar na cintura e ele ndo
sabe, ja a aluna “A” disse que gosta mais de rodar o bambolé no ch&do e no pescoco

e o aluno “T” disse que ndo sabe por qué nunca brincou de bambolé.

Figura 05: Bambolé

Na sétima aula foi feita uma roda de conversa inicial, onde foi explicado e
demonstrado a brincadeira Rabo de Gato, onde os alunos na explicagédo relataram
que nunca haviam vivenciado tal brincadeira. Depois da explicagcdo a turma foi

separada em meninos e meninas — pois seria a melhor forma de distinguir as equipes,
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ja que os coletes estavam sujos — onde as meninas ficaram com o rabo e 0s meninos
teriam que pegar durante um tempo de dois minutos; em seguida foi o inverso, e as

meninas também tiveram um tempo de dois minutos para tentar pegar.

Logo em seguida foi feito uma disputa para avaliar quem pegava mais rabos

em menos tempo, onde 0s meninos sairam vencedores.

Ao final da aula juntamos os alunos para uma roda de conversa onde 0s
mesmos relataram que nunca haviam vivenciado tal brincadeira e que iria estar
fazendo no recreio e na entrada da aula também. Os alunos “T” e “C” disseram que
gostaram da brincadeira por que tem que correr. A aula de Educacéo Fisica, € uma
aula que oportuniza 0 movimento, vai oportunizar os alunos a se mexerem, porque

dentro da sala ndo é muito oportunizado, ficando preso as cadeiras e as carteiras.

“3

F'i‘gl.fra 06: Rébo de gatbw ’

Na oitava aula foi feita uma roda de conversa inicial, onde foi explicado e
demonstrado a brincadeira Pigue Bandeirinha, alguns alunos relataram que ja
vivenciaram tal atividade, porém no ato da brincadeira constatamos que a maioria
tinha dificuldade em assimilar o que foi explicado com a pratica, e a equipe que estava
aplicando tal atividade a todo momento parava a brincadeira para explicar melhor, até

gue todos vieram a compreender e vivenciar da forma correta.

Ao final da aula, na roda de conversa, os alunos falaram que gostaram da
brincadeira e que iriam brincar com os(as) primos(as). A aluna “P” disse que ja tinha

brincado de pique bandeirinha na roga com as primas.
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Figura 07: Pigue bandeirinha

Na nona aula, durante uma conversa em sala, solicitamos que 0S mesmos
desenhassem dentre as brincadeiras que foram aplicadas nos dias anteriores, as que
eles mais gostaram. Alguns alunos fizeram mais de um desenho, 0 que comprovou
gue o mesmo gostou de mais de uma atividade. Conforme o quantitativo de desenhos
feitos pelos alunos construiu-se um grafico (05) que € exposto a seguir e que

apresenta as brincadeiras que as criangas mais gostaram:
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GRAFICO 05: Quantitativos das brincadeiras desenhadas.

Fonte: Os autores.
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Fica evidente pelo gréfico que as brincadeiras que menos chamaram a atencao
dos alunos foram o rabo de gato, pois ndo a conheciam, o pique cola/gelo,
possivelmente por estarem acostumados a fazerem e acaba sendo algo rotineiro, e 0
pique bandeirinha, que tem regras um pouco complexas e demoraram um pouco para

entender.

Foi realizado também, o comparativo entre meninos e meninas para identificar
quais as brincadeiras que eles mais gostaram, evidenciando se ha diferenca de gosto

entre os géneros:

O gréfico 06 apresenta as respostas dos meninos:
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GRAFICO 06: Quantitativo das brincadeiras que os meninos mais gostaram.

Fonte: Os autores.

Evidencia-se, conforme o grafico 06, que 42% dos meninos escolheram
amarelinha e pular corda, como as atividades que mais chamaram a atencéo deles.
J& o pique bandeirinha e o rabo de gato foram as atividades que menos chamou a

atencao dos mesmos.
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Os dados obtidos a partir dos desenhos feitos pelas meninas estao evidenciado

no gréfico 07:

40%
5
33%
4
3
20%
2
1
0 0 0
0
> > ) > > \O <O
MMkl zali HIH;iRH’ RHH H=HOHINH
&° N (3 2 & F ¥
T T R T o RS \ o
v < o R4 ®
o &
N QN
Q\0~

GRAFICO 07: Quantitativo das brincadeiras que as meninas mais gostaram.

Fonte: Os autores.

Percebe-se que as brincadeiras que mais e as que menos chamaram a atencéo
das meninas foram pouco diferentes dos meninos, apesar de haver muita similaridade

em algumas atividades listadas.

E evidenciado pelos gréaficos 06 e 07 que n&o ha diferenciacao significativa nos
gostos de meninos e meninas, uma vez que as atividades ilustradas séo praticamente
as mesmas, fato explicado por ser caracteristica dessa faixa etaria meninas e meninos

brincarem juntos sem nenhum preconceito.

Finco (2003, p.13) coloca que:

Os meninos e meninas brincam de tudo que Ihes dé prazer: de bola, 31 de
boneca, de empinar pipa, de carrinho, de casinha. Ao brincar com todos os
brinquedos que desejam, ndo deixam que ideias, costumes e habitos, que ja
faziam parte da educacdo de meninos e meninas na primeira metade do
século XIX (Felipe, 2000), limitem suas formas de conhecer e vivenciar o
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mundo, determinando o que devem ser, o que devem pensar e que espacos
devem ocupar.

Nesse contexto, percebemos que € possivel todos os alunos praticarem a

mesma atividade sem distin¢éo.

Algumas das figuras que os alunos desenharam, estdo ilustradas abaixo

expressando algumas atividades que eles mais gostaram durante as aulas.

e

Figura 8 » Figura 9
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Figura 10

PIGUE cOLA fiouE ggLo

Figura 11
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Figura 12

As figuras confirmam o que foi exposto no gréfico, as quais configuram que os
alunos, nessa faixa etaria, ndo tém discriminacdo em relacdo as brincadeiras de

meninos e meninas.

Para Ferreira (1998, apud Japiassu, 2005, p.88)

“A teoria de Vygotsky apresenta um avanco no modo de interpretacdo do
desenho... porque... (1) a figuracdo reflete o conhecimento da crianca; e (2)
seu conhecimento, refletido no desenho, é o da sua realidade conceituada,
constituida pelo significado da palavra”.

Percebe-se que as figuras desenvolvidas pelas criangas, representam a
apropriacdo que as mesmas fizeram das praticas realizadas, ou seja, a sua maneira
elas reproduziram o que apenderam, 0 que mostra que as atividades de ilustracao se

apresentam como uma das possibilidades avaliativas do trabalho pedagdgico.
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5.4 Opinido dos alunos

Ainda na ultima aula realizada, em sala de aula, fizemos quatro perguntas para
os alunos, para sabermos a opinido dos mesmos referente as atividades aplicadas;
onde foi anotado no quadro a resposta de cada um. As perguntas foram lidas em voz
alta para cada estudante, pelo motivo de haver aluno(s) que ainda ndo sabe(m) ler,

tomando todos os cuidados para que nao se influenciassem nas respostas.

As respostas para a primeira pergunta, “Das brincadeiras aplicadas pelo grupo,

marque duas que vocé mais gostou”, estdo evidenciadas no grafico 08:

Das brincadeiras aplicadas pelo grupo,
marque duas gque vocé mais gostou.
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GRAFICO 08: Brincadeiras aplicadas que vocé mais gostou.

Fonte: Os autores.

Percebe-se que as brincadeiras que eles menos praticavam ou ndo conheciam,
foram as que mais chamaram a aten¢do dos alunos, pois 0s mesmos tém ou tiveram

pouco contato com as mesmas.
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As respostas para a segunda pergunta, “Das brincadeiras aplicadas pelo grupo,
marque duas que vocé ja havia brincado”, estdo demonstradas no grafico 09, onde os

alunos relataram que haviam brincado do jeito deles.

Das brincadeiras aplicadas pelo grupo,
marque duas que vocé ja havia brincado.
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GRAFICO 09: Brincadeiras aplicadas que vocé ja havia brincado.

Fonte: Os autores.

Percebe-se que as brincadeiras citadas eles ja haviam brincado, sendo que
algumas com mais frequéncia de alunos que outras, pois 0s alunos nessa faixa etaria

nao se utilizam de regras para a brincadeira.

Consequentemente na terceira pergunta, “Das brincadeiras aplicadas pelo
grupo, marque duas que voceé ja brincou ou brinca com seus pais ou responsaveis’,
14,3% dos alunos relataram que ndo brincaram com o0s seus pais referente as

brincadeiras aplicadas, conforme o grafico 10.
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Das brincadeiras aplicadas pelo grupo,
marque duas que vocé ja brincou ou brinca
COM Seus pais ou responsaveis.
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GRAFICO 10: Brincadeiras aplicadas que vocé brincou ou brinca com seus pais ou
responsaveis.

Fonte: Os autores.

Conforme foi perguntado aos 15% que responderam nenhum, de qual
brincadeira que eles brincam com seus pais, 0s mesmos responderam que é de video
game ou no computador por que 0 pai ndo tem tempo por causa do trabalho e da
violéncia.

Percebe-se que alguns pais ndo repassam essas brincadeiras para os seus

filhos, deixando a mesma como responsabilidade da escola.

Ja na quarta e ultima pergunta, “Das brincadeiras aplicadas pelo grupo, marque
duas que vocés brincaram ou continuam brincando na escola ou fora dela”, o grafico

11 mostra que 9% dos alunos preferem outras atividades ao invés das citadas.
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Das brincadeiras aplicadas pelo grupo,
marque duas que vocés brincaram ou
continuam brincando na escola ou fora dela.
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GRAFICO 11: Brincadeiras aplicadas que vocé continua brincando.

Fonte: Os autores.

Segundo respostas dos alunos, amarelinha, bambolé, pique cola/gelo e pular
corda eles brincam na escola e fora dela, enquanto que queimada e pique bandeirinha
eles brincam fora da escola. Segundo eles, desenhar ja é frequente nas aulas, por
isso ndo escolheram e em relacdo ao rabo de gato, ndo responderam porque sO

poderiam escolher duas brincadeiras.
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Consideracgdes Finais

A pesquisa denominada “Jogos e Brincadeiras Tradicionais: uma possibilidade
de atuacéo para a Educacéo Fisica escolar nos anos iniciais do Ensino Fundamental’
permitiu constatar e identificar algumas brincadeiras antigas ainda presentes nos dias

atuais, embora nédo tdo praticadas como em outros periodos.

Ao longo do trabalho percebeu-se a mudanca da concepg¢éo sobre 0s jogos e
brincadeiras tradicionais, na qual, antes se baseava nos jogos antigos, entretanto,
mudou-se esse conceito e chegou-se a conclusdo de que o Jogos e Brincadeiras
Tradicionais se configuram como um elemento da cultura e € um importante recurso
pedagdgico no processo de desenvolvimento das capacidades afetiva, cognitiva e
social dos educandos.

O trabalho mostra ainda, a concepcdo sobre jogos e brincadeira como
momento de lazer, em que se da principal importancia ao aspecto ludico com a

estimulacdo da criatividade o faz de conta, uma atividade natural da crianca.

Os jogos e brincadeiras enquanto ferramenta educacional mostrou as
possibilidades de trabalho no processo pedagdgico, pois promovem situacdes de
ensino-aprendizagem e aumentam a construcdo do conhecimento, introduzindo
atividades ludicas e prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciacdo e acao

ativa e motivadora nos alunos.

Destaca-se também, jogo e brincadeira como elemento cultural, que precisa e
deve ser preservado, apontando-se a escola como lugar desse resgate, onde se faz

conhecer a histéria de um jogo, saber de onde veio, e os lugares onde se joga.

A pesquisa evidenciou mediante analise dos questionarios enviados aos pais
dos alunos que a maiorias deles tiveram a vivéncia de brincar com jogos tradicionais,
e 0s brinquedos eram criados pelas proprias criangas, as quais utilizavam ainda mais

a criatividade para o proprio divertimento.

Através dos dados de pesquisa coletados durante o processo, percebeu-se que
a pesquisa teve seu objetivo alcancado, pois se pbéde identificar os jogos e
brincadeiras tradicionais praticados por pais, tios e avés em sua infancia. As

brincadeiras identificadas durante a pesquisa foram: amarelinha, pula corda, bambolg,
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pique cola, queimada, pique bandeirinha, rabo de gato. Com isso percebeu-se que
esta pesquisa foi de grande contribuicdo com o desenvolvimento e emancipacéo dos

alunos como sujeitos deste processo.

Caracteriza-se que 0s jogos e brincadeiras tradicionais sdo de grande
importancia principalmente nos anos iniciais do ensino Fundamental, pois dessa forma

pode-se haver o resgate da cultura do brincar.
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PLANO DE AULA

Instituicdo: EMEF Golfinho

Local: Patio da escola

Data: 25/10/2016 Horario: 14:40

Aula n°: 01 Duracéo: 50’
Turma: 1°ano E

N° de alunos: 22

Professores (as): Irusca Santos, Rosilene Pinheiro e Welington Polato
Tema: Jogos e Brincadeiras Tradicionais

Conteudo: Amarelinha

Material: Giz, pedra,

Objetivos
Estimular coordenacao motora e lateralidade;

Projetar e construir sequéncias de movimentos levando em conta 0s seus limites

corporais;

Desenvolver o movimento de motricidade (pular e equilibrar) e também o raciocinio,

leitura e ndmeros.

Parte Prética:

Fazer uma roda de conversa onde vai ser explicado a brincadeira passo a

passo, depois fazer um breve alongamento para se dar inicio a brincadeira.

Parte Principal

O jogador posicionado na casa inferno joga uma pedrinha na casa de niumero 1 e
inicia uma sequéncia de saltos alternados com um pé nas casas simples e dois pés

nas casas duplas até a casa céu.
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Em seguida, retorna percorrendo a sequéncia de tras para frente, e ao chegar na casa
dupla 2 e 3, deve recolher a pedrinha que esta na casa 1 e saltar sobre ela e sobre a

casa inferno.

Se completar essa sequéncia de saltos com éxito, joga a pedrinha novamente, agora

na casa 2, e realiza a sequéncia de saltos da mesma forma da rodada anterior.

No trajeto de ida e de volta, o jogador deve pisar dentro das casas sem tocar em

nenhuma linha.

Caso isso aconteca, passa a vez para o jogador seguinte e, quando chegar novamente

a sua vez, retoma a sequéncia da casa em que acertou pela ultima vez.

As criancas vao brincar nas amarelinhas enquanto € passado a orientacéo
individualmente aos alunos, especialmente em relacédo aos gestos basicos de saltar e

equilibrar-se.

Parte Final - (volta a calma):

Na roda de conversa, enquanto os alunos bebem agua e descansam € perguntado
para os mesmos o que acharam da brincadeira, se ja haviam brincado, se vao brincar

outras vezes ou se VAo mostrar para os pais, amigos, etc.

Avaliacéo

Voltar o olhar para os aspectos relacionados com a incluséo de todos os alunos na
vivéncia das atividades e, ainda, com a experimentacdo de todas as funcdes

existentes dentro do jogo.

Observar quanto ao desempenho e o entendimento de regras dos alunos
individualmente, ndo sendo necessario que a dinamica do grupo todo seja

interrompida para que alguma orientacao individual seja feita.
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PLANO DE AULA

Instituicdo: EMEF Golfinho

Local: Patio
Data: 27/10/2016 Horario: 13:00
Aula n®: 02 Duracéo: 50’

Turma: 1°ano E
N° de alunos: 22
Professores (as): Irusca Santos, Rosilene Pinheiro e Welington Polato

Tema: Jogos e Brincadeiras Tradicionais

Conteudo: Pular Corda

Material: Cordas

Objetivos

Reconhecer os limites e potencialidades do corpo, aperfeicoando e ajustando as
habilidades do movimento para cada atividade;

Desenvolver a coordena¢ao motora, a lateralidade e o equilibrio com o uso da corda;
Realizar os movimentos basicos de saltar com um ou dois pés e equilibrar-se e suas

relacdes com o ritmo em que esses movimentos sao executados.

Parte Pratica:

Iniciar a atividade fazendo uma explicacao da brincadeira e da distribuicdo dos

grupos pelo espaco fisico.

Fazer um breve alongamento com as criangas e dar inicio a brincadeira.
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Parte Principal

O principio geral é basicamente o mesmo, ou seja, sequéncia de movimentos
realizados em torno de uma corda em movimento (principalmente saltos e em alguns

casos 0s giros).

Parte Final - (volta a calma):

Na roda de conversa, enquanto os alunos descansam e perguntado para 0S mesmos
0 que acharam da brincadeira, se vai brincar outras vezes ou se vao mostrar para 0s

pais o que aprenderam.

Avaliacéo

Avaliar junto com as criancas 0s avang¢os conquistados e as dificuldades que foram

enfrentadas durante a vivéncia da brincadeira.
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PLANO DE AULA

Instituicdo: EMEF Golfinho

Local: Patio
Data: 01/11/2016 Horéario: 14:40
Aula n®: 03 Duracéo: 50’

Turma: 1°ano E
N° de alunos: 22
Professores (as): Irusca Santos, Rosilene Pinheiro e Welington Polato

Tema: Jogos e Brincadeiras Tradicionais

Conteudo: Queimada

Material: Giz, Bola

Objetivos

= Estimular a coordenacdo motora e a lateralidade;
» Reconhecer o jogo do queimado como meio de transmissdo de valores sociais,
como: respeito, amizade, companheirismo e cooperagao, por meio das regras e da

criagdo de estratégias durante o jogo.

Parte Pratica:

Na roda de conversa explicar passo a passo como acontecera a brincadeira de

modo com que 0s mesmos entendam.

Parte Principal
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Para jogar a queimada divide-se duas equipes com mesmo numero de
pessoas. Faz-se a marcacao de dois campos, ficando cada equipe em um lado do
campo. A linha de fundo de cada lado é chamada de cemitério ou poco. O objetivo é
jogar a bola nos adversérios para queima-los (acertar o adversario sem que ele segure
a bola), até que todos os integrantes do time adverséario estejam no cemitério. E
importante saber que a pessoa que for queimada e estiver no cemitério pode pegar a
bola quando ela passar para a area do mesmo e queimar uma pessoa do outro time.

A equipe que conseguir iSso primeiro vence.

Parte Final - (volta a calma):

Proporcionar o momento de debate, com tranquilidade, para ouvir 0s

comentarios das criancas sobre a atividade.

Importante colocar que existem diferentes criancas jogando e elas tém a
liberdade de serem verdadeiras, ndo querendo impor as atitudes e sim mostrar os

diversos caminhos que elas podem seguir.

Avaliacéo

Avaliar os alunos quanto a participacdo, cooperacdo e competicdo. Avaliar

guais atitudes individuais e coletivas estdo acontecendo durante a brincadeira.

E possivel detectar criancas mais cooperativas (salvam mais), mais

competitivas (salvam menos) e criangas que fazem parcerias.
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PLANO DE AULA

Instituicdo: EMEF Golfinho

Local: Patio
Data: 03/11/2016 Horario: 13:00
Aula n®: 04 Duracéo: 50’

Turma: 1°ano E
N° de alunos: 22
Professores (as): Irusca Santos, Rosilene Pinheiro e Welington Polato

Tema: Jogos e Brincadeiras Tradicionais

Conteudo: Pique Cola/gelo

Material: Nenhum

Objetivos

» Realizar os movimentos basicos de correr, desviar, frear e equilibrar-se;
= Apontar possiveis variantes nos nomes e regras em que 0S Mesmos piques

acontecem.

Parte Pratica:

Na conversa com os alunos explicar a brincadeira do pique.

Pedir muita atenc&o para os alunos ndo trombarem uns com outros.

Fazer um breve alongamento.

Parte Principal
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Sera escolhido um aluno para ser o pegador e os outros terdo que fugir do para
nao serem colados.
Os alunos que forem colados deverdo permanecer no mesmo local que foram

pegos, e soO sairdo do local quando algum colega que nédo esteja colado toque nele.

Pode-se variar a brincadeira, fazendo com que quem for pego ndo podera ser

descolado, fazendo assim o pegador colar a todos até restar apenas um.

Parte Final - (volta a calma):

Enguanto os alunos bebem agua, pergunta-se o que acharam da brincadeira,
sobre a variagdo que foi passada, se gostaram dela de um jeito ndo conhecido por

eles.

Avaliacéo

Verificar se apreenderam novas possibilidades de brincar o mesmo jogo,
ampliando e criando novas interpretacdes no jogo.

Verificar junto aos alunos, se as regras estabelecidas foram cumpridas.
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PLANO DE AULA

Instituicdo: EMEF Golfinho

Local: Patio
Data: 08/11/2016 Horario: 14:40
Aula n®: 05 Duracéo: 50’

Turma: 1°ano e
N° de alunos: 22
Professores (as): Irusca Santos, Rosilene Pinheiro e Welington Polato

Tema: Jogos e Brincadeiras Tradicionais

Conteudo: Bambolé

Material: Bambolés

Objetivos

= Desenvolver a sua criatividade, o equilibrio, a agilidade e a lateralidade.

Parte Prética:

Mostrar o que elas irdo fazer, explicar as maneiras de se usar o bambolé.

Breve alongamento.

Parte Principal

Utilizar o bambolé em diferentes partes do corpo como na cintura, no pescoco,

nos bragos e nas pernas.
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O aluno coloca o bambolé na cintura e o roda. Para manté-lo girando, € preciso
movimentar o quadril, como um rebolado. E possivel também roda-lo em outras partes
do corpo como no pescoc¢o, nos bracos e nas pernas, além de joga-lo para cima e

tentar encaixar nos bracos.

Parte Final - (volta a calma):

Com todos sentados, perguntar as dificuldades que tiveram na brincadeira e o que o0s

mesmos desenvolveram durante a aula.

Avaliacéo

Pedir aos alunos que identifiquem os movimentos.
Relacionar as brincadeiras realizadas na escola que também possam ser

realizadas em outros espacos de lazer.
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PLANO DE AULA

Instituicdo: EMEF Golfinho

Local: Patio
Data: 10/11/2016 Horario: 13:00
Aula n®: 06 Duracéo: 50’

Turma: 1°ano E
N° de alunos: 22
Professores (as): Irusca Santos, Rosilene Pinheiro e Welington Polato

Tema: Jogos e Brincadeiras Tradicionais
Conteudo: Rabo de Gato

Material: Fitas de TNT cortadas ou tiras de pano

Objetivos

= Trabalhar, explorar, desenvolver, ampliar a agilidade e atencéo;

» Realizar os movimentos basicos de correr, desviar, frear e equilibrar-se.

Parte Prética:

Explicar como a brincadeira acontece, mesmo porque 0S mesmos hunca

tiveram a vivéncia na brincadeira.

Alongamento para comecar a brincadeira.

Parte Principal
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Fazer uma espécie de disputa bem leve da brincadeira, onde de um lado as
meninas com o rabo de gato, e do outro os meninos sem o rabo que terdo um

determinado tempo para pegar o rabo de gato das meninas.

Depois faz a inversdo onde as meninas terdo um determinado tempo para

pegar o rabo de gato dos meninos.

Ganha quem fizer em menos tempo e pegar mais rabos de gato.

Parte Final - (volta a calma):

Com todos sentados e se recuperando, pergunta-se o que acharam da
brincadeira, se ja a conheciam e se pretendem mostrar para os pais a nova brincadeira

gue aprenderam.

Avaliacéo

Aponta-se a dificuldade que tiveram em entender como funcionava a brincadeira.
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PLANO DE AULA

Instituicdo: EMEF Golfinho

Local: Patio
Data: 17/11/2016 Horario: 13:00
Aula n®: 07 Duracéo: 50’

Turma: 1°ano E
N° de alunos: 22
Professores (as): Irusca Santos, Rosilene Pinheiro e Welington Polato

Tema: Jogos e Brincadeiras Tradicionais

Conteudo: Pique Bandeirinha

Material: Giz, Bambolé e bandeirinha

Objetivos

» Estimular a agilidade, estratégia de grupo e a socializacéo;
= Aprimorar a comunicagao entre os alunos e o espirito de equipe (cooperativo);
= Desenvolver a coordenacdo motora ampla e estimular a velocidade e percepcao

espacial.

Parte Pratica:

Explicar passo a passo a brincadeira, para ndo se perderem durante a atividade.

Passar um alongamento e comecar a atividade.
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Parte Principal

Os alunos seréo divididos em duas equipes, em dois campos de tamanhos

iguais.

Cada equipe terd uma bandeira ou um pedaco de pano para simular a bandeira,
ao fundo do seu campo.

Eles terdo que atravessar o campo adversario e capturar a bandeira sem serem
tocado. Quem for tocado devera ficar parado, no mesmo local. O participante podera
ser libertado por alguém de sua equipe que conseguir toca-lo sem ser tocado pelo
adversario. Ganha a equipe que conseguir pegar a bandeira e voltar para o seu campo

sem ser tocado.

Parte Final - (volta a calma):

Com todos sentados e se recuperando, pergunta-se o que acharam da
brincadeira, se ja a conheciam e se pretendem mostrar para 0s pais a nova brincadeira

gue aprenderam, se vao brincar fora da escola ou até mesmo na escola.

Avaliacéo

Andlise das estratégias formuladas por cada equipe para chegar ao objetivo de
capturar a bandeira adversaria, perguntas a respeito do jogo: o que acharam, se foi
divertido, quem conseguiu colar mais oponentes, quem conseguiu capturar mais
bandeiras sem ser pego, quem mais auxiliou na organizagao de equipe, quem mais
conseguiu descolar os companheiros de equipe (para que todos se sintam importantes
de forma que vejam que sua participacéo fez diferenca em sua equipe) e o que acham
gue a brincadeira pode ajudar ou aprimorar em outras praticas diarias na vida de cada

um.
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PLANO DE AULA

Instituicdo: EMEF Golfinho

Local: Patio
Data: 22/11/2016 Horario: 14:40
Aula n®: 08 Duracéo: 50’

Turma: 1°ano E
N° de alunos: 22
Professores (as): Irusca Santos, Rosilene Pinheiro e Welington Polato

Tema: Jogos e Brincadeiras Tradicionais

Conteudo: Desenho

Material: Lapis, borracha, lapis de cor, papel

Objetivos

= Desenvolver a percepgéo, emocéo, inteligéncia.

Parte Pratica:

Solicitar que os alunos facam um desenho das atividades aplicadas que eles mais

gostaram.

Parte Principal



89

Das sete brincadeiras aplicadas, os alunos deveram ilustrar as que mais chamou a

sua atencao,

Avaliacéo

Sera avaliado a representatividade das brincadeiras para cada aluno conforme a sua
ilustracéo.
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FACULDADE
VaLe bo CRICARE

JOGOS E BRINCADEIRAS TRADICIONAIS: UMA POSSIBILIDADE DE ATUACAO PARA
A EDUCACAO FISICA ESCOLAR NAS SERIES INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Senhores Pais, ou responsaveis:

Como trabalho de conclusdo de curso de Licenciatura em Educacao Fisica da
Faculdade Vale do Cricaré estamos realizando um projeto de “Resgate das
Brincadeiras Tradicionais” em que desenvolveremos, na pratica tais atividades. Para
tal enviamos como atividade “para casa” esta entrevista que cada crianga de turma de
seu (sua) filho (a) devera realizar com seus pais ou responsaveis para trazer na
proxima aula para ser discutida com a turma. Por este motivo, contamos com a
colaboracédo de vocés para que respondam as perguntas a seguir.

Atenciosamente,
Irusca da Costa Santos, Rosilene Aparecida Pinheiro e Welington Polato dos Santos.

Nome:

Data de nascimento: / /

1. Em sua infancia, quais foram as suas brincadeiras?

2. Com quem brincava?

3. Como eram os brinquedos na época em que vocé era crianca?

4. Quais eram suas brincadeiras preferidas?

5. O que vocé aprendeu com essas brincadeiras?

6. Quais eram os locais preferidos para as brincadeiras?

7. Se pudesse brincar hoje qual brincadeira escolheria?




% )

FACULDADE
VaLe bo CRICARE

OPINIAO DOS ALUNOS

JOGOS E BRINCADEIRAS TRADICIONAIS: UMA POSSIBILIDADE DE ATUACAO PARA
A EDUCACAOQO FISICA ESCOLAR NAS SERIES INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

ALUNO: DATA: 1
SERIE:

Marque um “X” na(s) questao(des) que vocé julgar conveniente.

1. Das brincadeiras aplicadas pelo grupo, marque duas que vocé mais gostou.
() Amarelinha () Pular corda

() Queimada () Pigue cola

( ) Bambolé ( ) Rabo de gato

() Pique bandeirinha () Desenhar

() Nenhuma

2. Das brincadeiras aplicadas pelo grupo, marque duas que vocé ja havia
brincado.

() Amarelinha () Pular corda
() Queimada () Pigue cola

( ) Bambolé ( ) Rabo de gato
( ) Pique bandeirinha () Desenhar
() Nenhuma

3. Das brincadeiras aplicadas pelo grupo, marque duas que vocé ja brincou ou
brinca com seus pais ou responsaveis.

() Amarelinha () Pular corda
() Queimada () Pigue cola

( ) Bambolé ( ) Rabo de gato
( ) Pique bandeirinha () Desenhar
() Nenhuma

4. Das brincadeiras aplicadas pelo grupo, margue duas que vocés brincaram
ou continuam brincando na escola ou fora dela.

() Amarelinha () Pular corda
() Queimada () Pigue cola

( ) Bambolé ( ) Rabo de gato
( ) Pique bandeirinha () Desenhar
() Nenhuma
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