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RESUMO

O trabalho traz a importancia do brincar. As brincadeiras e os brinquedos auxiliando
no desenvolvimento da crianca em seus varios aspectos, ocupando um importante
papel dentro do mundo infantil. Mostra os beneficios que as brincadeiras do tempo
de nossos avos e pais podem trazer as criangas. Também é importante destacar,
as brincadeiras atuais e o que elas vém proporcionando as nossas criangas.
Brincadeiras essas, que na maioria das vezes sao acompanhadas de brinquedos
eletrénicos. Como primeira tarefa proporcionou-se aos alunos uma roda de
conversa, cujo objetivo foi verificar o conhecimento que cada aluno tinha sobre o
conhecimento que possuiam sobre os brinquedos e brincadeiras antigas. As
atividades foram desenvolvidas em seis oficinas de trabalho, seguindo suas
especificidades préoprias. Materiais considerados descartaveis, aliados a
criatividade, espontaneidade e da liberdade de expressao, viabilizaram momentos
de encantamento pelas brincadeiras. A aplicacdo do resgate de jogos e
brincadeiras nas aulas de Educacado Fisica, € um meio de estimular, analisar e
avaliar aprendizagens especificas dos alunos. Além disso, o ludico envolve
motivagao, interesse, e satisfacdo, ativando aspectos referentes as emocgdes e a
afetividade, componentes importantes no processo de construgdo do
conhecimento. Portanto, o trabalho com o resgate dos jogos e brincadeiras nas
aulas de Educagao Fisica € uma algo que deve ser explorado pelo professor néo
s6 na Educacao Infantil, mas sim, dando continuidade nas séries iniciais e também
nas séries finais, com aprendizagem significativa, possibilitando avaliar os alunos

em uma gama de relagdes sociais.

Palavras-chave: Brincadeiras; Resgate Cultural ; Ludico.



ABSTRACT

This paper focus on importance of play. Play and toys aiding in the development of
the child in its various aspects, occupying an important role within the world of
children. It shows the benefits that the playtime of our grandparents and parents can
bring the children. It is also important to highlight the current games and what they
have been giving our children. These games, which are most often accompanied by
electronic toys. As a first task the students were given a discussion thread, whose
purpose was to check the knowledge each student had about their knowledge about
toys and old games. The activities were developed in six workshops, according to
their specific characteristics. Materials considered disposable, allied to creativity,
spontaneity and freedom of expression, enabled moments of enchantment through
play. The application of games and games rescue in Physical Education classes is
a means of stimulating, analyzing and evaluating students' specific learning. In
addition, playfulness involves motivation, interest, and satisfaction, activating
aspects related to emotions and affectivity, important components in the process of
knowledge construction. Therefore, working with the rescue of games and games in
Physical Education classes is something that should be explored by the teacher not
only in Early Childhood Education, but also in continuity in the initial grades and also
in the final grades, with significant learning, students in a range of social

relationships.

Key words: Jokes; Cultural Rescue; Ludic.
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1 INTRODUGAO

Apesar de estarmos vivendo na era do desenvolvimento tecnologico, da
globalizacdo, com informagdes acessadas rapidamente percebemos que a maioria
das criangas nao tem conhecimento da origem de varios jogos e brincadeiras, que
as entretém diariamente e que s&o importantes para seu desenvolvimento global. O
prazer de confeccionar seu proprio brinquedo € indescritivel, pois transforma sonho
em realidade.

Resgatar a origem dos brinquedos, brincadeiras e jogos tradicionais infantis,
como expressao da historia e da cultura, pode nos mostrar estilos de vida, maneiras
de pensar, sentir, falar e, sobretudo de brincar e interagir. “O construir brinquedos”
possibilita a crianga o desenvolvimento e o conhecimento das suas capacidades
criativas e de expressao, que aliadas ao trabalho coletivo permitirdo respeitar as
diversidades de ideias e de opinides do grupo ao qual estdo inseridos
(PIAGET,1975).

Este trabalho traz a importancia do brincar. As brincadeiras e os brinquedos
auxiliando no desenvolvimento da crianga em seus varios aspectos, ocupando um
importante papel dentro do mundo infantil. Mostra os beneficios que as brincadeiras
do tempo de nossos avos e pais podem trazer as criangas. Também é importante
destacar as brincadeiras atuais e o que elas vém proporcionando as nossas
criangas. Brincadeiras que, na maioria das vezes, sdo acompanhadas de brinquedos
eletrénicos.

Por isso, é preciso desenvolver projetos com resgate de brincadeiras antigas
e também envolvendo as familias nesse processo. SO assim, € possivel uma
reflexdo e conscientizagdo da importancia do brincar, desse brincar saudavel que
podemos resgatar junto as brincadeiras antigas, valorizando o ludico nas praticas
cotidianas, tanto no contexto escolar como no familiar. Sendo assim, as familias
junto com a escola devem procurar trabalhar da melhor maneira possivel trazendo o
lado bom da tecnologia e ao mesmo tempo cultivando a cultura popular através das
brincadeiras antigas.

Falar no resgate de brincadeiras, em época onde a cultura popular perde
espaco para a era da informatica pode parecer antiquado ou no minimo curioso. Mas
com objetivo de criar atividades pedagogicas que estimulem a 8 aprendizagem de

forma criativa e prazerosa para a crianga, nada melhor do que trabalhar com as



cantigas de roda, brincadeiras antigas, parlendas, crendices, acalantos, entre outros.
Antigamente, ndo existiam muitos brinquedos, nem a tecnologia de hoje. Portanto,
as criangas criavam seus proprios brinquedos com madeiras, latinhas e sucatas do
seu cotidiano. Os brinquedos industrializados da época eram simples, como bolinha
de gude, pido, corda, boneca, carrinho de madeiras, entre outros da categoria.
Todos esses brinquedos que faziam parte do seu cotidiano estimulavam a
criatividade da crianga, pois elas criavam e recriavam a todo o momento
(SILVA,2001).

As brincadeiras ao ar livre onde se divertiam horas e horas por dia,
desenvolviam sua coordenacdao motora e agilidade. Ja as brincadeiras e cantigas de
roda que passam de geragao para geragao cultivam a cultura popular. Toda a
brincadeira na educagéao infantil € de grande importancia no desenvolvimento da
crianga (SILVA,2001).

Nos dias atuais, a maioria das criangas nem se quer deve saber 0 que sao
essas brincadeiras antigas que fazem parte da cultura popular. A tecnologia
transformou o mundo das criangas, trazendo brinquedos que ndo exigem a
criatividade. Hoje as criangas passam a maior parte do tempo em frente a televiséo,
computador ou com brinquedos eletrénicos que nao exigem esforco nenhum.
Brinquedos eletrbnicos fazem com que a crianga brinque sozinha, ndo havendo uma
socializacao e troca de experiéncia entre outras criancgas.

A crianca de hoje tem sua infancia dentro das escolas e muitas delas em
periodo integral, devido as necessidades dos pais e a transformagdes do seu
cotidiano, numa sociedade muito diferente de antigamente. E a maioria das criancas
quando nao estao na escola, estdo dentro de apartamentos. Os pais nao tém tempo
de brincar com seus filhos e quando tem tempo querem descansar.

S&o poucas as familias que conseguem organizar-se para curtir a infancia das
criangas. Onde os brinquedos eletronicos tomam conta da infancia, muitas vezes
facilitando a vida das familias. E as brincadeiras antigas e ao ar livre caem no
esquecimento. O objetivo foi de resgatar o repertério de jogos e brincadeiras
tradicionais de nossa cultura e possibilitar que as criangas experimentem beneficios

decorrentes do brincar.



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 0 jogo

A palavra jogo, de acordo com Cunha (1986) se origina do vocabulario(ludes),
significa diversao, brincadeira. Para Santos (2006), o jogo € uma atividade
fundamentalmente ludica, contendo regras ndo convencionais de carater competitivo
Oou ndo, que possui como caracteristica principal e espontaneidade e possibilita a
expressao de vivéncias culturais de forma intensa e total.

Para Brum (2006), os jogos estimulam o trabalho individual em prol do
coletivo, o respeito as regras e o espirito de luta e participacdo. Assim, seriam
meétodos de ensino que estimulariam as habilidades nos processos de construgao do
conhecimento. De acordo com Fantin (2000, p. 24), percebemos que 0s jogos sao
desenvolvidos desde a antiguidade, o que difere em algumas regides sdo algumas
adaptacgbes que sao realizadas em determinadas regras quando em sua execugao.

Ao lermos Kishimoto (1994), observamos duas fungdes em relagdo ao jogo: a
ludica e a educativa, ou seja, quando propomos uma atividade aos alunos temos
objetivos claros e definidos, aliando sempre o ludico e a area educativa.

Segundo Encontramos em Friedman (1996, p.41) o qual afirma e atribui aos
jogos a situacdo educativa cooperativa e interacional, promovendo ao aluno saber
respeitar regras e principalmente o trabalho em grupo. Percebemos a importancia
dos jogos, pois, estimulam nossos alunos auxiliando-os no respeito pelo outro, saber
esperar a vez, ou seja, a convivéncia em grupo. O qual o tornara capacitado para
tomada de decisdes ao fazer suas escolhas. Nesse sentido, Vygotsky (1984, p.27)
afirma que: através da utilizagdo do brinquedo, o aluno ao brincar desenvolve seu
raciocinio de forma imaginariadiferente do mundo real, pois, naquele momento ¢é ele
quem estd no comando, ou seja, sem regras pré estabelecidas. Portanto,
analisamos que o jogo, a brincadeira e o brinquedo, agugcam a criatividade,
proporcionando assim, o aluno desejar fazer outras descobertas e outras

possibilidades.

2.2 O Brinquedo



Amado (2008) diferencia os brinquedos: artesanais, industrializados e
populares. Entendemos que os brinquedos artesanais e industrializados sao
idealizados e construidos para um determinado publico infantil, enquanto que os
brinquedos populares sdo construidos pelas proprias criangcas desenvolvendo assim,
sua imaginacgao e criatividade.

Silva (2004, p.25-26) entende que o brinquedo e o ato de brincar nédo se
separam, ou seja, mesmo que a crianga num determinado momento n&o esteja
brincando com o objeto, jamais perdera sua fungdo, quem determina essa agéo em
relagdo ao brinquedo € a crianga dependendo do conhecimento anterior que tiver em
relacéo a esse objeto. O brinquedo é escolhido pela crianca a partir do momento que
a mesma estabelece uma determinada brincadeira.

A partir desse momento a mesma cria significados de acordo com seus
conhecimentos prévios. Para Marcelino (1995), o lazer e a brincadeira ainda sao
vistos com reservas pelos adultos. Para o adulto, o lazer hoje tem uma visdo
utilitarista: funcao de recuperacao da forga de trabalho, aproveitando-se do estilo de
vida, que se leva principalmente nas grandes cidades.

Observamos que a visao dos adultos em relagdo a brincadeira € diferente,
pois, devido as mudangas na era atual, é diferenciada, principalmente nas cidades
grandes, os pais, preferem que seus filhos figuem em suas casas assistindo a
televisao, utilizando jogos eletrénicos e ou usando o computador, pensam estar

protegendo-os da violéncia, incentivando-os em ser consumistas.

2.3 A Contribuicao da brincadeira na aprendizagem da crianga

A pratica do jogo e brincadeiras auxilia no trabalho pedagogico

0]

enriquecimento dos conteudos a serem desenvolvidos nesse contexto €
importante que o adulto esteja sempre incentivando as atitudes das criangas a
medida que lhe é solicitado. Para Kishimoto (2006), o uso do brinquedo/jogo e
brincadeiras com fins pedagdgicos estimulam as habilidades, além de auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem por meio de atividades ludicas. De acordo com
Piaget (2003) o carater educativo de brincar desenvolve sua capacidade fisica
intelectual e moral, determinando o modo de agir individualmente ou em atividades

em outras atividades intencionais determinando sua personalidade.
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Para Velasco (1996), as brincadeiras promovem a socializacdo, além da
aprendizagem, por meio de suas agdes é possivel observar seu desenvolvimento.
N&o importa de onde essa crianga seja, ou o0 ambiente ou cultura que tenha
vivenciado, ficou provado que o ato de brincar auxilia no desenvolvimento das
capacidades fisicas, verbais e intelectuais. Caso contrario, no futuro podera ser um
adulto com dificuldades nas tomadas de decisdes, dependente e inseguro.

De acordo com Silva (2004), ensinar através dos jogos torna as aulas mais
dindmicas, atraentes e divertidas, fazendo com que o aluno sinta prazer em vir a
escola. Fontana e Cruz (1997) advertem que quando o brinquedo perde a dimensao
ludica se esvazia de sentido, e entdo o processo € subvertido: ao invés de brincar e
aprender, o0 que obviamente n&o é a mesma coisa. Reduzir o brincar a uma atividade
didatica apenas desestimula a participagdo e o envolvimento, posto que o seu
propodsito ndo é a atividade em si, mas responde a uma légica alheia ao préprio
brinquedo.

Pereira (2002) argumentando sobre a possibilidade de trazer a brincadeira
para a instituicdo escolar sugere que a questdo nao é trazer receitas prontas, mas
incluir no trabalho diario a inquietude necessaria aos processos de reflexdo acerca

do trabalho docente.
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3 METODOLOGIA

As atividades foram desenvolvidas em seis oficinas de trabalho, seguindo
suas especificidades proprias. Materiais considerados descartaveis, aliados a
criatividade, espontaneidade e da liberdade de expressao, viabilizaram momentos

de encantamento pelas brincadeiras.
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4 RELATO

A implementagao foi realizada com alunos do 4° ano da Educagao Basica, da
Unidade Municipal de Educagéo infantil e Ensino Fundamental Irineu Severo de
Macédo, situada na rua Antonio Pereira Baé, n° 138, centro do municipio de Sume-
PB.

Como primeira tarefa proporcionou-se aos alunos uma roda de conversa, cujo
objetivo foi verificar o conhecimento que cada aluno tinha sobre o conhecimento a
respeito dos brinquedos e brincadeiras antigas. Na etapa seguinte foram realizadas
as acgOes previstas no cronograma, e finalmente foi solicitado aos alunos que
realizassem uma auto avaliagdo para averiguar se houve uma real compreensao

acerca dos brinquedos e brincadeiras.

12 Acao

Apresentacdo do projeto aos alunos do 4° ano, através de uma roda de
conversa sobre brinquedos e brincadeiras antigas. Observou-se o envolvimento dos
alunos durante esse momento, puderam expor seus conhecimentos prévios sobre a
tematica, além de relatarem o que sabiam sobre o resgate dos brinquedos e

brincadeiras antigas.

22 Agao

Elaboracdo da ficha para realizagdo de pesquisa sobre as brincadeiras da
infancia, a ser feita com familiares. Procurou-se escolher questdes que fossem
relevantes cuja finalidade foi perceber a experiéncia que cada um vivenciou na sua

infancia.

32 Acao

Distribuicdo da ficha de pesquisa para os alunos realizarem com seus

familiares. Tivemos um retorno de 100% das fichas respondida.
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4? Agao

Momento Socializagdo das brincadeiras pesquisadas e elaboracdo de um
cartaz com a lista delas. Os alunos participaram ativamente dessa atividade.
Acreditamos que esse momento foi crucial, ou seja, um dos mais esperados,

percebeu-se empenho de todos os alunos durante essa atividade.

52 Agao

Este foi o momento da selegcdo de pelo menos trés brincadeiras para serem
compartilhadas com o grupo. Foi dificil escolher, pois a maioria dos alunos queria

realizar todos os brinquedos e brincadeiras pesquisados.

62 Acao

Distribuicdo dos alunos em grupos para confec¢do de brinquedos tradicionais.
Foram convidados alguns entrevistados para brincar com os brinquedos
confeccionados com a finalidade de partilhar suas experiéncias. Analisando a
implementagdo, percebeu-se alguns obstaculos e desafios durante a
implementagdo, os quais foram: Desinteresse pelos brinquedos e brincadeiras
antigas e Mobilizagdo dos familiares que demonstraram ser prestativos e solidarios
durante a implementacao.

Observou-se quanto a receptividade dos alunos, que o grande desafio foi
devido ao fato de que os alunos nao possuem habitos de brincar com brinquedos e
brincadeiras antigas, porém no final da implementagcdo estava minimizado, apesar

do uso constante da tecnologia.
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CONCLUSAO

Através deste estudo, buscou-se analisar a importancia do resgate dos jogos
e brincadeiras antigas para a Educacéo Fisica escolar, pois as mesmas sao parte do
desenvolvimento integral das criangas, além de propiciar a crianga o conhecimento
de sua cultura. Pois, ao entrar para a escola a crianga ja possui certos
conhecimentos. Ela traz consigo certa bagagem cultural do meio onde vive, e isso
nao poderao ser deixadas de lado pela escola e principalmente pelos professores.

No momento atual, percebeu-se a necessidade que o professor de Educacgao
Fisica precisa interagir com o aluno, sendo que sua preocupagao deve ser como
fazer para possibilitar uma aprendizagem mais eficiente e mais divertida, agregando
0s recursos tecnoldgicos, atuando como um orientador, facilitador da aprendizagem
e nao o dono da verdade que fica na frente da sala numa aula totalmente centrada
na sua capacidade de abordar o tema falando sobre ele, fazendo um bom uso das
Brincadeiras Tradicionais de nossa sociedade nas escolas.

A aplicagao do resgate de jogos e brincadeiras nas aulas de Educacéo Fisica
€ um meio de estimular, analisar e avaliar aprendizagens especificas dos alunos.
Além disso, o ludico envolve motivacao, interesse, e satisfacdo, ativando aspectos
referentes as emogdes e a afetividade, componentes importantes no processo de
construgao do conhecimento.

Portanto, o trabalho com o resgate dos jogos e brincadeiras nas aulas de
Educacgéao Fisica € algo que deve ser explorado pelo professor ndo s6 na Educacéo
Infantil, mas sim, dando continuidade nas séries iniciais e também nas séries finais,
com aprendizagem significativa, possibilitando avaliar os alunos em uma gama de

relagdes sociais.
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FOTOGRAFIAS DA CONSTRUGAO DOS BRINQUEDOS

FIGURA 1: Construgdo de brinquedos
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Figura 2: Construcao de brinquedos

Figura 3: Construéﬁo de brinquedos

FONTE DAS FOTOS :Professor Antonio Neto
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