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“A crianca usa a brincadeira nesta fase
para compreender seu mundo fisico e
social. Regras e regulamentos sdo de
interesse da crianca, quando aplicadas as
brincadeiras”.

Jean Piaget
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RESUMO

Esta monografia vem demonstrar o quanto é importante a influéncia dos jogos e
brincadeiras, em meio ao avanco tecnologico e ao desgaste dos jogos populares
e culturais. Também é certo dizer que todas as épocas da vida de um individuo
sdo marcadas por certas caracteristicas e, por que nao dizer, mudancas
particulares da atualidade. O presente estudo ndo tem por objetivo desconsiderar
0s beneficios que a tecnologia trouxe para o cotidiano em geral. Pelo contrario,
vem, por meio deste, tratar de manter viva a histéria do movimento do corpo, lado
a lado com as inovacdes tecnoldgicas que nos sao apresentadas todos os dias,
pois essa onda tecnoldgica nao € passageira. Por isso, devemos aprender a viver
com ela, sem nos esquecer das nossas origens. E importante dizer que este
projeto veio lembrar que é através dos jogos que as criancas irdo aprender a se
socializar a partir da interacdo com o outro. Também aprendera a resolver
conflitos em grupo, saberdo aproveitar melhor a sua imaginacéo e criatividade.
Bem sabemos que, na sociedade em que vivemos, as criangcas vém perdendo
gradativamente sua inocéncia e saberes culturais, por isso a grande necessidade
de resgatar os antigos jogos que nossos pais e avds vivenciaram na sua infancia,
e que, infelizmente, vém se perdendo com o passar dos tempos. Este estudo se
preocupou em apresentar a importancia do brincar no processo de ensino-
aprendizagem para criancas do 2° ao 5° ano do ensino fundamental | (7 a 10 anos
de idade). E de suma importancia que os educadores estejam cientes disso e
coloquem em prética esse resgate em meio ao avango tecnoldgico, antes que
esses jogos sejam deixados para tras, prejudicando um desenvolvimento sadio
das criangas em uma fase tdo importante do ensino e aprendizagem. Afinal, o
jogo para as crian¢cas nessa faixa etaria € algo muito sério, pois possibilita que
eles conhegcam seus limites e se tornem lideres e autbnomos em suas proprias
acoes.

Palavras chave: Crianca. Jogo. Tecnologia. Brincadeiras.



ABSTRACT

This monograph demonstrates how important the influence of games and play,
in the midst of technological advancement and wear of the games and popular
culture. It is also true to say that all periods of an individual's life are marked by
certain features and, dare we say, particular changes today. This study is not
intended to disregard the benefits that technology has brought to everyday life
in general. Rather, it comes through this, trying to keep alive the history of the
movement of the body, alongside the technological innovations that are
presented to us every day, because this technology is not passing wave.
Therefore, we must learn to live with it, without forgetting our origins. It is
important to say that this project came to remember that it is through play that
children will learn to socialize from interaction with others. Also learn how to
resolve conflicts in a group, know better leverage their imagination and
creativity. We know that in the society we live in, children are gradually losing
their innocence and cultural knowledge, hence the need to rescue the great old
games that our parents and grandparents experienced in their childhood, and
that, unfortunately, have been lost with the passage of time. This study has
bothered to present the importance of play in the teaching and learning for
children from 2nd to 5th year of elementary school (7-10 years old). It is
extremely important that educators are aware of this and put this into practice
rescue amid technological advance, before these games are left behind,
damaging healthy development of children in a stage as important teaching and
learning. After all, the game for children in this age group is very serious,
because it allows them to know their limits and become leaders in their own self
and actions.

Key-words: Child. Game. Technology. Play.



1 INTRODUCAO

Em meio a tantos avancos tecnol6gicos como computadores, PSP, video
game e tantos outros aparelhos eletrbnicos que retratam violéncia, sexo e
comodismo é que os alunos da atualidade estdo gastando toda a sua energia e
desrespeitando a si mesmos, por esses fatos se tornou muito importante resgatar
as antigas brincadeiras e jogos que fizeram parte da infancia de nossos pais e
avés passou a ser necessidade no dia-a-dia dos estudantes, na fase do ensino-
aprendizagem. Sabemos que o cenario em que vivemos esta em constante
mudanca, e, carregado de imprevistos, leva-nos a manter nossas criancas, nha
maior parte do tempo, trancadas dentro de nossas casas, pois a evolucdo dos
tempos nao trouxe apenas o progresso tecnoldgico. Porém, acompanhando esse
progresso, vieram também as transformacdes urbanas e a crescente violéncia do
meio. A fabricacdo de novos aparelhos tecnolégicos vem modificando as criancas,
tanto positivamente quanto negativamente, no tocante ao processo ensino-
aprendizagem. De forma positiva, melhorando a velocidade de raciocinio, e 0
acesso as informacdes nas redes sociais, ajudando a ampliar a visdo mundo. E
na forma negativa, restringe os encontros face a face, diminuindo as atividades
fisicas. E assim as criangcas comecam a ter contato com temas que os fazem
antecipar a fase adulta, anulando entdo uma parte muito importante na vida de
um ser humano.

Ndo é impossivel fugir da modernidade, pois estes avancos atuais nos
permitem uma dinamicidade surpreendente que contribui para a redefinicdo
cultural, que acaba informatizando e acelerando a maneira como vivemos. O
nosso cotidiano esta sendo influenciado por um novo mundo imerso na
dependéncia de informagOes virtuais. Na atualidade, tornou-se raro encontrar
criancas brincando nas ruas com seus amigos, por isso € tdo importante essa
formacéao da arte de brincar (jogar), uma vez que, no mundo atual, o brincar foi se
modificando com o passar do tempo e se tornou 80% virtual e 20% prético.

E importante frisar que a intencdo deste trabalho ndo é afastar a
tecnologia da escola, ou melhor, do dia-a-dia das criancas (especificamente do
ensino fundamental 1). Na verdade, o intuito desse projeto € mostrar as
crescentes mudancas de comportamento no meio infantil, nesse processo tao

08



importante quanto o ensino-aprendizagem, ressaltando a importancia de jogos
gue movimentem o corpo e possibilitem a socializacdo. De acordo com Huizinga
(2007), “O jogo € fato mais antigo que a cultura”.

Assim podemos saber o quanto o ato de jogar é importante para o
desenvolvimento fisico, cultural, social e psiquico do ser humano. Nao se trata
apenas de brincar ou jogar, mas sim de conhecer e entender as origens dessa
atividade. Ao brincar, a crianca vivencia situacdes e problemas que ela mesma
pode e ira resolver sozinha ou em grupo. Ao obedecer regras e ao defender seu
grupo, essas criangas construirdo raciocinio, o que lhes sera de suma importancia
na idade adulta, pois os ajudara na resolucdo desses novos problemas que
surgirdo na maioridade, € no jogo que a crianca consegue construir a sua propria
realidade.

Segundo Scaglia(2009, pag.56), “Traz o jogo como facilitador, estimulador,
desafiador e fantasioso, além de reflexivo a partir do jogador”. Seguindo esse
raciocinio o esporte sempre esteve intrinseco na cultura corporal e social dos ser
humano, e por isso h4 essa grande necessidade de que o ato de brincar (jogar),
seja livre voluntario, para que se tenha a nitida sensacao de liberdade. Pois ao
jogar, a crianca cria um mundo inteiramente seu e mergulha em uma dimensao
paralela ao atual.

Muitos s&o os autores que falam sobre a importancia que o jogo adquire,
durante a infancia, na facilitagéo da aprendizagem. Para Vigotsky(1984), quando
a crianca participa de uma brincadeira, ela se comporta como se fosse mais
madura do que é na realidade. Jogar ou brincar sdo atividades necessarias para
gue haja uma maior integracao dos alunos, pois eles acabaram de sair do nivel de
educacao infantil para ensino fundamental I. Essa mudanca de ambiente tem de
ser adaptada com muita atencdo e eficacia. E nessa hora que os educadores
assumem um papel principal nesse desenvolvimento, para que haja um maior
aproveitamento nessa nova fase da infancia.

De acordo com Gallahue,0zmun(2005), Piaget trata o ensino fundamental |
corresponde a fase das operacfes concretas, na qual as criangas desenvolvem o
seu raciocinio l6gico através de brincadeiras e experimentacées. E nessa faixa
etaria (7 a 11 anos de idade) que essas criancas adquirem ou aprendem sobre a
reversibilidade; (onde) elas se tornam capazes de compreender que qualquer
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alteracdo na ordem ou forma, entre outros, pode ser revertida a sua forma
original, ou seja, a crianca passa a ser capaz de organizar eventos e
pensamentos de forma operacional. Entdo podemos dizer que a crianga usa a
brincadeira como um fator de compreensédo de seu mundo atual. Ela precisa de
regras e regulamentacdes que definam o jogo ou a brincadeira.

Em Gallahue, Ozmun (2005), Havighurst encaixa a faixa etaria do ensino
fundamental | na média infancia, em que os alunos aprendem a se relacionar,
desenvolvem as habilidades fisicas necesséarias para 0s jogos e fundamentais
para o raciocinio, consciéncia e moralidade. Sabe-se também que, nessa fase, a
crianca atinge a independéncia pessoal. Com isso, define-se que os alunos
tendem a brincar com ou sem jogos e grupos, em movimento ou apenas
sentados, jogando video game. Por isso o papel do educador é tdo importante

nessa fase do desenvolvimento infantil.
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2 PROBLEMATICA

Em meio a tantos aparelhos tecnoldgicos que estao invadindo a cada dia o
cotidiano das criangas, o resgate das antigas brincadeiras e jogos em movimento
e em liberdade no ambiente € uma O6tima e necessdria proposta para o
desenvolvimento infantil. Mas € possivel avancar em termos tecnolégicos e, ao
mesmo tempo, manter as origens do movimento livre? ? Esta é questdo
norteadora que consiste o fio condutor deste trabalho e é a partir dela que se
constitui o eixo central que sustenta a pesquisa em causa. Em meio a tantos
aparelhos tecnoldgicos que o mundo moderno apresenta, de maneira cada vez
mais sofisticada, atraente e, de facil aquisicdo; o publico mais vulneravel e
sempre a crianga, que por outro lado, vem passando a perder a companhia dos
pais, por motivos variados, mais principalmente pelas caracteristicas das familias
do século XXI.

Antes as maes eram responsaveis pela administracdo do lar e pela
educacdo das criancas, hoje as maéaes fazem jornada tripla; diante destes
argumentos, por ndo poder vivenciar a riqueza da recrea¢ao na educacao escolar
atual nos entristece e, nos faz questionar; quais os efeitos que as vivéncias das
antigas atividades recreativas direcionadas, realizadas durante o horario do
recreio escolar teriam em relacdo ao uso excessivo das novas tecnologias pelas
criangas?

Espera-se que essa monografia possa vir a contribuir para reflexdes sobre

0 assunto e, fomentar novos trabalhos académicos nessa area de estudo.
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3 OBJETIVOS

3.1 GERAL:
e Oportunizar um recreio ativo e orientado, através das antigas atividades
recreativas verificando a aceitagcédo dos alunos do Ensino Fundamental I, e

suas mudancas de atitude em relacéo ao uso das tecnologias.

3.2 ESPECIFICO:

e Avaliar o grau de aceitacéo dos alunos do ensino fundamental | para com

as antigas atividades propostas.

e Observar as mudangas comportamentais apés a inser¢édo do projeto em

relacdo ao uso das tecnologias.

e Manter vivas as velhas e tdo importantes memarias recreativas na tentativa

de inserir recreios ativos.
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4 JUSTIFICATIVA

Este projeto monografico foi pensado inicialmente em ser implantado
apenas pelo fato de que as criancas do ensino fundamental I, no horario do
intervalo, passavam o tempo todo sentadas, conversando, ou brincando com
jogos tecnoldgicos. Mas apés a 12 semana piloto, ndés percebemos que muitas
das criangcas que aceitaram participar do projeto, que foi chamado de “Recreio
Legal’, ndo conheciam as atividades que estavam sendo propostas. Entdo foi
observado que havia nesses alunos um grande déficit de herangcas em termos de
jogos culturais. Logo, 0 nosso trabalho focou em resgatar as antigas atividades no
ambito lddico, na tentativa de afastar um pouco os alunos dos aparelhos
tecnoldgicos, ao menos na hora do intervalo, pois € nessa hora que eles podem
se unir em grupo e aprender a se socializar, fazendo o que mais gostam:
‘BRINCANDOQO”.

A sociedade (em si) esta afastada da cumplicidade que traz o ato de
brincar. Este projeto pedagdgico foi de grande valia para as sociedades futuras,
visto que essas criancas um dia se tornardo jovens e adultas. O ganho na
aprendizagem motora, psicoldgica e socioeducativa foi um dos fatores de grande
importancia para os alunos do segundo ao quinto ano, jA que os pais dessas
criancas ja ndo tém mais tempo habil para brincar com seus filhos, a escola deve
tomar para si a responsabilidade de n&o deixar os antigos jogos, tais como
bandeirinha, queimada, esconde-esconde e tantos outros, se perderem com o
passar dos tempos. Infelizmente é isso que o tempo vem trazendo, o
esquecimento de nosso passado e a adesao a novas formas de vida. Nés criamos
este projeto sem a menor intengcdo de afastar completamente as criancas do meio
tecnoldgico. Pelo contréario, este trabalho foi pensado no intuito de fazer com que
o0 novo se fundisse com o antigo. Somente assim é que ndo se perderdo as
origens, mas também néo se deixara de aprender com o novo. As duas vertentes
sdo de grande valia para o desenvolvimento psicomotor das criancas, de um
modo geral. Por isso a grande importancia deste projeto.

O tempo de execucdo para este projeto foi curto, porém gratificante e
bastante construtivo. Observamos o desenvolvimento das criangas em todas as
faixas etarias que foram trabalhadas, além do fato de que o ganho social e motor
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foi incrivel, se comparado com o primeiro semestre. Através deste projeto, em que
foram resgatados antigos jogos, as criancas se permitiram olhar para o passado e
viram 0 quanto ainda podem aprender com 0 que sempre esteve presente em
suas vidas. A educacdo em relacdo ao respeito a regras sera levada por toda a
vida desses alunos, igualmente as tradicbes culturais, as quais devem ser
passadas de geracdo para geracdo, para que assim os alunos que ainda virdo
possam usufruir de todo esse leque cultural que essas criangas vivenciaram aqui.

De acordo com o teorico Erikson (Gllahue,Ozmun, 2005), a crianca nesta
fase da vida necessita de novas experiéncias motoras, pois assim ela
estabelecera um sentido de iniciativa, criatividade e curiosidade que, por sua vez,
sera muito importante para sua vida adulta, de modo geral. Esses novos jogos
motivardo novas habilidades motoras que auxiliardo em um bom desenvolvimento
para as proximas fases da vida. “A aquisicao de um sentido de atividade versus
inferioridade é marcada pelo desenvolvimento de habilidades necessarias a vida
em geral e a passagem para a vida adulta”. ERIKSON, ( Gallahue, Ozmun, 2005,
pag. 40),

Erikson (Gllahue, Ozmun, 2005), fala ainda que as criancas, nessa faixa
etaria, precisam obrigatoriamente movimentar-se para que assim consigam
dominar suas habilidades motoras e sociais, pois é apenas dessa forma que elas
conseguirdo buscar seus proprios objetivos por si s6. “Elas precisam trabalhar o
dominio das habilidades sociais e ser competentes e capazes de lutar por si
préoprias”. ERIKSON, (Gallahue, Ozmun 2005, pag.42)

Ainda segundo esse autor, esta € uma fase complicada, pois é a fase em
gue 0S meninos apenas brincam com meninos e meninas com meninas, 0S Sexos
competem o tempo todo e as criangas se negam a aceitar serem derrotadas uma
pela outra. De acordo com a nossa proposta de trabalho, essa vertente de
competicdo entre os sexos foi bastante trabalhada, quando os grupos eram
misturados meninos e meninas, para que assim eles ja fossem perdendo essa
caracteristica de apenas brincar com um grupo do mesmo sexo. “O desempenho
de atividades nesta fase costuma refletir a competicdo por meio de jogos e
esportes organizados. Meninos e meninas geralmente brincam separadamente”.
ERIKSON,(Gallahue, Ozmun 2005,pag.43).
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De acordo com Piaget(Gallahue, Ozmun, 2005), esta € a fase das
operacdes concretas que envolvem a conscientizacdo alternativa das criancas,
fase em que passam a ser capazes de seguir regras e raciocinar por si proprias, 0
que é apenas aparéncia e realidade, por isso é chamada de fase concreta. E
nesta fase em que a crianga consegue inter-relacionar eventos e pensamentos
desde o inicio até o final de cada jogo. Ainda nessa fase da vida, a crianca esta
aberta a novas experiéncias, pois ela usa a brincadeira para compreender o
mundo cheio de regras e argumentos a sua volta. “Essa forma de raciocinio
operacional aumenta a capacidade mental da criangca para ordenar e relacionar
experiéncias em um todo organizado”. PIAGET, (Gallahue, Ozmun 2005, pag.49)

Ja o teorico Havighurst (Gallahue, Ozmun 2005), fala que, através do éxito
na execucdo de determinadas tarefas, a crianca se sentird feliz e realizada. O
fracasso, por sua vez, leva a infelicidade de nao ter chegado ao seu objetivo final.
Havighurst (Gallahue, Ozmun 2005), discorda de toda e qualquer teoria que ja
tenha sido exposta por outros tedricos quando se fala em crescimento e
desenvolvimento.

Havighurst (Gallahue, Ozmun 2005), sugere um periodo de principais tarefas
para cada faixa etaria. Para a idade em questao, ele atribui a denominacéo de
média infancia (6 a 12 anos de idade), algumas dessas tarefas serdo frisadas
abaixo:

e Aprender as habilidades fisicas necessarias para jogos comuns.

e Aprender a relacionar-se com colegas da mesma idade.

e Atingir a independéncia pessoal.

Por fim, apesar de Erikson, Piaget, E Havighurst, (Gallahue, Ozmun 2005)
nado fazerem colocagdes aprofundadas em seus livros sobre o desenvolvimento
motor, torna-se notavel que todos os objetivos foram alcancados, segundo o0s

tedricos, respeitando, é claro, a maturacao da faixa etaria.

15



5 DISCURSAO

1. A proposta deste projeto, a priori, veio da coordenac¢éo esportiva da escola

3.

de estagio (Escola Doméstica ‘ED’; Henrique Castriciano ‘HC’); e essa
proposta era apenas ocupar, estrategicamente ou metodologicamente, o
intervalo dos alunos do ensino fundamental I. Entdo uma nova proposta foi
sugerida pelo funcionario e estudante de Pedagogia THALYSSON
RODRIGO SANTANA ELIAS, um resgate de antigas atividades para que
os alunos se movimentassem mais, e também conhecessem e
entendessem como 0S seus pais e avos brincavam e se divertiam muito,

mesmo sem o auxilio de jogos eletrénicos.

Através da nossa definicdo de turmas e dias de atividades, ficou decidido
desta forma: O 2° ano teria o recreio assistido na terca-feira, o 3° ano na
guarta-feira, o 4° ano na quinta-feira e o 5° ano teria o recreio assistido na
sexta-feira. E esse recreio seria sempre na Ultima semana de cada més;
porém nenhum aluno seria obrigado a participar deste momento de

recreacao coordenada, pois tudo era totalmente voluntario.

Os alunos do 2° ano, sendo de faixas etarias entre 7 e 8 anos de idade
tiveram uma boa aceitagcdo das atividades propostas, tendo uma parte
consideravel de alunos participando ativamente de todos o0s jogos.
Também foi possivel notar que eles ndo se importavam muito com o fato
de serem mesclados entre meninos e meninas, nem tao pouco se
chateavam se perdessem ou se ganhassem. Qualquer que fosse o jogo do

dia, o prazer dessas criangas estava apenas no brincar.
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3.1Com os alunos do 3° ano, na faixa etaria dos 8 e 9 anos de idade, também
tivemos um nivel de aceitacdo muito bom. Eles faziam questéo de lanchar
rapidamente para ndo perder nem um pouco do tempo destinado as
atividades destinadas a eles naquele dia. Os alunos ndo mediam forcas
entre sexo e se permitiam ser misturados. A competitividade das equipes

comecava e terminava dentro da quadra.

3.2Com os alunos do 4° ano, os quais tém entre 9 e 10 anos de idade, o nivel
de aceitacdo foi bem mais dificil que com as outras turmas, uma vez que
esses alunos, por serem maiores maturacionalmente, tinham desejos e
opcoes diferentes das propostas dadas. Entdo o publico do 4° ano, por ser
menos ativo e mais competitivo, obrigou-nos a mudar a proposta. Assim
sendo, as atividades para eles eram bem mais elaboradas e complexas,
para que, desse modo, eles sentissem vontade de participar de todas as
atividades propostas. Nos dois primeiros meses, poucos alunos se
permitiram participar do recreio assistido, ao qual se deu o nome
‘RECREIO LEGAL”. Porém, no 3° més, a participacdo foi completa do
inicio ao fim das atividades. Os alunos do 4° ano, diferente das séries
anteriores, eram muito competitivos, e ndo aceitavam perder, além de néo

aceitarem a mistura entre grupos masculinos e grupos femininos.

—e e N BEP

ER
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3.30s alunos do 5° ano tinham participacdo pequena, ndo tédo ativa. Poucas
criangas optavam por lanchar rapidamente e depois vir jogar conosco, eles
também néo ficavam muito felizes quando perdiam e ndo aceitavam jogar
em times mesclados (masculino e feminino). Eles queriam sempre ditar as
regras do jogo ou entdo cobravam muito para que as regras ja impostas
fossem cumpridas por todos. Apesar de essa faixa etaria ser menos
participativa, nés conseguimos uma grande participacdo desse nivel.

Realmente superou nossas expectativas.
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6 METODOLOGIA

Neste projeto, foi utilizada uma proposta de observacao pratica em movimento. A
hora do intervalo, que antes era apenas a hora do lanche ou dos jogos
tecnolégicos que nao envolviam nenhum tipo de movimento, foi trocada por
alguns minutos de plena diversdo e muito trabalho fisico. As atividades eram
escolhidas uma semana antes da Ultima semana do més, e nessa Ultima semana
foram propostas brincadeiras e jogos que enfatizassem as antigas formas de
jogar, deixando de lado, nesse momento, 0s jogos tecnolégicos e dando espago
ao movimento e a socializacao. As atividades eram as mesmas a semana inteira,
pois a cada dia da semana uma turma era trabalhada: na terca-feira quem
brincava era 0 2° ano, na quarta-feira era o dia do 3° ano e assim por diante, até a
sexta-feira, quando as atividades eram encerradas com o 5° ano. Apés o toque
para o retorno as salas de aula, esperava-se 10 minutos e entdo um monitor
passava nas turmas que brincaram no dia e sO entdo era feita uma chamada para
saber quantos alunos ao todo participaram das atividades. Isso foi feito durante 4
meses, do més de julho até novembro; com exce¢do do més de Outubro; pois na
semana em que aconteceria o Recreio Legal houve uma jornada cientifica na
escola; e na semana seguinte que ja era a 1° semana de Novembro o Professor
Carlos Jr. Sofreu um acidente e veio a falecer, por esses motivos a semana do
Recreio Legal de Outubro ocorreu em Novembro. Também foram utilizados para
embasamento tedrico estudos bibliograficos de alguns teoricos que falam sobre o
desenvolvimento dentro dessas faixas etéarias.
Proposta do Recreio Legal.

» Publico alvo: Alunos do Fundamental I, do 2° ao 5° ano.

» Objetivo: Através de atividades ladicas possibilitar ao aluno
momentos de lazer saudavel, aumentando a interacdo entre 0s
colegas de turmas, desenvolvendo habilidades de cooperacéo,
respeito, companheirismo e tolerancia.

Realizacdo: Das 08:55 as 09:05/14:55 as 15:05 — tempo livre para o
lanche.
Realizacdo: Das 09:05 as 09:20/15:05 as 15:20 — Horérios das atividades
orientadas pelos monitores.
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Rotina: A partir de Julho a Novembro sempre ocorrera na ultima semana

do més.

YV V V V V V

Tercas-feiras 2° ano.
Quartas-feiras 3° ano.
Quintas-feiras 4° ano.

Sextas-feiras 5° ano.

Atividades propostas:

Zig zag em obstéaculo.

Saltado em arcos.

Com bola e fazendo cesta.

Em dupla e com um dos pés amarrados.
Passando em baixo da corda e voltando por cima.

Grandes jogos:

>

vV V V VY

Diversos:

YV V. V V V

Queimada com variacao;
Bandeirinha.

Vélei pano.

Cambio com varias bolas.

Ticas: Ajuda, trepa, cola americano, bola.

Pula corda.

7 Pecados.
Dono da rua.
Maestro (chuva).

Telefone sem fio (chuva).

Atividades ralizadas: 24/07/2012 a 27/07/2012

» Corrida em dupla com o pé amarrado, segurando a bola.

» Zig zag individual com a bola.

» Fila indiana passando a bola por colega por debaixo da perna.
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Material:

» Cones, barbantes e cordas.

Atividades realizadas: 30/07/2012 a 03/08/2012
» Bandeirinha.
» Tica-cola, tica-caverna e tica-ajuda.
Material:
» Cones.
Atividades realizadas ( 2° e 3° ano): 28/082012 a 31/08/2012
» Corrida de saco com bexiga.
» Tica-bola.
Atividade realizada (4° e 5° ano): 28/08/2012 a31/08/2012
» Gato e rato, fileiras a frente e colunas ao lado.
» Corridas de sacos com bexigas.
» Queimada.
Material:
» 4 Sacos, 4 pac de bexigas e bolas.
Atividades realizadas: 25/09/2012 a 28/09/2012
» Caca rabinho.
» Cambio estilo voleibol.
» Queimada.
» Tica-bola.
Material:
» Tnt, bola e corda.
Atividades realizadas: 13/11/2012 a 16/11/2012
» Estourar os balbes.
» Corrida com bambolé.
» Maestro.
» Queimada.
Material:

» Barbantes, bexigas bambolé, bolas e cones.
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CONCLUSAO

No inicio desse projeto, apés a divulgacdo, tivemos uma excelente
aceitacdo por parte dos alunos das series menores, no 4° ano nao foi muito boa a
participacdo e 0 5° ano somente metade da turma aderiu a proposta. No decorrer
das atividades, foi melhorando o nimero de alunos que aderiram a mesma. A
aceitacado das brincadeiras foi muito boa, pois se percebeu a alegria e entusiasmo
nas vivéncias sugeridas.

Com relacdo ao comportamento dos alunos, percebeu-se que as
mudancas no cotidiano dos alunos em sala de aula foram insignificantes. Por
outro lado, a vivéncia de antigas brincadeiras trouxe movimento e animacéo a
vida dos alunos, sem contar com as mudangcas comportamentais dos alunos
diante dos colegas, demostrando mais companheirismo, diminuicdo no nimero de
conflitos nos momentos fora da sala de aula. Todas as criancas se afastaram dos
jogos tecnoldgicos na escola, mesmo quando ndo era dia do recreio legal nos (os
monitores) viamos todos a correr e a brincar de algo que lhes pudesse permitir o
movimento e a dinamicidade do corpo. O nosso foco era justamente esse,
ensinar; ou melhor; resgatar o movimento corporal através do ludico e das
brincadeiras que sempre existiram e que, através do nosso esforco, jamais
deixardo de existir. NOs conseguimos mostrar que as brincadeiras que fazem
parte do patrimbnio cultural do brasileiro podem dinamizar os momentos
vivenciados na escola, oferecendo significado a estes, colaborando com criacao
de estilo de vida ativo e despertando para a importancia da preservacdo da
memoria relacionada com as atividades recreativas. Concluimos sugerindo que se
ampliem essas acOes referentes a realizacdo de atividades recreativas
direcionadas durante o0s recreios escolares, por percebermos que esta
experiéncia foi bastante significativa para-nos (monitores), para os alunos e para
a escola, que estreitou lagcos afetivos com os alunos, que deixaram nitido a alegria

em vivenciar o ambiente escolar.
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