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RESUMO

Tratando-se de jogos e brincadeiras tradicionais, podemos defini-los como
atividades que foram criadas e desenvolvidas por geracdes passadas chegando as
geracdes atuais. Essas praticas estdo entrando em decadéncia devido ao avanco
tecnolégico, onde criancas e jovens em sua maioria optam por brinquedos

eletrdnicos e industrializados.

O resgate das brincadeiras tradicionais nas aulas de Educacéo Fisica contribui para
o favorecimento da continuidade da cultura popular. Tais brincadeiras proporcionam,

em nossas criancas, um desenvolvimento saudavel e interativo.

No que se refere a metodologia, o presente estudo foi desenvolvido seguindo uma
abordagem qualitativa, procurando descrever percepcbes e expectativas dos
sujeitos investigados. Portanto, serdo utilizados questionarios objetivos e visuais,
para alunos da educacao infantil, mais especificamente para o grupo 5. Esse
guestionario visa descobrir as brincadeiras e brinquedos utilizados pelos alunos
citados. Elaboramos ainda um questionario subjetivo, a ser aplicado aos professores
de Educacédo Fisica das respectivas turmas, de modo a investigar se 0S mesmos
consideram importante a utilizacdo de jogos e brincadeiras tradicionais e se 0s

utilizam em suas aulas.

Palavra chave: Educacdo Fisica, Jogos e Brincadeiras Tradicionais, Educacgéo

Infantil.



ABSTRACT

In the case of games and traditional games, we can define them as activities that
were created and developed by previous generations coming to the current
generation. These practices are into decline due to technological advancement,

where children and young people mostly opt for electronic toys and industrialized.

The redemption of traditional games in physical education contributes to facilitating
the continuation of popular culture. Such games provide, in our children, healthy

development and interactive.

Regarding the methodology, this study was developed following a qualitative
approach, describing perceptions and expectations of the subjects investigated.
Therefore, we used questionnaires and visual goals for students of early childhood
education, specifically to Group V. This questionnaire aims to find the games and
toys used by students cited. We developed a questionnaire still subjective to be
applied to physical education teachers of the respective classes, in order to
investigate if they consider important the use of games and traditional games and

use them in their classes.

Keyword: Physical Education, Games and Play Traditional, Early Childhood

Education.
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1 INTRODUCAO

Discute-se no campo Académico da Educacdo Fisica a respeito da importancia do
brincar para o desenvolvimento infantil. No entanto, pesquisas comprovam que
criancas da atualidade, em contextos especificos, pouco utilizam a pratica de jogos e

brincadeiras que fizeram parte de culturas passadas.

Para Costa (2007) a brincadeira é uma caracteristica propria da crianca e acontece

de forma desinteressada e prazerosa.

Tratando de brincadeiras tradicionais pode-se definir como atividades que foram

criadas e desenvolvidas por gera¢gfes passadas chegando as geracdes atuais.

Segundo Piaget (1975), os jogos estdo diretamente ligados ao desenvolvimento
mental da infancia. Através dos jogos e brincadeiras, a crianga desenvolve de forma
hierarquica suas func¢des psicomotoras. Uma crianca ao participar de um conhecido
jogo como, por exemplo, a amarelinha, esta vivenciando, além de estimulos
motores, 0 seu raciocinio logico, aléem de estar solicitando e experimentando ao
mesmo tempo uma relagdo com as demais criangas, nesse caso, desenvolvendo

seus dominios afetivo-sociais.

Desta forma, o presente projeto, apresentara a realidade em que se encontram
nossas criancas e jovens, em relacéo a arte prazerosa do brincar. Além disso, sera
discutida a importancia do desenvolvimento psicomotor e afetivo social do individuo
através dos jogos e brincadeiras, apontando como o brincar pode ser importante

para o desenvolvimento da crianca.

Serdo abordadas caracteristicas das brincadeiras antigas e atuais relacionando-as
ao avanco da tecnologia e outros fatores, procurando entender por que as criangas e
jovens da atualidade ndo praticam mais jogos e brincadeiras que fizeram parte da

cultura e folclore de décadas passadas.

As brincadeiras tradicionais estdo caindo em decadéncia, a0 que concerne aos
jovens e criancas, que preferem passar seu tempo em frente a televisdo e ao

computador, do que interagir com pessoas da mesma idade.

E importante salientar que, a violéncia tem contribuido para que os pais impegam

seus filhos de ir para as ruas brincar, como se fazia antigamente.
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O resgate das brincadeiras tradicionais nas aulas de Educacdo Fisica pode
contribuir para o favorecimento da continuidade da cultura popular. Tais brincadeiras

proporcionam, em nossas criancas, um desenvolvimento saudavel e interativo.

Partindo deste principio, o projeto Jogos e Brincadeiras tradicionais nas aulas de
Educacao Fisica: mundo globalizado e os avancos tecnologicos sugere que esse
resgate seja feito também no ambiente escolar a partir da educacao infantil, onde os
professores de Educacdo Fisica possam utilizar os jogos e brincadeiras tradicionais
como tematica de uma unidade em seu planejamento de ensino, a fim de fazer com

que seus alunos cres¢cam com conhecimento e gosto pela pratica de tais atividades.

2 METODOLOGIA

No que se refere a metodologia, o presente estudo sera desenvolvido seguindo uma
abordagem qualitativa, procurando descrever percepcbes e expectativas dos
sujeitos investigados através de observacfes e questionarios especificos para os

mesmos.

A escolha da pesquisa € de natureza bibliografica e pesquisa de campo com
observacdes, por se tratar de uma agao planejada, dentro de situagdes investigadas.

Dessa forma pretende-se investigar alunos do grupo 5 (cinco) e seus professores de
Educacéo Fisica em trés CEMEI's (Centro Municipal de Educacao Infantil) ligados a

Rede Municipal de Educacéo de Serra.

Os trés CMEI's funcionam no bairro Cidade Continental, situado no municipio da
Serra, no estado do Espirito Santo. O bairro citado se divide em cinco setores: Setor

América, Setor Africa, Setor Asia, Setor Europa e Setor Oceania.

A escolha desse bairro se deu devido ao equilibrio s6cio econémico dos moradores,
onde tanto individuos com mais recursos financeiros quanto individuos com menos

recursos financeiros, frequentam o mesmo ambito escolar.

A condi¢cdo financeira dos alunos pode determinar fatores de acesso ou néo a

alguns brinquedos que podem afastar ou aproximar as criancas de determinadas
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brincadeiras. Brinquedos eletrbnicos, neste caso, podem opor-se a possibilidade de

uso das brincadeiras tradicionais.

Respaldando-se em autores como Tiba (2010), Sesnik e Pereira (2008-2009),
percebe-se que jogos e brincadeiras tradicionais, que fizeram parte de geracdes
passadas, quase ndo sdo praticados por jovens e criancas da época atual. Os
motivos podem se relacionar a alguns fatores do mundo globalizado, onde o avanco

tecnologico passa a oportunizar novos divertimentos aos jovens e criangas.

Pretendemos investigar os alunos matriculados nos CEMEIl's localizados nos
Setores América, Europa e Oceania fazendo levantamento das seguintes questdes:
Que consequéncias o ato de brincar pode causar no desenvolvimento infantil? O que
diferenciam as brincadeiras tradicionais em detrimento do uso de brinquedos
eletrdnicos? Se os resultados obtidos na pesquisa reforcardo as hipoteses deste

projeto.

Além disso, estima-se que o aumento gradativo da violéncia contribua para que os
pais impecam que seus filhos brinquem nas ruas longe de seus cuidados. Com isso,
aumenta-se a necessidade de que as criancas se ocupem de brincadeiras
relacionadas aos jogos eletrbnicos e brinquedos industrializados, visto que, em
geral, as moradias (apartamentos, casas, etc.) ndo possuem espacos suficientes
para que as criangas brinquem com maior liberdade.

O novo modelo de familia no presente tem uma preocupacdo muito grande no que
diz respeito ao orcamento familiar, gerando com isso maior permanéncia no
trabalho. Em contrapartida, as criancas passaram a ficar mais tempo sozinhas em
seus lares, com seus jogos e brinquedos eletronicos, ndo se socializando com
outros individuos da mesma idade, ficando assim, privados de maior liberdade para

brincar em espacos externos.

Os fatores apontados acima nos levam, a supor que o0 avango tecnologico, onde os
brinquedos eletronicos e industrializados passam a ser utilizados como forma mais
segura de divertimentos, ou em outros casos servem até como “babd” eletrénica
guando, por exemplo, a mée néo se faz presente em casa e se sente segura em

saber que seu filho ndo esta nas ruas e sim em casa “se divertindo” através destes;
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podem se constituir como elementos que contribuem para justificar as questdes

pesquisadas.

Com base nesses critérios pretendemos coletar informacdes acerca do que pensam
os alunos quanto ao modo de brincar. As informacdes serdo recolhidas nos trés
CEMEI's a partir de um questionario objetivo e visual, a fim de descobrir: como as
criangas brincam? Com quem brincam? Onde brincam? Quais seus brinquedos ou

brincadeiras favoritas?

Como parte da pesquisa serd realizada uma coleta de informacdes acerca da
conduta dos professores de Educacdo Fisica, no que concerne aos jogos e
brincadeiras tradicionais. As aulas de Educacdo Fisica podem ser usadas para
trabalhar essas brincadeiras, em carater de resgate como conteudo cultural a ser

apresentado ao aluno.

Os professores de Educacdo Fisica dos CMEIl's citados foram escolhidos por
lecionarem para as turmas pesquisadas. Em conformidade com as afirmagdes
proferidas pelos autores Darido (2012) e Chicon (2010) vém a necessidade de
recolher tais informacdes valendo-se de um questionario de entrevista subjetiva,
visando compreender quais conteudos fazem parte de seus planejamentos, a fim de

identificar se os jogos e brincadeiras tradicionais foram contemplados.

Darido (2012) afirma que os professores de Educagdo Fisica escolar néo
diversificam as possibilidades de conteudos da disciplina e usam apenas do
desporto ou de conteudos que tém mais afinidades. A autora sugere que 0S
planejamentos englobem conteddos que valorizem culturas corporais de
movimentos, como ginastica, atividades ritmicas e expressivas, atividades de

aventura, lutas, jogos e os esportes.

Chicon (2010), afirma que nas décadas de 70 e 80 os cursos de formacdo de
professores de Educacdo Fisica eram voltados para aulas praticas. Somente na
década de 90 a Educacédo Fisica passa a ter um compromisso politico para a
formacdo humana, assumindo um papel critico de produzir & partir das experiéncias
corporais, sujeitos criticos e reflexivos, com condi¢cdes de exercer sua cidadania. A
afirmacao dos autores supracitados respalda nossa intengéo de investigar como 0s

professores de Educacéo Fisica ministram suas aulas.
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3 OBJETIVOS

E preciso utilizar-se de alternativas metodoldgicas, afim de criar elementos que
tornem as aulas desejadas, interessantes e significativas, tanto para os alunos como

para os professores.

O estabelecimento de um clima de seguranga, confianga, afetividade, incentivo,
elogios e limites colocados de forma sincera e clara ddo o tom de qualidade na
interacdo entre adultos e criancas, por essa razao a utilizacdo de jogos tradicionais
pode assumir muitas formas. Para que as situagbes de aprendizagem sejam
pedagogicamente Uteis, elas devem ser mediadas pelos professores, o que requer
que eles estejam cientes e sensiveis as brincadeiras das crian¢as, que tenham uma
ideia dos objetivos e que sejam capazes de entrar no jogo em certas ocasides,

fazendo sugestbes ou mesmo brincando junto a elas.

Acima de tudo, os professores sdo responsaveis por propiciar informacfes que
facam a brincadeira se desenvolver. A utilizagéo de jogos e brincadeiras tradicionais
favorece uma aproximacdo mais afetiva, curiosa e preocupada entre o aluno, o

professor e a familia.

Isso proporciona troca de conhecimentos entre os envolvidos durante o processo.
Dessa forma os objetivos que permearao o estudo séo:

3.1 OBJETIVO GERAL

Despertar aluno e professor para a importancia do resgate de jogos e brincadeiras
tradicionais nas aulas de Educacdo Fisica de modo a propiciar o desenvolvimento
motor e a socializacdo da crianca, fazendo com que tal resgate seja de alguma
forma estendido para além da comunidade escolar, de modo a fazer parte da infacia
do individuo.
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3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
Quanto aos objetivos especificos citamos:

(1°) Destacar o significado dos jogos lidicos tradicionais para o desenvolvimento do

ser humano;

(2°) Mostrar a importancia dos jogos e brincadeiras no desenvolvimento da

linguagem oral e corporal;

(3°) Exemplificar jogos e brincadeiras tradicionais.

4 FUNDAMENTACAO TEORICA

4.1 A IMPORTANCIA DO BRINCAR PARA OS DOMINIOS MOTOR, COGNITIVO E
AFETIVO SOCIAL

De acordo com Tani (1998), todo comportamento humano pode ser classificado
como pertencente a um dos trés dominios: Cognitivo, que é ligado ao intelecto;
armazenamento e a geracao de informacgcdes. O dominio afetivo-emocional se faz
através dos sentimentos, emoc¢fes e que sdo adquiridos através dos processos de
aprendizagem. O dominio motor da qual fazem parte os movimentos, € conhecido
como dominio psicomotor, devido ao seu envolvimento com o dominio cognitivo,

efetivamente mental.

Ao trabalhar a cultura corporal de movimentos, através de jogos e brincadeiras, na
Educacao Fisica, espera-se desenvolver no educando a socializacéo, afetividade e
as aptiddes fisicas. Cada ser humano tem sua individualidade e limites, devendo ser
respeitados.

A pratica do brincar é essencial na fase infantil do individuo, através dessa forma de
interagir na sociedade ocorre uma facilitacdo do seu desenvolvimento e também o
primeiro contato com as realidades do mundo, explorando e sendo oportunizado a

uma variedade de novas experiéncias. Conforme afirma Kishimoto (2010):
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Para a crianca, o brincar é a atividade principal do dia-a-dia. E importante
porque da a ela o poder de tomar decisGes, expressar sentimentos e
valores, conhecer a si, aos outros e 0 mundo, de repetir acdes prazerosas,
de partilhar, expressar sua individualidade e identidade por meio de
diferentes linguagens, de usar o corpo, 0s sentidos, 0os movimentos, de
solucionar problemas e criar. Ao brincar, a crianca experimenta o poder de
explorar o mundo dos objetos, das pessoas, da natureza e da cultura, para
compreendé-lo e expresséa-lo por meio de variadas linguagens. Mas é no
plano da imaginacdo que o brincar se destaca pela mobilizagdo dos
significados. Enfim, sua importancia se relaciona com a cultura da infancia,
gue coloca a brincadeira como ferramenta para a criangca se expressar,
aprender e se desenvolver. (Kishimoto, 2010, p. 01)

Ladico do latim “ludus” significa jogo, conforme afirma Nunes (1998). E para
Huizinga (1995) o jogo pode ser considerado como uma atividade livre,
conscientemente tomada como néo séria e exterior a vida habitual, mas ao mesmo

tempo capaz de absorver o individuo de maneira intensa e total.

O brincar faz parte do vocabulo predominante da lingua portuguesa, quando se trata
de atividade ludica infantil, € uma forma de oportunizar a crianca um ambiente

agradavel, motivador, planejado e rico em conteudos.

Para Piaget (1975), os jogos estédo diretamente ligados ao desenvolvimento motor,
afetivo e mental da infancia. Através dos jogos e brincadeiras, a crianca desenvolve
de forma hierarquica suas fungbes psicomotoras, uma crianca ao participar de um
conhecido jogo como, por exemplo, a amarelinha, esta vivenciando além de
estimulos motores 0 seu raciocinio logico, além de estd solicitando e
experimentando ao mesmo tempo uma relagdo com as demais criangas, portanto,
também implicando seus dominios afetivos sociais. Considera-se que a atividade
lidica € um berco obrigatorio para o individuo desenvolver seus aspectos cognitivos

e afetivos.

Através dos jogos e brincadeiras podem-se obter informacfes importantes como a
forma de identificar em que nivel de desenvolvimento maturacional se encontra a
crianca, podendo observar suas capacidades cognitiva, motora e formacéo de

valores.

Num curso infindavel onde o ludico se mostra necessario para o desenvolvimento de
uma crianca, o brincar ndo é somente viver no mundo da fantasia, viver um
momento prazeroso distante da realidade adulta. O brincar e o jogar estimulam

relagdes sociais, auxiliam as criancas a se ajustar no contexto socio cultural de sua
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realidade, aprendem a ganhar e a perder, desenvolvem sua oralidade, os dominios
cognitivos, motores e afetivo emocional, capacitando-os a se tornarem seres
transformadores e ativos. Amado (2002) demonstra que o universo ludico foi e

continua sendo uma introducdo ao mundo, nunca uma licdo, mas uma descoberta.

O universo ludico ndo € compreendido como uma imitagdo do mundo adulto como
muitos acreditam e afirmam, mas € um universo unico, de mistérios, de criacdes, de
liberdade sem limites, universo esse que deve ser respeitado e oportunizado ao

individuo da faixa etaria em questao, a crianca.

O presente estudo sugere que a importancia do brincar seja assegurada, onde
através de jogos e brincadeiras tradicionais a pedagogia do ludico possa se fazer
presentes em aulas de Educacdo Fisica, portanto, se torna necessario para o

profissional desta area compreender o conceito e contexto histérico dessas praticas.

4.2 CONTEXTO HISTORICO DE JOGOS E BRINCADEIRAS TRADICIONAIS

Antes de compreender o contexto histérico de jogos e brincadeiras, € importante

compreender o contexto histérico da infancia.

Bernardes (2005) afirma que no mundo medieval a infancia era ignorada, ndo havia
particularidade do ser crianga, a partir do momento que o individuo conseguia
sobreviver sem o cuidado da méae ele passava a integrar o mundo adulto. Dessa

forma as criangas eram vistas como adultos em miniaturas.

Somente a partir do Século XV comecou a ser reconhecido que a crianca antes de
integrar o mundo adulto necessitava de um tratamento especial. A partir do Século
XVII por meio dos jogos e brincadeiras passou-se a preservar e procurar
desenvolver os aspectos moral e psicologico da crianca.

De acordo com o contexto historico da humanidade, as brincadeiras tradicionais ou,
antigas como assim sdo chamadas na atualidade, foram criadas e desenvolvidas
através de geracbes passadas, até que chegassem ao nosso conhecimento,
fazendo parte de nossa cultura, do folclore, mantendo seus aspectos primitivos e até
mesmo sofrendo adaptacdes pelas novas geracoes.
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De acordo com Cascudo (2001), grande parte das praticas ludicas da infancia
brasileira — adivinhas, parlendas’, cantigas de roda, histérias de principes, rainhas,
assombracdes, bruxas e brinquedos como, a pipa, o pido, o bodoque e os jogos de
pedrinhas, amarelinha, entre outros — foram trazidas pelos portugueses e fazem

parte da cultura europeia.

Observa-se que essas brincadeiras estdo entrando em declinio e, muitas das vezes
esquecidas no tempo. Acredita-se que, por influéncia da midia e o progresso das
tecnologias, o apelo das modas ditadas pelas classes financeiramente mais

favorecidas, ao consumismo desenfreado imposto pelos principios do capitalismo.

Os meios de comunicacdo, em especial a televisdo, podem influenciar de forma
direta neste processo de alienacdo. Nas primicias das propagandas televisivas, o
objetivo principal era a inducao dos pais ao consumismo dos produtos atuais, onde
0S mesmos eram manipulados de forma subliminar a satisfazerem os desejos dos
filhos, com o passar dos anos, essa alienacao foi revertida diretamente para o
publico alvo, as criancgas, fazendo com que os mesmos adquirissem o sentimento de

gue é necessario possuir tal brinquedo.

Até mesmo 0s jogos e as brincadeiras tradicionais tém sofrido influéncias e
adaptacdes tecnologicas, como por exemplo: o pido que gira apds acionar um
simples botdo, as miniaturas de carros que ndo mais precisam ser manipuladas com
as maos, bastando apenas inserir uma fonte de energia para que ocorra a
movimentac&do, uma divertida partida de futebol pode ser disputada a frente da tela
de uma televisdo ou de um computador. Outros brinquedos também, ndo mais séo

confeccionados manualmente, uma pipa pode ser comprada pronta.

4.3 PORQUE NAO SE BRINCA MAIS COMO ANTIGAMENTE?

7

Atualmente ndo € comum veem jovens e criangas brincando como antigamente.

Esse motivo pode estar relacionado ao avanco da tecnologia, onde as formas de

! parlenda: (do verbo parlar) ou trava-linguas, € uma forma literaria tradicional, rimada com carater
infantil, de ritmo facil e de forma rapida. Usada, em muitas ocasides, para brincadeiras populares.
Normalmente € uma arrumagdo de palavras sem acompanhamento de melodia, mas as vezes
rimada, obedecendo a um ritmo que a prépria metrificacdo lhe empresta. A finalidade é entreter a
crianga, ensinando-lhe algo.
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divertimento, por vezes, sdo virtuais. Computadores e videos games substituiram
jogos e brincadeiras que eram tdo conhecidos e praticados na década de 80, tais
como: amarelinha, pique-pega, esconde-esconde, pular corda, rodar pido, jogar
bolinha de gude, entre outros. Desde muito cedo, as criancas se tornam

dependentes de televisdo, videos e computadores.

Neste contexto criancas sdo inseridas precocemente no mundo virtual, onde a
competitividade € estimulada de forma cruel, ou seja, a destruicdo do adversario.
Tiba (2012) refere-se:
O que pode representar um problema mais sério do que a televisdo é
videogame, principalmente se introduzido em sua vida precocemente. Pior é
guando a crianga tem contato com aqueles jogos que estimulam a violéncia

ao contar pontos por matar os outros. O ideal é adiar esses jogos 0 maximo
que poder. (TIBA, 2012, p. 177).

Embora este estudo considere que os avangos tecnoldgicos interferem na prética de
jogos e brincadeiras tradicionais, ndo se pretende condena-los e sim fazer um
resgate, ndo utilizando somente da tecnologia como divertimento.
A formacdo humana recebe influéncia negativa de diversos fatores
ambientais, sociais, culturais, educacionais, midiaticos, etc. Os jogos
eletrénicos podem interferir na vida do jovem, no seu comportamento e no
seu desempenho no ambiente escolar, alterando tanto positiva quanto

negativamente seu papel na sociedade, e garantindo-lhe mudancas tanto
para um alto quanto para um baixo rendimento. (MAGAGNIN, 2010, p. 38)

Neste sentido Magagnin (2010) sugere o uso de jogos eletronicos nas aulas de
Educacdo Fisica considerando que o0s avancos tecnologicos devem ser
administrados de forma consciente, pois nem sempre a utilizacdo desses recursos
deve ser caracterizada como algo ruim que promova a ociosidade e outros males

para a vida da crianca.

Como proposta de novos contetados para as aulas de Educacgéo Fisica, pode ser
citar como exemplo o IFPB (Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia da
Paraiba) Campus Cajazeiras, os professores além de utilizarem recursos como
televisores e videos, oferecem aulas planejadas baseadas em jogos eletrénicos que
simulam a pratica de esportes que, muito provavelmente, boa parcela de seus

alunos ndo sera oportunizada, tais como: boxe, ténis, golfe, basebol, boliche, entre
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outros. A periodizacdo dessas aulas se adequam de acordo como planejado pelo

professor, para que nao se torne uma rotina.

Feitosa e Silva (2003, apud Marinho, 1993, p. 13) afirmam: “Criam-se brinquedos
dotados de alta tecnologia, que parecem até ter vida propria.” Nao se critica 0 uso da
tecnologia na industria dos brinquedos, mas sim a atencdo e tempo excessivo
dedicado pelas criancas a esses jogos, que muitas vezes tem como Unica funcéo

apertar botoes.

7

Outro fator relevante a ser abordado, € a violéncia urbana que tem crescido de
forma gradativa com o passar dos anos. Entre as décadas de 70, 80 e 90 era
comum encontrar criangas brincando e interagindo fora de suas residéncias. Com o
avanco gradativo da violéncia, os pais passaram a impedir que seus filhos
brincassem nas ruas e espacos publicos apropriados para o brincar, surgindo assim,
o estimulo a interatividade dentro de casa (buscar divertimento nos aparelhos eletro

eletrénicos). Como afirmam Sesnik e Pereira (2008-2009), apud De Carvalho (2005):

A violéncia existente nos grandes centros que se estende aos centros
menores muito contribui para esse processo de esquecimento dos jogos e
brincadeiras. A priorizacdo da seguranca faz com que as criangas
permanecam mais tempo em casa envolvidas com a televisdo, computador
e jogos eletrdnicos. (SESNIK; PEREIRA, 2008-2009, p. 07)

Além disso, as mudancas de habitos familiares fazem com que haja uma nova rotina
de trabalho, onde, a mulher (mée), muitas vezes participa da renda familiar, tendo
pouco tempo de convivéncia com seus filhos em casa, e quando estdo em casa nao
h& tempo para dar total atencdo aos seus filhos, pois existem os afazeres
domésticos. Dessa forma a crianga mantem-se ocupada em casa se divertindo
através de aparelhos eletronicos deixando seus pais seguros em saber que estao

em casa e nao nas ruas.

De acordo com Feitosa e Silva (2003, apud PIMENTA, 1986), quando a crianca
substitui o brincar ativo pela televisdo, associado a outros fatores como auséncias
dos pais, pode, quando adolescente, buscar meios compensatoérios para lidar com
essas perdas. Permitir que a crianca brinque € uma forma de garantir a saude fisica,

emocional e mental.
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Tiba (2012) considera que o0 uso da televisdo como baba eletrbnica pode ser
perigoso, pois, a programacao oferecida muitas vezes pode ser alienadora para a

crianga, como nos afirma na seguinte frase:

Desde pequenas, as criancas ligam sozinhas a televisdo e prestam muita
atencdo em comerciais, que chamam sua atencdo por serem alegres,
cheios de som, cores e movimentos, com cenarios, pessoas e objetos
maravilhosos. (TIBA, 2012, p. 176)

Porém apesar de criticar o uso da televisédo para esse fim, Tiba (2012) considera que
no mundo globalizado a televisdo faz parte do universo familiar. Dessa forma, os
videos educativos podem favorecer de alguma forma para o desenvolvimento
pessoal da crianga, mas nunca deve substituir o convivio da mesma com a familia,

com outras criangas e a pratica de atividades ao ar livre.

De acordo com uma pesquisa realizada pelo Instituto IPSOS?, criancas brasileiras
sdo as que mais veem televisdo em todo o mundo. Isso Ihes consome, em média,
trés horas e meia por dia. E muito tempo. A psicologa e professora da Brock
University, do Canada, Ann Marie Guilmette, em entrevista a Revista Veja disse que:
"Ver televisdo nédo é brincar, a passividade dos pequenos diante de um aparelho de

TV néo substitui os estimulos de um jogo de tabuleiro ou de um esconde-esconde”.

Considerando esses fatores que podem fazer com que a pratica de brincadeiras e
jogos tradicionais ndo se fazem presentes no contexto atual, este estudo defende a
importancia que essas praticas podem ter nas aulas de Educacdo Fisica,

principalmente, para a educacao infantil.

De acordo com o site Psicologia e Ciéncia, os jogos e brincadeiras de antigamente
ensinavam as criangas como lidar com a frustracdo de uma derrota, como se

comportar socialmente, além de desenvolver formas saudaveis de competitividades.

Feitosa e Silva (2003, apud FRIEDMAMN, 1996) afirma que jogos e brincadeiras
apresentam ricas possibilidades para o estimulo de atividades fisicas, motoras,

sensoriais, sociais, afetivas, intelectuais, linguisticas, dentre outros.

? Instituto IPSOS: é um dos lideres globais no fornecimento de pesquisas de marketing, propaganda,
midia, satisfacdo do consumidor e pesquisa de opinido publica e social.
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Buchalla (1996), afirma que brincar é um dos quatro parametros usados para medir
0 bem-estar de uma crianca, ao lado da qualidade do sono, da alimentacao e da
higiene.
A Declaracdo dos Direitos da Crianca (Resolucdo 1386 da ONU — 20 de
novembro 1959) proclama que toda crianca tem o direito de ter uma infancia
feliz, proclama ainda no seu Principio 4° que ela tera o direito a crescer e
criar-se com saude. Para isso seriam necessarios protecdo e cuidados

especiais como alimentagdo, assisténcia médica e recreacédo. (SESNIK e
PEREIRA, 2008-2009, p. 05)

Os jogos e brincadeiras estimulam a inteligéncia, ensinam valores, colocam a
criangca em contato com suas habilidades e dificuldades, despertam a imaginacéo e
a criatividade e aliviam tensdes. Um dos principais educadores dos Estados Unidos,
Brian Sutton-Smith, citado por Buchalla (1996), definiu: "O contrario de brincadeira
ndo € trabalho. E depress&o". Criancas que brincam mais se tornam jovens e

adultos melhores.

No ambiente escolar, porém, a brincadeira é organizada e monitorada por adultos,
que determinam o repertério dos jogos e ditam as regras. O efeito disso € que,
guando essas criancas tém a oportunidade de brincar sozinhas, elas simplesmente

nao conseguem. Faltam-lhes criatividade e imaginagao.

E importante que nossas criancas sejam educadas dentro do mundo globalizado e
tecnolégico, porém, é importante também valorizar 0s jogos e brincadeiras para que
nossas criangcas nao se tornem mini adultos e possam desfrutar de uma infancia

divertida e saudavel.

4.4 DESENVOLVIMENTO DA EDUCACAO FISICA COMO PRATICA CURRICULAR
PEDAGOGICA

Chicon (2010) contextualiza a Educacéo Fisica como pratica pedagodgica instituida a
partir de teorias conceptivas de higiene, saude, eugenia e interesses militares
nacionalistas, baseadas na ginastica procedente das escolas Europeias do Século
XII.
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A Educacdo Fisica da época valorizava o aumento da resisténcia fisica, pois
passava a ser necessidade da nova organizagdo socioeconOmica que estava

surgindo neste periodo da historia, o capitalismo.

Com o surgimento desse novo modelo socioecondémico, deu-se inicio a construcéo
de industrias e, com isso, as escolas passam a ser uma ferramenta importante na
preparacdo de individuos resistentes as longas jornadas de trabalho, entrando em
cena a prética da Educacdo Fisica escolares, oferecendo a ginastica como parte
integrante do curriculum, onde o homem era valorizado a partir de suas capacidades
fisicas. A escola tinha a funcéo primordial de oferecer uma base teorica superficial e
a formacdo de maquinas humanas, neste ultimo, os instrutores como assim eram
chamados, eram responsaveis em operacionalizar as aulas de Educacéo Fisica, que

eram baseadas em ensinamentos militares.

Esta tendéncia sofria influéncias militares e das ciéncias da natureza fisica e
biologica, especialmente da Medicina, buscando sempre o desenvolvimento das
aptiddes fisicas, da autodisciplina, de habitos higiénicos, da capacidade de suportar
a dor, da coragem, do respeito a hierarquia, formatando assim um carater patriético,
como afirma Chicon (2010).

Neste periodo as aulas de Educacgéo Fisica eram concebidas a partir da disciplina e
de regras fortemente estabelecidas, forcando assim os alunos a se tornarem sujeitos

submissos e respeitosos a seus instrutores.

No final da década de 70 e comeco da década de 80 surge um movimento
renovador com 0 novo cenario politico que emergia com o fim do regime de governo
autoritario iniciando uma democratizacdo da sociedade. Neste periodo houve uma
redefinicdo do discurso que apresentava a educacdo e a Educacdo Fisica sobre os
paradigmas biolégicos da aptidao fisica e formacdo de individuos vigentes ao um

mundo de trabalho e de produtividade da sociedade capitalista.

Esse movimento foi influenciado pelas ciéncias sociais e humanas, onde a educacao
e a Educacdo Fisica assumia um compromisso politico para a formacdo humana.
Neste contexto a Educacao Fisica assume um papel critico de produzir a partir das
experiéncias corporais sujeitos criticos e reflexivos com condi¢cdes de exercer sua

cidadania.
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Nesse bojo, a Educacédo Fisica, no ambito da educacao basica, assume
explicitamente, em suas aulas, a responsabilidade para/na/com a
formacdo do homem como um sujeito histérico, devendo assegurar ao
aluno condicdes para introduzi-lo e integra-lo na cultura corporal de
movimento de forma ampla e diversificada. (CHICON, 2010, p. 19)

A partir dessa discussdo as aulas de Educacdo Fisica passam a constituir um
ambiente reflexivo pautado em um compromisso com a transformacao social, onde
os individuos que antes eram submissos passam a ter direitos dentro da sociedade,

de forma critica reflexiva e autbnoma.

4.5 JOGOS E BRINCADEIRAS TRADICIONAIS COMO FORMA DE DIVERSIFICAR
OS CONTEUDOS DA EDUCACAO FiSICA

No contexto atual o tempo para o brincar esta reduzido devido ao acelerado ritmo da
vida moderna, com isso ndo é comum encontrar pelas ruas criancas brincando de
peteca, esconde-esconde, amarelinha, bilboqué, pipa, bolinhas de gude, pular corda,

rodando pido, virar figurinha, pulando elastico, entre outros.

De acordo com Sesnik e Pereira (2008-2009) tais praticas foram substituidas por
atividades monitoradas impostas pelos pais aos filhos, tais como aulas de linguas
estrangeiras, treinamento desportivo, informatica, etc., e também por brinquedos
eletrbnicos (video games, carrinhos eletrénicos, bonecas que falam e se

movimentam, etc.).

As formas de brincar foram evoluindo juntamente com o avanco da sociedade,
fazendo com que muitas brincadeiras sofressem adaptacées e outras fossem
totalmente esquecidas. Os brinquedos industrializados fazem parte da infancia

contemporanea, este é um fato inegavel.

Em tempos passados ver criancas utilizando as ruas como espaco de lazer era
frequente e os equipamentos de lazer tais como pracas publicas, parques,
playgrounds eram considerados ponto de encontro diario entre 0s pequenos,
ampliando esse encontro aos seus responsaveis, culminando assim em uma
interacdo social efetiva e promovendo a construcdo de individuos conscientes

capazes de se relacionar.
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A diversificacdo de brincadeiras e brinquedos eram inUmeras, tanto os brinquedos e
brincadeiras criados como os industrializados. Os brinquedos industrializados tém
significado e valor, jA& que muitos deles simulam a vida real e oportunizam o
entendimento acerca de dimensdes, cores, cheiros e outros aspectos que o fazem

entender melhor o que esta a sua volta.

O resgate dos jogos e brincadeiras se relacionam diretamente com a formacao do
contexto-sécio-cultural de determinada regido ou pais, assim como as geracoes
passadas tiveram um papel fundamental para a construcdo de tudo aquilo que
chegou em nossas maos. “Por meio de tais elementos cada cultura tem a
possiblidade exprimir suas tradi¢cdes, valores, crencas e costumes.” (SESNIK e
PEREIRA, 2008-2009)

Darido (2012) afirma que na atualidade existem diversos conteudos especificos da
Educacédo Fisica, porém, muitos profissionais utilizam apenas dos desportos como
conteudos de planejamentos, onde se destacam o voleibol, o basquetebol, o

handebol e o futebol.

Baseando-se em Kunz (1994), Darido (2012) afirma que ao utilizar-se apenas do
desporto como conteudos alguns objetivos da Educacédo Fisica ndo conseguem ser
alcancados, pois o esporte trabalhado de forma sistematizada e homogénea impede
0 sentimento expressivo, criativo e comunicativo que outros conteldos podem

favorecer.

O movimento € parte integrante das atividades humanas, ndo ha vida sem
movimento, nosso cotidiano é repleto de movimentos, seja no trabalho, no lazer ou

na pratica esportiva.

Embora a Educacdo Fisica enfatize os movimentos relacionados ao desporto, é
fundamental ressaltar que quaisquer uns desses movimentos citados sao
importantes herancas culturais de nossa sociedade. Dessa forma a Educacao Fisica
deveria assimila-los e enfatiza-los para que houvesse uma compreensao profunda e

abrangente de tais movimentos.

De acordo Darido (2012) muitos professores ndo ampliam seus conteudos por falta

de espaco, falta de motivagdo, falta de material didatico, comodismo, falta de
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aceitacdo do aluno e da propria escola, além de considerar que algumas instituicdes
de ensino exigem em seus planejamentos que as aulas de Educacéo Fisica tragam
conteudos a cerca das praticas esportivas, onde muitas vezes os alunos participam

de competicdes esportivas com equipes que representam a escola.

A afinidade do professor com determinado conteido também pode ser um motivo
para ndo diversificacdo dos conteudos, onde se sente mais seguro em aplica-lo ndo
valorizando os demais. Além disso, alguns professores valorizam jogos esportivos

de interesse mercadoldgico para a sociedade.

Tavares e Junior (2010 apud Vygotsky 1988, p. 117-118) faz a seguinte analise em

relacdo aos jogos esportivos:

Ao correr uma crian¢a pode estar em alto grau de agitacdo ou preocupacao
e restara pouco prazer, uma vez que se ela for ultrapassada, experimentara
pouco prazer se achar que correr é doloroso. Nos esportes, o propoésito do
jogo é um dos seus aspectos dominantes, sem o qual ndo teria sentido.
Naquele brinquedo, o objetivo, que € vencer, previamente é reconhecido.
(TAVARES e JUNIOR 2010 apud VYGOTSKY 1988, p. 117-118)

Dessa forma o professor de Educacéo Fisica precisa ampliar o leque de conteudos a
serem trabalhados em suas aulas, a fim de proporcionar ao aluno outras
possibilidades de movimentos. De acordo com Darido (2012) jogos, esportes,
ginastica, atividades ritmicas e expressivas, lutas e atividades fisicas de aventura

sdo exemplos de conteudos a serem valorizados nas aulas da disciplina.

A escola, por sua vez, pode incentivar o professor a levar novos contetdos para as
aulas de Educacao Fisica e ceder os materiais necessarios. A comunidade escolar
(Diretores, coordenadores e professores de outras disciplinas) juntamente com o0s
professores de Educacao Fisica pode ir além, criando oficinas englobando diversos

assuntos através dos conteudos, provocando interacdo de todos nessa ideia.

A partir dessa discussao este estudo tem como proposta valorizar o conteddo jogos
sugerido por Darido (2012), onde através de jogos e brincadeiras tradicionais
pretende-se ndo sO o resgate desses, porém, incentivar os profissionais da area a
utilizar este conteiddo em sua pratica docente, oportunizando aos alunos da

educacéao infantil a vivéncia de brincadeiras e jogos tradicionais.
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Para que jogos e brincadeiras entrem como contetdo nas aulas de Educacao Fisica,
€ preciso que o professor busque conhecimento especifico sobre o assunto, por
meio de pesquisa e estudos, a fim de conhecer o carater pedagdgico do mesmo.
Também deve vivenciar essa pratica em seu curso de formacgdo, para que
compreenda o verdadeiro significado do brincar e os beneficios que esse contetdo

trds para o desenvolvimento motor, cognitivo e afetivo social da crianca.

A pratica dos jogos e brincadeiras na Educacdo Fisica escolar € uma forma de
inserir a crianga ao seu interessante mundo, através de aulas conscientemente

planejadas.

Através da ludicidade a crianca se desenvolve no tempo certo e de maneira natural.
A utilizacdo do ludico nas aulas de Educacao Fisica faz com que de forma prazerosa
a crianga descubra, crie, imagine, passe a perceber o mundo, as pessoas e as suas
relacdes, além de vivenciar competicdes, regras, movimentos corporais, cultura de
movimentos, livre expressao e relacéo interpessoal. Essas vivéncias sdo essenciais

para a formacdo de um aluno critico e autdnomo inserido em uma sociedade.

Muitos profissionais utilizam o lddico como recompensa para uma aula bem
sucedida, ndo reconhecendo o real carater pedagogico que pode ser empregado ao

utilizar-se em uma aula de Educacéo Fisica.

De acordo com Tavares e Junior (2010) a presenca do professor é importante, pois
auxilia nos conteudos intuitivos. Dessa forma a arte prazerosa do brincar nas aulas
de Educacdo Fisica, ndo se torna apenas um divertimento ou distracdo para a
crianca e sim ganha um carater pedagoégico tornando o brincar algo sério e

importante para o desenvolvimento.

A presenca do adulto ou professor com experiéncia favorece a concentracdo mais
prolongada, a elaboracdo e a sistematizacdo de conhecimentos de maior

complexidade.

E dever da escola preocupar-se com o brincar e com 0 jogar no contexto
educacional, ja que estd cada vez menos frequente a essas praticas durante a

infancia. Sena e Moura (2007) referem-se ao jogo da seguinte forma:
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As emocg6es do jogo geram necessidades de ordem afetiva e é a afetividade
a mola dessas acdes. Ela mobiliza o individuo em uma determinada direcéo
como o objetivo de obter prazer. Os desafios proporcionados pelo jogo
mobilizam o individuo na busca de solucdes ou de formas de adaptacdo a
situacdes problematicas, e, gradativamente, o conduz ao esforco voluntario.
A atividade lidica pode ser, portanto, um eficiente recurso didatico do
educador, interessado no desenvolvimento da inteligéncia de seus alunos,
guando mobiliza sua acéo intelectual. (SENA; MOURA, 2007, p. 03)

A consequéncia decorrente dessa auséncia do brincar pode influenciar na vida
futura de um individuo caso o mesmo néo seja oportunizado a essa pratica durante

a fase de seu desenvolvimento.

Ao resgatar nas aulas de Educacao Fisica escolar jogos e brincadeiras tradicionais
de culturas passadas, estdo sendo valorizados os aspectos pedagogicos do ludico,
além de valorizar distintas possibilidades de vivenciar outras maneiras de expressao
cultural, onde cada cultura pode expor suas tradicOes, valores, crencas e habitos,

respeitando a identidade de cada sociedade.

Resgatando as brincadeiras tradicionais na educacéo infantil, estaremos resgatando
também muito do que se foi perdido, principalmente as relacdes familiares e os
valores morais dos quais moldaram nossos antepassados, fazendo com que as

nossas criancas levem isso adiante no decorrer de sua vida.

5 DELINEAMENTO DA PESQUISA

Para Marconi e Lakatos (2007, pag. 155) apud Ander-Egg (1974), a pesquisa € um
procedimento reflexivo sistematico controlado e critico, que permite descobrir novos

fatos ou dados, relagdes ou leis, em qualquer campo do conhecimento.

5.1 TIPO DE PESQUISA

Nossa pesquisa de campo € de natureza quanti-qualitativa, onde pretendemos
conhecer a realidade de alunos dos grupos 5 e de seus professores de Educacéo
Fisica, de trés CMEI's localizados no Bairro Cidade Continental — Serra — ES. O
bairro em questdo atende a criangcas de classes sociais distintas, fator esse que

contribui para que os resultados finais sejam satisfatorios.
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5.2 COLETA DE DADOS

Os autores citados em nossa fundamentacéo tedrica, como Tiba (2010) e Sesnik e
Pereira (2003), afirmam que jogos e brincadeiras tradicionais pouco séao praticados
pelas criancas da atualidade, essa problemética relaciona-se principalmente com o
avanco tecnolégico, onde computadores, video games e brinquedos industrializados

passam a divertir os pequenos.

Dessa forma preparamos um questionario objetivo e visual (ANEXO) onde tivemos
as informacdes acerca dos brinquedos que possuem em casa, seus brinquedos e

brincadeiras preferidas, onde brincam e com quem brincam.

O questionario objetivo e visual foi composto por quatro questbes, levando em
consideracao que os grupos investigados ainda nao sao totalmente alfabetizados, ou
seja, ndo possuem proficiéncia de escrita, as opcdes a serem marcadas foram

dispostas em forma de figuras.

As visitas aos CMEI's para efetuar a coleta de dados, foram realizadas em conjunto
pelos integrantes deste trabalho, em trio interagimos junto as criancas descrevendo
verbalmente cada uma das questbes a serem respondidas, com detalhes e

utilizando linguagem apropriada para a faixa etéria investigada.

Respaldando-se em Darido (2012), acreditamos que os conteudos da Educacéo
Fisica sdo pouco diversificados. Muitos professores utilizam apenas dos conteldos
gue tem mais interesse ou afinidade, ndo oportunizando a seus alunos novas formas

de cultura corporal de movimentos.

A fim de identificar se nas aulas de Educacdo Fisica 0s jogos e brincadeiras
tradicionais séo utilizados como conteudos, foram realizadas entrevistas, através de
questionério subjetivo, aos professores de Educacéo Fisica, regentes nas turmas de
grupos 5. Tais entrevistas foram gravadas e transcritas adequadamente (ANEXO).

Foto 01: Espaco Fisico disponivel para Imagem 02: Espaco Fisico disponivel para
aulas de Educacao Fisica (CMEI Europa). aulas de Educacéo Fisica (CMEI Europa).
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Foto 03: Espaco Fisico disponivel para Foto 04: Espaco Fisico disponivel para
aulas de Educacéao Fisica (CMEI Europa). aulas de Educacéao Fisica (CMEI Europa).

5.3 RESULTADOS OBTIDOS ATRAVES DO QUESTIONARIO OBJETIVO E
VISUAL

Apb6s coletarmos os dados, classificamos de forma sistematica, onde seguiram 0s
seguintes passos, sugerido por MARCONI e LAKATOS (2003): Selecao (exame
minucioso dos dados, a fim de identificar erros), codificagdo (técnica operacional
utilizada para categorizar os dados que se relacionam) e tabulacéo (disposi¢cdo dos
dados em forma de gréficos).

No que se refere a sele¢do, procuramos de forma minuciosa considerar as margens
de erro, eliminando informacfes confusas, levando em consideracdo o nivel de
entendimento dos investigados, ja que eram criancas com faixa etaria de cinco anos
no processo inicial de alfabetizac&o. Durante as entrevistas percebemos que em um
dos CMEIl's a sala era organizada em grupos de seis criangas, em um desses
grupos ocorreu algo inesperado, um aluno influenciou a resposta dos outros gerando

uma minima margem de erro durante a selecéo.

Tratando-se da codificacdo, denominamos os CMEI's no corpo desta pesquisa,
como CMEI América, CMEI Europa e CMEI Oceania. As questdes contidas no
guestionario objetivo e visual buscavam identificar os brinquedos e brincadeiras
favoritas, os locais onde costumam brincar e as pessoas com quem interagem

durante o brincar.
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Quanto a tabulacao, transformamos os resultados obtidos em estatisticas. Através

de tabelas e graficos demonstraram-se os resultados obtidos.

1. Quanto aos brinquedos que possuem em casa:

Tabela 1:
BRINQUEDOS QUE POSSUEM
CMEI'S TECNOLOGICOS INDUSTRIALIZADOS TRADICIONAIS
AMERICA 113 102 42
EUROPA 108 116 32
OCEANIA 40 40 16
TOTAL 261 258 90
Tabela 01: Fonte da pesquisa.
Gréfico 1:
300 -
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AMERICA EUROPA OCEANIA TOTAL

Gréfico 01: Fonte da pesquisa.
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2. Quanto a preferéncia de brinquedos e brincadeira  s:

Tabela 2:

BRINQUEDOS QUE MAIS BRINCAM

AMERICA 11 08 03 05
EUROPA 11 10 08 03

OCEANIA 04 03 03 02
TOTAL 26 21 14 10

Tabela 02: Fonte da pesquisa

Gréfico 2:
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Grafico 02: Fonte da pesquisa
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3. Quanto ao local onde brincam:

Tabela 3:

ONDE MAIS BRINCAM

AMERICA 08 05 07 07
EUROPA 08 10 07 07
OCEANIA 08 02 01 01

TOTAL 24 17 15 15

Tabela 03: Fonte da pesquisa

Gréfico 3:
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B ESCOLA
m PRACAS
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AMERICA EUROPA OCEANIA TOTAL

Grafico 03: Fonte da pesquisa
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4. Quanto as pessoas com quem brincam:

Tabela 4:

COM QUEM MAIS BRICAM

AMERICA 6 10 11
EUROPA 9 8 15
OCEANIA 4 1 7

TOTAL 19 19 33

Tabela 04: Fonte da pesquisa.

Gréfico 4:
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Gréfico 04: Fonte da pesquisa.
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6 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Na primeira questdo o objetivo era coletar informagfes a cerca dos brinquedos que
as criancas investigadas possuem em casa, consideramos brinquedos tecnologicos,
industrializados e tradicionais. Neste caso as variaveis foram consideradas através
de preferéncias das criancas que viriam a ser investigadas. Dessa forma, fizemos
uma pré-pesquisa, logo no primeiro contato com cada CMEI, quando fomos pedir

autorizacdo para operacionalizacdo de nossa pesquisa.

Nesta pré-pesquisa investigamos os brinquedos que as criangcas conheciam, e
percebemos um universo de sete brinquedos eletrbnicos, sete brinquedos
industrializados e apenas trés brinquedos tradicionais. Essas informacdes foram
consideradas como variaveis para a primeira questdo do questionario objetivo e

visual.

Tanto na pré-pesquisa quanto no resultado analisado da primeira questéo, percebe-
se que os brinquedos eletronicos e industrializados se fazem muito presente no
cotidiano dessas criancas. Porém os brinquedos tradicionais ndo deixaram de fazer
parte completamente desse universo, muitos alunos afirmaram possuir brinquedos

como pipa, pido e bolinhas de gude.

Na segunda questédo, onde o objetivo era coletar informacdes sobre a preferéncia de
jogos e brincadeiras; computador e video game foram os mais marcados em todos
os CMEI's, em seguida os brinquedos industrializados, exceto no CMEI América,

onde os tradicionais foram mais destacados do que os industrializados.

Fazendo um link entre as duas primeiras questbes, percebe-se que embora as
criancas possuam brinquedos tradicionais em seus lares, a preferéncia de
brinquedos tecnoldgicos é explicita. Os gréficos 1 e 2 nos levam a entender que o
universo das criancas investigadas preferem os brinquedos tecnoldgicos, pois sao

0S que mais possuem em casa e 0s que mais utilizam para brincar.

Tiba (2010), Senisk e Pereira (2003) afirmam que a tecnologia é parte do mundo
globalizado e brinquedos como o video game, por exemplo, passam a oportunizar

novas formas de divertimento aos pequenos.
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Provavelmente alguns marcaram os brinquedos tradicionais devido a um projeto de
reciclagem (ANEXO) implementado recentemente nos CMEI's da rede municipal de
educacdo de Serra. Na semana em que fomos coletar as informac¢fes havia uma
mostra de brinquedos tradicionais reciclados, elaborada pelos alunos dos grupos 5,

em todos os trés CMEI’'s. Conforme imagens ilustrativas:

Foto 05: Resultado do projeto Foto 06: Resultado do projeto
realizado no CMEI América realizado no CMEI Europa

As questdes 3 e 4 do questionario objetivo e visual identificavam os locais e com

guem as criangas investigadas mais brincam.

Quanto ao local onde brincam os resultados obtidos apontam que 0s mesmos

interagem mais dentro de seus préprios lares.

Para que nao houvesse confusédo no momento das respostas, interagimos
diretamente com o grupo, explicando detalhadamente cada op¢do no momento em

gue fossem marcar suas respostas.

Ao observarmos os resultados desta questdo, constatamos que apenas no CMEI
América, os locais onde as criancas mais brincam foram as pracas e ruas, porém, o

gue predominou em sua totalidade foram os lares.

by

Ja no CMEI Europa, a resposta predominante foi a escola, como local onde as
criangas mais interagem no momento do brincar. Levando-se em consideragéo que

a escola é considerada pelos pais um local seguro para seus filhos.
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A parte do bairro Cidade Continental onde estd localizado o CMEI Oceania se
encontra mais afastado dos outros setores, sendo um local ermo com nivel de
violéncia mais concentrado, fazendo com que as criancas brinquem mais dentro de

seus lares, fator esse que traz maior tranquilidade aos seus responsaveis.

Apesar dos individuos investigados brincarem a maior parte do tempo dentro de
suas casas, 0S mesmos interagem mais com seus amigos do que com seus
familiares. Durante nossa investigacao constatamos que grandes partes dos alunos

do grupo 5 se encontram fora do ambiente escolar para brincarem.

As criancas brincam, porém em um ambiente mais limitado e considerado mais
seguro. Os pais ou responsaveis priorizam a seguranca fazendo com que as
criancas permanecam mais tempo em casa envolvidas com a televisdo, computador
e jogos eletrénicos. (SESNIK; PEREIRA, 2008-2009)

Quanto a entrevista subjetiva para os professores de Educacdo Fisica das turmas
investigadas, apenas os professores do CMEI Oceania e do CMEI América

concordaram em ser entrevistados.

Haviamos combinado com as pedagogas dos CMEI's em realizar a entrevista com
os professores em seus horarios de planejamento e todos eles estavam cientes de

sua participacao na entrevista.

A professora de Educacado Fisica regente no CMEI Europa, no dia em que seria
entrevistada chegou atrasada para seu planejamento e se recusou a nos dar a
entrevista. Contudo, nos pediu uma cépia do questionario e disse que enviaria por e-

mail as respostas.

Em relacdo aos professores do CMEI América e Oceania, as respostas foram
basicamente as mesmas. Ambos afirmaram utilizar os jogos e brincadeiras
tradicionais na medida do possivel no desenvolvimento de suas aulas e acham esse
conteldo muito importante para a educacao infantil e para o desenvolvimento dos

individuos inseridos neste grupo.

Os Professores afirmam que nem sempre os recursos didaticos sao suficientes para

que as aulas ocorram de maneira satisfatéria, embora considerem que nos CMEI's
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onde trabalham h& espacos adequados para a operacionalizacdo das aulas de
Educacéo Fisica destinadas ao grupo 5.

7 CONCLUSAO

Atraves deste estudo percebemos que as criangas ndo deixaram de brincar, porém,
0s avancos tecnoldgicos influenciaram para que essa pratica tomasse outros rumos.
A tecnologia passou a oferecer novas perspectivas de divertimento. A imaginacédo na
maioria das vezes € vendida de forma ja definida, antigamente até mesmo o0s
brinquedos industrializados estimulavam a imaginag¢ao do individuo em fase infantil,

auxiliando na construgéo de sua realidade.

N&o pretendemos neste estudo condenar a tecnologia, mas sim ressaltar a
importancia de jogos e brincadeiras tradicionais para o desenvolvimento das

criangas.

Percebemos que tanto o sistema de educacédo, quanto as escolas e professores
estdo preocupados com o resgate dos jogos e brincadeiras tradicionais, ressaltando
a importancia e implementando-os nas escolas em forma de projetos ou até mesmo

nas aulas de Educacéo Fisica.

A mudanca de habitos familiares, assim como o aumento gradativo de violéncia
urbana, influencia para que a tecnologia ganhe mais espaco na vida infantil,
levando-se em consideracdo que as brincadeiras tradicionais sao praticadas em
meio livre, as mesmas necessitam de um espaco ampliado para que ocorram de
forma satisfatéria e prazerosa. Muitas das brincadeiras tradicionais ganharam um
formato tecnoldgico, onde brincadeiras e jogos virtuais simulam a esséncia do
brincar. Os brinquedos tradicionais também ganharam uma nova roupagem, o0 pidao,
por exemplo, deixou de depender de uma fieira para roda-lo, bastando apenas
apertar um botdo para que luzes brilhantes e melodias embalem a brincadeira. E
interessante ver essa nova forma de manipulacdo, contudo cremos que interfira no

auxilio ao refinamento e desenvolvimento da coordenacdo motora dos individuos.

A Educacédo Fisica oferece uma série de conteudos que podem ser trabalhados.

Considerando que essa disciplina deve oportunizar ao aluno diversas culturas
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corporais de movimento, a implementacao de jogos e brincadeiras tradicionais como
conteudo oferece uma rica possibilidade de diversificacdo, pois possibilita ao aluno
vivenciar brincadeiras que eram presentes em geracdes passadas e contribuir para

um desenvolvimento saudavel.

A tecnologia faz parte do mundo atual, isso é inegavel. As criancas ndo sao e nem
devem ser privadas de conhecer e utilizar esses recursos. Fatores como a violéncia
e 0s novos habitos familiares acabam contribuindo para que jogos e brincadeiras
tradicionais sejam esquecidos.

Consideramos importante que a Educacdo Fisica faca o resgate dos jogos e
brincadeiras tradicionais e ficamos satisfeitos em perceber que esse resgate tem

sido feito nos CMEI'S investigados.
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CARTA DE APRESENTACAO



Rede de Ensino INSTITUTO SUPERIOR DE EDUCACAO DA SERRA
DOCTUM Credenciada pela Portaria n° 4.183 de 15/12/2004, publicada

em 16/12/2004
Curso de Licenciatura em Educacao Fisica

Reconhecido pela Portaria n® 1.211, de 27/08/2010, publicada
em 39/08/2010

CARTA DE APRESENTACAO DOS GRADUANDOS

O Instituto Superior de Educagdo da Serra (Rede de Ensino Doctum) tem como objetivo
formar profissionais competentes em suas areas de atuagao e que possam contribuir para o
desenvolvimento humano e para o bem estar social. Nesse sentido, ressalta a importancia
do conhecimento do cotidiano escolar para a construcao de uma pratica pedagogica pautada
na reflexao, cuja vivéncia precisa ser garantida aos educadores em formacdo. Assim, visando
cumprir as exigéncias legais e pedagdgicas previstas no art.65 da lei n? 9394/96 e na
Resolucdo do Conselho Nacional de Educac¢do/CP 2, de 19 de fevereiro de 2002, vimos por
meio desta solicitar de Vossa Senhoria acolhida, apoio e assisténcia aos Graduandos Sérgio
Falcao Salgado, Brunella Oliveira Souza e Diego Moreira Ferreira, alunos regularmente
matriculados no 62 periodo do curso de Educacdo Fisica a fim de que eles possam realizar
atividades relacionadas ao Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC).

Na oportunidade, esclarecemos que o alunos realizardo um trabalho de coleta de dados no
espaco escolar, mais especificamente no grupo 5 (cinco) do CMEI, através de questiondrios
objetivo visual e subjetivo, ambos direcionados aos alunos e ao professor(a) de Educacdo
Fisica. Certos de contarmos com a atencdo de Vossa Senhoria agradecemos
antecipadamente e colocamo-nos a disposicdo para quaisquer esclarecimentos que se
fizerem necessarios.

Atenciosamente,

Flavio Valdir Kirst

Coordenador do Curso de Educagao Fisica

Sidney de Carvalho Rosadas

Professor de Trabalho de Conclusdo de Curso



PROJETO DA TURMA: SER CRIANCA E APRENDIZ

(PROJETO OPERACIONALIZADO POR TODAS AS ESCOLAS PERT ENCENTES
AO SITEMA DE ENSINO DA PREFEITURA MUNICIPAL DA SER RA-ES)



PROJETO DA TURMA: SER CRIANCA E APRENDIZ
GRU Po 5 llA"' llB"' llc" & llD"
TURNOS MATUTINO E VESPERTINO

PROFESSORAS: GRACA, RANIELY, LUZINE E RENATA

Tema: Infancia na contemporaneidade: aspectos sociais, econdmicos e culturais de ser crianga hoje.

Delimitagao: a influéncia das condi¢Ges sociais, econdmicas e culturais na constituicdo da infancia
dos alunos do grupo 5 do CMEI Espacgo Feliz que residem nas comunidades de novo horizonte e

cidade continental: diferencas e semelhancas

Problema: Qual a influéncia das condig¢Bes sociais, econémicas e culturais na constituicdo da infancia
dos alunos do grupo 5 do CMEI Espacgo Feliz que residem nas comunidades de Novo Horizonte e
Cidade Continental? Como a midia pode influenciar no processo de constituicdo desta infancia nos

dias atuais?

Justificativa: Nossa caminhada inicia-se em 2013 quando assumimos’ no Centro de Educaco Infantil
Espaco Feliz as turmas de alunos com 5 anos de idade nos turnos matutino e vespertino. No decorrer
das aulas constatamos, por meio da interagdo com as criangas através das rodas de conversa e da
observacdo do comportamento individual e coletivo de cada aluno, que os mesmos expressavam em
suas ac¢Oes caracteristicas influenciadas por situacdes vivenciadas no ambiente extra escolar (familia

e comunidade) como a auséncia do didlogo; o estimulo a erotiza¢gdo do corpo e ao consumismo; o

* professoras: Maria das Gragas, Luzine, Raniely do Nascimento Kiihl, Renata Suzi Rodrigues e Luziné Depiantti.



enfraquecimento das rela¢des e valores humanos; a exposi¢do a violéncia e ao trafico de drogas e
armas. Nossa hipotese inicial é que todos esses aspectos estariam sendo fortalecidos pelos apelos da

midia, da musica e do contexto sécio-cultural.

Estudos recentes mostram que as criangas sofrem com o processo de formatac¢do da imaginacdo e da
fantasia decorrentes dos produtos criados e veiculados pela industria cultural (ADORNO, 1947).
Movidos pelas regras da industria do consumo, os produtos destinados ao publico infantil, buscam
em sua grande maioria a homogeneidade da massa infantil visando o consumo imediato de seus

artefatos efémeros e descartaveis sem nenhum processo de elaboragao formativa.

O termo inddustria cultural foi cunhado por Adorno e Horkheimer em 1947 para designar um tipo de
industria que tem origem no mercado e por isso esse processo de circulagdo do capital, influencia in
totum suas regras de manipulacdo, unificacdo e enganacdo das massas. Além disso, interfere
consubstancialmente no processo de criagao cultural e confere uma homogeneidade as coisas. A

industria cultural ideologicamente denota uma:

[...] cultura unificada que apesar de ser classificada, na origem, como de elite ou
popular, passa por redefinicdes nas condi¢cdes de sua producdo e reproducdo em
virtude das revolugbes tecnoldgicas. A industria cultural ndo é uma cultura
engendrada pelas massas (LOUREIRO, 2006, p.07).

Como podemos perceber, a industria cultural ndo é uma cultura que emerge das massas, contudo
sua ideologia e suas formas de manipulagdo indicam que ela é produzida espontaneamente pela
populacdo. Para concretizar esse tipo de controle social, o engodo cultural lanca mao de um
instrumento voraz chamado publicidade. Esta, além de informar sobre a mercadoria, também cria
uma imagem convidativa ao consumidor que estdo embutidos valores, promessas, signos sociais e

também “guarda o segredo da renuncia e do sacrificio” (LOUREIRO, 2006, p. 04).

Por estar intrinsecamente ligada ao capital, seus produtos sdo genuinamente adaptados ao consumo
das massas, contudo esse consumo nao é pueril e criado somente pela populacdo destinatdria, ele
sofre incursdes efetivas dessa industria criando assim necessidades artificiais o que culmina em um

consumismo exacerbado.

E as criangas ndo estdo livres dessa barbarie. A todo o momento sdo bombardeadas por informacdo

veiculadas pelos meios de comunica¢ao que as influenciam ao consumo; seus comportamentos; suas



brincadeiras; sua alimentacdo; e entre outros habitos que constituem sua rotina. A mercantilizagdo
da ludicidade enunciada fabrica seus brinquedos com vistas a ensinar comportamentos considerados
corretos em nossa sociedade, por isso que a maioria deles possuem instru¢des de uso, idade, sexo,
numero de participantes, tempo de duracdo do jogo, visando assim uma producdo homogénea de
cidaddo que programa os individuos a ouvirem e perceberem apenas aquilo que estdo programados
a sentirem. Para Benjamin “de uma maneira geral, os brinquedos documentam como os adultos se

colocam com relagdo ao mundo da crianga” (1984, p. 14).

O documentdrio “Crianca, a Alma do Negdcio” dirigido por Estela Renner e Marcos Nisti explora com
destreza essa a tematica. O consumo induzido pelos adultos através da publicidade é apresentado
como um instrumento da industria cultural que dilacera o individuo, que os coloca numa situacdo de
frustracdo quando ndo podem adquirir aquele produto, isto é, quando ndo podem se adequar ao
padrdo de crianca estabelecido pela sociedade. Além disso, mostra como a publicidade se apropria

daquilo que é prdprio da infancia, como a brincadeira, para os enfeiticarem.

Em uma entrevista feita com dez criancas, com faixa etaria de nove anos lancamos perguntas ligadas
a experiéncia de consumismo. Grande parte das criancas, responderam que quando seus pais ndo

podiam comprar um brinquedo por elas desejado ficavam tristes:

“Quando meus pais ndo podem comprar um brinquedo para mim eu fico nervoso
*
com eles e choro no cantinho.” (Roberto )

.
“Fico chateada com eles, mas depois eles compram.” (Mariana )

.
“Fico triste, mas depois que ela recebe, ela compra pra mim.” (Joana )

Elas também nos apontaram que rapidamente “enjoam” dos brinquedos que ganham. Esse fato nos
mostra como a midia influéncia o consumo infantil, uma vez que ndo se esgota de trazer o “novo” —
qgue na realidade é o semelhante, mas com outra roupagem — para seduzir os pequenos. As

novidades do mercado nunca extrapolam essas leis da mesmice, visto que essa lei coloca-se como

Nomes Ficticios.



necessidade artificial para os individuos. O novo na industria cultural é o sempre semelhante,

contudo essa enganacao é forjada pelo espetaculo proporcionado pela publicidade. Para Adorno,

O que na industria cultural se apresenta como um progresso, o insistentemente
novo que ela oferece, permanece, em todos os seus ramos, a mudanga de
indumentaria de um sempre semelhante; em toda parte a mudanga sempre
encobre um esqueleto no qual houve tdo poucas mudangas como na prépria
motivagdo do lucro desde que ela ganhou ascendéncia s6bre a cultura (1963, p.
289).

Além disso, a producdo frenética das mercadorias, impulsionado pela mass media, acaba por
influenciar na criacdo de necessidades artificiais, com isso, o consumidor é impelido de senti-las
como um desejo genuinamente seu. E esse esquematismo da producdo que modela os sentidos, a
compreensdo, os gostos e as preferéncias dos individuos. O esquematismo da industria cultural
denota uma compreensdo do mundo formatada a partir dos parametros a priori estabelecidos pelos
interesses do capital, isto é, pelos interesses do mercado. Através de seus produtos, promete um
prazer e uma felicidade que nunca o consumidor alcangara. E na verdade uma promessa falsearia
que ludibria as massas fazendo com que o desejo pelo “ter” intensifique, porém este “ter”, atrelado
a satisfacdo e felicidade anunciada, estdo longe de serem alcangados, “de forma masoquista, a
industria cultural oferece a promessa de prazer, mas ao mesmo tempo, priva o publico de obter o

gozo prometido” (LOUREIRO, 2006, p.04).

O divertimento e a distracdo também sdo artificios lancados pela industria cultural para controlar as
massas com a ilusdria sensagdo de satisfacdo. Essa ilusdo resulta no comportamento compulsivo de
adquirir os produtos daquela industria que produz de acordo com o consumo das massas, contudo
esse consumo ultrapassa as barreiras da necessidade humana, ele também é determinado e
dominado por essa industria.

As criangas sofrem uma grande influencia massificadora da industria cultural e dos aparelhos por ela
utilizado para a propagacdo de sua ideologia e desvalorizacdo do Iudico, que confere importancia
apenas no brinquedo coisificado e desconsidera a producdo infantil, ou seja, as brincadeiras de faz-
de-conta. Entretanto, com a sua sutileza, os infantes conseguem reinventar aquilo que lhes é

apresentado, construindo e reconstruindo sua realidade. As criangas ndo sdo

[...] meras receptoras do que é veiculado, vendido, permitido. Nesse processo, ha
também uma reelaboracdo pelas préprias criancas dos elementos de seu
patriménio cultural. Mesmo dizendo que as criangas geralmente agem
incorporando normas e padrdes de comportamentos, a partir dos elementos



simbdlicos que a sociedade lhes impde, existem mudangas e contradicdes
(VOLPATO, 2002, p.10).

Ao envolver-se em situagOes ludicas a crianca é capaz de criar um mundo complementar ao seu e
transformar seus desejos mais intimos em realidades. Além disso, a infancia brindada com a
ludicidade possibilita a afirmag¢do da criangca como portadora de uma natureza humano-social e a
penetra no “reino da liberdade”, ao contrario dos que dizem que na ludicidade ndo ha producdo, isso
pelos moldes capitalistas. A idéia entdo é envolver a criangca no mundo ludico a fim de romper com a
submissdo e com as generalizagcdes impostas a natureza infantil. GeneralizacGes estas estabelecidas
pela elite que atribuem tamanha importancia aos brinquedos que na verdade sdo apenas objetos

coisificados. Na praxis o ludico, o lazer, o jogo revela-se como colaboradores da liberdade do homem.

A ludicidade constitui um trago fundamental das culturas infantis. Brincar ndo é
exclusivo das criangas; é proprio do homem e uma das suas actividades mais
significativas. Porém as criangas brincam continua e abnegadamente.
Contrariamente aos adultos, entre brincar e fazer coisas sérias ndao ha distingao,
sendo o brincar muito do que as criangas fazem de mais sério (SARMENTO, 2004, p.
25).

Ao resignificarem objetos, as criangas passam a enxergar o mundo da maneira delas; transformar um
l[apis em um avido, por exemplo, é a linguagem que a crianga possui para ndo haver limites em seu
mundo. Com isso, conseguem, ao seu modo, ludibriar as armadilhas da industria cultural e do
ambiente social que fazem parte. O simples ato de brincar de ser alguém é uma formar das criangas
demonstrarem o que elas percebem, assim como é também uma forma delas dizerem que fazem
parte da sociedade. “A crianca conhece o mundo enquanto cria, e, ao criar o mundo, ela nos revela a
verdade sempre proviséria da realidade em que se encontra” (JOBIM E SOUZA, 1996, p. 49) e
transforma assim imaginacdo em realidade, ou seja, “a coisa passa a ser parte constitutiva do sujeito

crianga” (LEAL, 2004, p. 27).

Valorizar a infancia e lutar pela sua ndo-destrui¢do significa, portanto, participar de
uma luta que temos perdido historicamente — a que visa defender e garantir a
humanidade, a tolerancia, o respeito pelo outro e suas diferencgas, a capacidade de
rir e chorar. Alids, se lembrarmos que em muitas culturas e linguas o termo brincar
tem o significado de representacdo de teatro, musica, criacdo artistica ou pratica
de um esporte, podemos compreender que o que quero dizer quando proponho o



direito a experiéncia cultural é com muita simplicidade que defendo para criancas,
jovens e adultos o direito de brincar (KRAMER, 2003, p. 105).

Entretanto ndo podemos relegar essa resisténcia contra a barbdarie, proporcionada pela industria

cultural e pela sociedade do consumo, apenas as criancas.

A colonizacdo do imaginario infantil pelo mercado é um dado da sociedade
contemporanea que ndo se pode ignorar. Mas, do mesmo modo, ndo se pode
também ignorar a resisténcia a essa colonizacdo, através de interpretacdes
singulares, criativas e frequentemente criticas que as criangas fazem dessas
personagens, reinvestindo essas interpretacées nos seus quotidianos, nos seus
jogos e brincadeiras e nas suas interacgdes com os outros (SARMENTO, 2002, p.
16).

Sendo assim, temos esse desafio de refletir criticamente sobre a situacdo da infancia na
contemporaneidade e desenvolver caminhos para fomentar uma educac¢do contra a barbdrie e que
privilegie a formacdo cultural critica em seu sentido /lato. Ambicionamos com esse projeto refletir
sobre essa condic¢do infantil e proporcionar aos nossos alunos a amplia¢cdo de seu repertério cultural
através da educacéo.

Nosso desafio é compreender os acontecimentos criticamente e tomar medidas que visam a
recuperacdo do mundo das criangas representado pelas brincadeiras, a inocéncia e a ludicidade. E

importante sermos construtores de criangas que saibam vivenciar o contexto que elas fazem parte.

Outro caminho que podemos seguir para enfrentarmos esta realidade violenta e hostil é educar
nossas criangas contra a barbarie que se instaura no cotidiano. A priori, devemos ter a compreensao
do mundo cultural, econémico e politico que estamos inseridos. Essa leitura de mundo deve ser
critica, capaz de encarar a realidade sem conceitos pré-concebidos. Nessa perspectiva, nossa luta se
direciona em prol da construcdo de uma sociedade que considere o outro, que respeite suas
culturas, etnia, género, faixa etdria, indo de encontro as praticas econ6micas e sociais que destacam

a desigualdade social imposta pelo capitalismo.

Dessa forma, torna-se importante valorizar o trabalho coletivo que priorize a histdria, as experiéncias

e as diferencas do outro para que esta luta se concretize de fato e ganhe dimensdes emancipatdrias



capazes de superar ou minimizar a atual barbarie instituida e as leis regidas pela sociedade capitalista

que semiforma os individuos.

Objetivo geral: Problematizar e compreender os aspectos que constituem a infancia de nossos

alunos.

Objetivos especificos:

a) Ampliar o conhecimento sobre o contexto social dos alunos; (anamnesi)

b) Contribuir para a visibilidade da infancia assegurando seus direitos basicos; (trabalhar com o ECA;

manifesto 2000;)

c) Refletir sobre as influéncias dos valores que a sociedade capitalista defende (consumismo,

individualismo, apelo a violéncia); (roda de conversa)

d) Estimular outras formas de se perceber a infancia por meio da fantasia, brincadeira, imaginacdo e

criatividade pela poesia. (Livro: O poeta aprendiz — Vinicius de Moraes).

e) Ampliar o conhecimento cultural dos alunos por meio da histéria da producdo cultural da

humanidade. (Histdria da escrita; historia dos nimeros; historia da musica).

Metodologia:

No presente projeto tracamos cinco objetivos especificos que emergiram do objetivo geral. Para
alcancgd-los utilizaremos instrumentos e atividades diferenciadas para cada um. Assim como segue o

guadro explicativo



OBJETIVOS ESPECIFICOS

METODOLOGIA

a) Ampliar o conhecimento sobre o

contexto social dos alunos

- Anamnesi.

- Entrevistas com o objetivo de inserir a familia no

projeto.

b) Contribuir para a visibilidade da

infidncia assegurando seus direitos

basicos

- Conteudo a ser trabalhado: ECA; Manifesto 2000 por

uma cultura de paz e ndo violéncia.

- AcOes: confeccdo de cartazes coletivos sobre os

assuntos; exibicao de videos educativos.

c) Refletir sobre as influéncias dos

valores que a sociedade capitalista
defende (consumismo, individualismo,

apelo a violéncia).

- Acdo: Roda de conversa

d) Estimular outras formas de se
perceber a infancia por meio da fantasia,
brincadeira, imaginagdo e criatividade

pela poesia.

- Material: Livro O poeta aprendiz — Vinicius de Moraes.

- Produto para mostra cultural: “Ser crianca aprendiz”:
producdo da biografia de cada aluno pautado na

adaptacdo do livro O poeta aprendiz (trabalho individual).

- Fantasia e imaginacdo: “sonhos de infancia” confeccdo

da caixa. Pedir as caixas aos pais.

- Rememoragdo das brincadeiras tradicionais e confec¢ao
de brinquedos com material reciclavel em parceria com

professores de artes e de educacao fisica.

e) Ampliar o conhecimento cultural dos
alunos por meio da histdria da producgao

cultural da humanidade

Conteudo: Histéria da escrita; histéria dos numeros;

histdria da musica.
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QUESTIONARIO OBJETIVO E VISUAL



Questiondrio Objetivo e Visual

CMEI: Setor ;

Turma: Grupo 05. Data: / /

O objetivo deste questiondrio é a coleta de dados referentes as preferencias
quanto a jogos e brincadeiras das quais as criangas investigadas mais se
interessam.

01. Quais sdo os brinquedos e recursos tecnoldgicos que vocé tem em casa?







02. O brinquedo, brincadeira ou jogo que mais brinco:

Computador

Brincadeiras e Jogos Tradicionais

Brinquedos Industrializados



03. Onde costuma brincar?

Parques ou Pragas

Rua

04. Com quem costuma brincar?

Sozinho (a)

Com Amigos



QUESTIONARIO SUBJETIVO



Questionario subjetivo para o Professor de Educacéo Fisica

CMEI: Setor .

Turma: Grupo 05. Data: / /

01. Em que ano concluiu sua graduacdo? Foi em insti  tuicdo publica ou

privada?
02. Possui especializagao? Qual?
03. A quanto tempo atua na pratica docente?

04. Os recursos fisicos e materiais sdo suficientes e adequados para que sua

aula corra de forma satisfatoria?
05. Utiliza de jogos e brincadeiras tradicionais em suas aulas?

06. E de interesse da escola e dos alunos que esses contetdos sejam

desenvolvidos nas aulas de educacao fisica?
07. Este conteudo é incluso na formatacéo e reformu  lagdo do PPP?

08. E a favor da adogdo deste contelido na educacdo  fisica infantil ou acha

dispensavel?

09. Dessa forma, com que frequéncia é utilizado com 0 conteddo em suas

aulas?



