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RESUMO

O resgate dos jogos antigos € significativo no ensino fundamental para que a crianga tome conhecimento
de quao importante representou na época passada, pois além de direcionar a crianca a se manter com o
mundo, a sua volta, também, cria mecanismos de aprendizado como: aprender a dividir, cooperar, ganhar
e perder. Sendo assim, o presente estudo tem o objetivo de analisar como pode ocorrer o resgate dos
jogos e brincadeiras populares no ambiente escolar. Para tanto, as sessfes contemplam: a identificacdo
das brincadeiras populares e as suas regras; 0s beneficios das brincadeiras e jogos populares para a
criancga da faixa etaria do ensino fundamental; e a descricdo de algumas brincadeiras ou jogos antigos. A
metodologia utilizada foi a pesquisa bibliografica, andlise qualitativa e método dedutivo, com base nas
seguintes publicacdes: Gomes (2009); Kischimoto (2005); Navarro e Prodocimo (2012); Oliveira (2002);
Pedrazzani et al (2012); Pontes e Magalhaes (2003); Santos (1999), dentre outros, que contribuiram para
que a sistematizagdo das informagfes fosse feita no quadro referencial. Os resultados e discusséo
apresentaram 0s pontos cruciais do estudo com acréscimos necessarios para responder ao problema
formulado. As consideracgdes finais apresentam uma reflexao sobre a objetivacéo do estudo, bem como a
resposta ao problema formulado que se atem ao resgate da cidadania e cultura da crianca.
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ABSTRACT

The rescue of the old games is significant in elementary school so that the child becomes aware of how
important he represented in the past season, because in addition to directing the child to keep with the world
around him, also creates learning mechanisms such as: learning to divide, cooperate, win and lose. Thus,
the present study aims to analyze how the rescue of popular games and games in the school environment.
To this end, the sessions include: the identification of popular games and their rules; the benefits of games
and popular games for children of the age group of elementary school; and the description of some old
games or games. The methodology used was bibliographic research, qualitative analysis and deductive
method, based on the following publications: Gomes (2009); Kischimoto (2005); Navarro and Prodécimo
(2012); Oliveira (2002); Pedrazzani et al (2012); Bridges and Magalhaes (2003); Santos (1999), among
others, who contributed to the systematization of information being made in the frame of reference. The
results and discussion presented the crucial points of the study with necessary additions to respond to the
problem formulated. The final considerations present a reflection on the objectification of the study, as well
as the response to the problem formulated that is related to the rescue of citizenship and culture of the child.
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1 INTRODUCAO

O cenério contemporaneo de maneira acelerada apresenta o crescimento global,
potencializando os meios de comunicagao, especialmente a televiséo e os celulares,
situacdo que evidencia com nitidez que a crianca adotou essa nova ferramenta para
diversdo (PEDRAZZANI, 2010).

Esse novo mecanismo atrativo, de certa forma, contribuiu para, que 0s jogos que
fizeram parte das geracdes passadas, ndo se perpetuasse na atualidade. Portanto, o
presente Trabalho de Conclusdo de Curso apresenta o Tema: “O resgate dos jogos
antigos como mecanismo que pode contribuir no desenvolvimento integral da crianca no
Ensino Fundamental”, tematica que apresenta a importancia do brincar como mecanismo
de formacéo integral da crianca.

Contribuir no resgate das brincadeiras antigas é o ponto de partida para que a
crianca do ensino fundamental tome conhecimento de qudo importante eram as
brincadeiras da época passada que além de ensinar a crianga a manter seu contato com
o mundo a sua volta, também, aprendia a dividir, cooperar, ganhar e perder.
Consideracdes que serdo discutidas a partir dos pontos elencados no decorrer desse
trabalho.

A questdo que envolve a presente pesquisa procurou ater-se a cultura ladica por
representar viva os valores e os estilos de vida vivenciados no passado, tendo em vista
gue as brincadeiras antigas funcionam como pontes para o passado, pois ao brincar a
crianca se defronta com vestigios deixados pela geracao antiga.

A partir de entdo, o Problema foi formulado com o seguinte questionamento: como
0 resgate dos jogos e brincadeira antigas (pular corda, garrafdo, esconde-esconde,
amarelinha, bolinha de gude, bete) podem favorecer nas atividades escolares do ensino
fundamental de modo a contribuir para o resgate da cidadania e no desenvolvimento
integral e cultural da crianca?

Indagagdo que culminou no objetivo maior de analisar como pode ocorrer o
resgate dos jogos e brincadeiras populares no ambiente escolar. Sendo assim, ante o
tema proposto e o problema suscitado, este artigo foi dividido em sessdes que compdem

o quadro referencial de modo a contemplar os objetivos especificos elencados que séo:



identificar como s&o as brincadeiras populares e as suas regras; verificar os beneficios
das brincadeiras e jogos populares para a crianca da faixa etaria do ensino fundamental;
e ilustrar alguns jogos antigos.

Os resultados e discusséo foi pautado na base de selecdo de referenciais,
culminando na proposta de resgatar algumas brincadeiras ou jogos antigos com as
turmas do ensino fundamental, e como pode ocorrer a insergéo das brincadeiras antigas
na pratica pedagogica escolar.

Por conseguinte, a realizacao desse estudo se justifica por acreditar que o brincar,
o jogar € um ato indispenséavel a saude fisica, emocional, intelectual e cultural da crianca,
que contribui para o desenvolvimento da sua linguagem, do seu pensamento e da sua
socializacdo. Haja visto que o ato de brincar, independentemente da cultura, possibilita
vivenciar lembrancas que podem auxiliar na préatica pedagégica do educador, no
cotidiano da criancga, na escola, na formacéo e no desenvolvimento do ser humano desde
a primeira fase da vida. Sendo assim, oportunizar a brincadeira no contexto escolar nao
€ perder tempo, € ganha-lo.

A partir da linha de entendimento que se tem sobre as brincadeiras antigas ficaram
cada vez mais claro que a cada avanco tecnolédgico a crian¢a torna-se mais ainda ativa
digital, pois 0 seu interesse esta envolvido a jogos eletrdnicos. Caminho favoravel que
abriu o leque de discusséo sobre o resgate dos jogos e brincadeiras antigas (pular corda,
garrafdo, esconde-esconde, amarelinha, bolinha de gude, bete), e consequentemente
sdo favoraveis para as atividades escolares no que tange ao desenvolvimento integral e
cultural da crianca que esta na faixa escolar do ensino fundamental, haja visto que possui
entendimento para compreender as regras e beneficios dessas brincadeiras, bem como

tenha uma historia para contar e uma brincadeira para ensinar.

2 CONTRIBUICOES DAS BRINCADEIRAS ANTIGAS NO DESENVOLVIMENTO DA
CRIANCA

A contextualizac&o tedrica do presente estudo ocorreu em razéo do entendimento
de que cada vez mais o ludico contribui para que a crianga aprenda com prazer, alegria
e entretenimento, sendo relevante ressaltar que o ato de brincar ndo depende de padrbes

estabelecidos, ndo é considerado um passatempo no ambito na escola, portanto, é



necessério fazer a juncdo entre a brincadeira e o contexto didatico, haja visto que a
aprendizagem tende a ocorrer de maneira satisfatoria com o aprender por meio da
brincadeira.

Porém, o ritmo acelerado da vida moderna colaborou para que o0s jogos fossem
substituidos por brinquedos visuais (videogames, televisdo, computador, carrinhos
eletrOnicos, entre outros), dessa forma, o proposto foi analisar como resgatar 0s jogos
populares que fizeram parte de um contexto histérico, tais como: a peteca, o esconde-
esconde, a amarelinha, o bilboqué, o ioid, a bolinha de gude, o pula corda, o garrafao, o
bete, entre outras.

Assim, resgatar os valores esquecidos desses jogos foram os pontos discutidos
no decorrer desse referencial teérico, o que favoreceu o aprofundamento do problema

formulado.

2.1 Os jogos e sua configuracdo ludica na préatica pedagdgica

O jogo, seja ele qual for, tornou-se um fendmeno paradigmatico que define a
organizacao social de criancas e da cultura infantil, visto que, cada brincadeira, em cada
cultura particular, possui uma estrutura peculiar que a define (HUIZINGA, 2000). Sendo
assim, € salutar dizer que, por norma, existem diferencas entre 0s jogos e brincadeiras,
podendo contemplar o lazer, mas também, o aprendizado da crianca.

Os brinquedos para o lazer sdo aqueles que possuem o cunho de entreter a
crianca, podendo ser encontrados em lojas e comércios, tais como: personagens de
desenhos animados, games e filmes. Esses brinquedos nem sempre favorecem a
criatividade e imaginacao da crianca.

No contexto pedagogico, a caracteristica marcante das brincadeiras
pedagogicas é que favorecem 0s momentos ladicos no processo de ensino e
aprendizagem, podendo contribuir nos diversos campos cognitivos e campos na area do
conhecimento.

A estrutura das brincadeiras, portanto, remete para pesquisas especificas, pois,
todas as sociedades reconhecem o brincar como parte da infancia, porém, “o elo entre

cultura e crianca € percebido nos jogos e brincadeiras tradicionais e populares”



(KISHIMOTO, 1993, p. 44). A juncdo entre ambas é una, pois contribui “na aprendizagem
em situacdo natural e também para criar indicadores para a compreensao das relacdes
entre 0s membros dos grupos de criancgas, da socializacdo, da constituicdo do sujeito e
da transmissé&o da cultura” (PONTE; MAGALHAES, 2003, p. 117).

Pensar nas brincadeiras e jogos é considerar que o ato de brincar ndo exige
obrigacdes, haja visto que a brincadeira surge em situa¢des imaginarias, mesmo que
contenha regras que vem do contexto social e cultural, pois € um processo de relacbes
interindividuais. Assim, no contexto da aprendizagem social do brincar, Brougére (2001)
considera que desde o nascimento a crian¢a esta enquadrada no contexto social que
ensina e estimula o brincar, portanto, a brincadeira ndo é inata, a crianca aprende a
brincar, pois, o brincar ndo é isolado das influéncias do mundo, mas é dotado de uma
significacao social.

Com observancia a mesma consideracéo, Brougere (2002, p. 23) complementa o
conceito de cultura lidica como o "conjunto de regras e significacdes préprias do jogo
gue o jogador adquire e domina no contexto do seu jogo". Observancia salutar, conforme
posta pelo autor e reafirmada por Navarro e Prodécimo (2012, p. 635) ao dizer que em
cada contexto a brincadeira se apresenta de maneira diferente, da mesma forma em que
‘para diferentes geracgdes, algumas formas de brincar também mudam. Por isso,
devemos entender que as caracteristicas das brincadeiras mudam, dependendo de

quem, quando e onde o sujeito brinca”.

2.2 Os beneficios dos jogos populares para a crianca do ensino fundamental

Os jogos € um recurso didatico altamente importante; mais do que um
passatempo, ele é elemento indispensavel no processo de ensino-aprendizagem.
Pensado como meio de garantir a construcdo de conhecimento e a interacdo entre 0s
individuos, a atividade ludica pode trazer para dentro da escola, a possibilidade de pensar
na educagdo numa perspectiva criadora, autbnoma, consciente. Porta que se abre para
0 mundo social e cultural, incentivando o desenvolvimento das criangas.

Segundo Vygotsky, por meio do jogo, “a crianca transforma, pela imaginacdo, os

objetos produzidos socialmente” (VYGOTSKY, 1991, p. 102), e a importancia dos signos



para a crianga “internalizar” os meios sociais, a crianga amplia os limites da sua
compreensao, integrando simbolos socialmente elaborados, valores, crengas sociais, 0
conhecimento acumulado da cultura e o0s conceitos cientificos ao seu proprio
conhecimento.

O autor rompe com a visao tradicional de que a brincadeira infantil é atividade
natural de satisfagdo de instintos infantis, configurando-a como uma atividade em que,
tanto os significados social e historicamente produzidos séo construidos. Na verdade, o
brincar se inseriu como um novo elemento na educacdo desde o segmento da infancia,
iSso posto, em decorréncia dos novos caminhos tragados pela Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2017).

O ato de brincar, por meio dos jogos, oferecem possibilidades de aprender sobre
solucéo de conflitos, negociacéo, lealdade e estratégias, tanto de cooperacdo como de
competicao social. Pois, para SANTOS (1999, p. 186) "sua utilizagdo deve ser somente
quando a programacdo possibilitar, e somente quando se constituirem em um auxilio
eficiente, ao alcance de um objeto dentro dessa programacéao”. Portanto, deve ter sempre
um carater desafiador para o educando, acompanhado de planejamento educacional com
objetivos propostos pelo educador.

A atividade ludica considerada por Oliveira (2002, p. 72) “direciona a crianca a
experimentar diferentes situacdes, resolver conflitos, construir normas para si e para os
outros”, que literalmente, contribui como fonte de estimulo ao desenvolvimento cognitivo,
linguistico, motor, psicologico, social e afetivo da crianca.

Contexto que abre espaco para que fosse norteada a apresentacdo da sugestéao
dos jogos populares antigos que podem ser inseridos no ensino fundamental e que,
respectivamente, apresentam as contribuicbes para o desenvolvimento da crianca no

espaco escolar.

3 METODOLOGIA

O estudo propde analisar os caminhos para o resgate dos jogos populares para

alunos do ensino fundamental. Sendo que foi necessario utilizar ferramentas que



buscaram por referenciais que discorreram sobre brincadeiras antigas, contribuindo para
responder ao problema formulado

A pesquisa consistiu na abordagem qualitativa, que baseado em Marconi e
Lakatos (2010, p. 269) tem a funcao de “analisar e interpretar aspectos detalhados dos
significados, de modo a descrever a complexidade do assunto”. Portanto, as questdes
relacionadas as brincadeiras e jogos populares antigos foram detalhadas conforme a
abordagem indutiva que aprofundou nos objetivos propostos, contribuindo para que os
dados obtidos ganhassem sentido a partir da analise minuciosa realizada.

Nos procedimentos técnicos o estudo consistiu na Pesquisa Bibliogréfica, em que
foi elaborada a partir de trabalhos publicados em base de dados Scielo, Google Scholar
Metrics, Education Resources Information Center (ERIC). As informacfes foram
apresentadas a partir do confronto entre os referenciais pesquisados, cujos descritores
fizeram parte desse estudo: “jogos”, “brincadeira”, “ensino aprendizagem”, “prética
pedagdgica”, “ensino fundamental’.

Os trabalhos que atenderam aos critérios de inclusdo foram sistematizados
trabalhos no Microsoft Excel 2019 e em seguida foi realizada a analise dos dados em trés
niveis (interpretacao, explicacdo e especificacdo) de acordo com Lakatos (2003). Dessa
forma, os dados qualitativos do estudo representaram indica¢des de brincadeiras antigas

gue contribuem no processo educativo da crianca.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Tendo como norte cerca de quinze referenciais publicados em bases de dados
credenciados, as referidas publicacdes contribuiram para responder ao problema
proposto e aos descritores que fizeram parte do estudo. A pesquisa qualitativa permitiu
que os detalhes sobre as brincadeiras e jogos populares fossem sistematizados de
maneira especifica.

No gue se refere aos jogos populares e as suas regras o campo considera que
existem duas categorias de jogos, os destinados para o lazer, que nem sempre pode
favorecer e contribuir com a imaginagéo da crianca, sao os games, os filmes televisivos.
E os brinquedos destinados ao pedagdgico, muito usado nos campos cognitivos, pois

trabalha com o ludico, observacdo bem especificada em discussdo por Cleophas,



Cavalcanti e Soares (2018, p. 34) onde ressaltam que “em dado momento da histéria o
jogo assume perspectivas de ensinar algo, ou mais acuradamente, algum contetdo
escolar”.

Kishimoto (1993) entende que o brincar faz parte da infancia, sendo possivel
defender que as brincadeiras ao longo dos tempos foi se tornando um instrumento
pedagdgico de grande valia na vida da criancga, pois contribui para o seu desenvolvimento
fisico e afetivo.

Sendo assim, a brincadeira e a crianca estao estreitamente associados, haja visto
que o brincar é parte integrante na vida da crianca desde a infancia. Dessa forma, ao se
pensar na insercao das categorias de brincadeiras e as suas regras na vida da criancga,
Ponte e Magalhdes (2003) estabelecem em investigacdo sobre os fatores que se
relacionam a transmissao da cultura do brinquedo e ressaltam que essa transmisséao no
universo infantil deve ater-se precisamente, quando inicia o processo de aprendizagem,
a socializacéo e a constituicdo da crianca.

Entendimento defendido por Brougere (2001) que faz apontamentos sobre o
gostar natural do brincar e ressalta que a crianca se sente livre diante da magia da
brincadeira, haja visto que a crianga ao manifestar o querer para inserir-se em
determinada situacdo € porque nao esta se sentindo obrigado a participar, mas sim, esta
se preparando para aprender a se socializar e automaticamente, a brincar.
Consequentemente, sem possuir o nivel de consciéncia, a crianca vai interiorizar um
conjunto de regras de cada brincadeira, seja ela tradicional ou antiga.

Nesse contexto, em estudo proposto por Navarro e Prodocimo (2012) é feito uma
reflexdo sobre a mediagcao do brincar na escola, sendo que as pesquisadoras concluem
a pesquisa com a afirmacédo de que a mediacdo da qualidade do brincar na escola
depende de todos que estdo envolvidos no espaco escolar, além do grupo gestor,
coordenador, professor, também, o espaco da estrutura fisica onde os brinquedos estéo
dispostos ou que é usado para brincar, os tipos diferenciados de brinquedos que
compdem o ambiente. Segundo as pesquisadoras, todos esses quesitos fazem parte da
mediacao do brincar na escola.

As consideracgdes das pesquisadoras somente reforcam a afirmacao de Kishimoto

(2007) que ao escolher uma brincadeira, a crianga tem a liberdade de prazer ou néo,



podendo trazer inUmeras formas de conhecimento e interagdo com o mundo. Diferente
com a brincadeira dirigida pelo professor com um objetivo a ser alcancado. Porém, é
necessario observar as consideracdes de Vygotsky (1991) de que, seja qual o tipo de
brincadeira, cada uma contem regras que conduzirdo o comportamento das criancas.

No gue tange aos beneficios das brincadeiras e jogos populares para a crian¢a do
ensino fundamental sdo apontados pontos fundamentais que direciona para o
entendimento de que ao longo do avanco transformador na educacédo, 0s jogos e
brincadeiras vem se colocando como um recurso indispensavel no processo ensino
aprendizagem, pois contribui para despertar o conhecimento e a interagdo da crianca,
automaticamente, amplia as suas possiblidades de autonomia, tanto social como
cognitiva.

Para reafirmar tal apontamento, em estudo realizado por Cordazzo e Vieira 0s
autores estabelecem uma discussao sobre as contribuicbes que as brincadeiras podem
oferecer a aprendizagem e ao desenvolvimento da crianga. Para tanto, afirmam que “a
brincadeira € como uma ferramenta de suporte para estimular o desenvolvimento infantil
e a aprendizagem no contexto escolar’ (CORDAZZO; VIEIRA, 2007, p. 98).

Nesse sentido, em pesquisa realizada por Gomes para identificar o ludico e sua
utilizacdo como estratégia dentro da escola, na etapa do Ensino Fundamental, a autora

buscou fundamentos em Piaget e concluiu que,

Os jogos tornam-se mais significativos a medida que a crian¢a se desenvolve. O
jogo é um universo critico e criativo; gera valores e estimula a interacdo. E assim
temos mais uma evidéncia de que o ludico, o jogo ou a brincadeira sdo de grande
valia como estratégia pedagoégica (GOMES, 2009, p. 18).

Assim, vale ressaltar que 0s jogos desde sempre podem ser inseridos na pratica
pedagogica e na fase do ensino fundamental o professor, como forma atrativa de ensinar
0 pedagdgico, deve fazé-lo como estratégia, organizadas segundo as caracteristicas da
criangca. Além de apreender brincando, as brincadeiras estimulam o desenvolvimento
cognitivo, linguistico, motor, psicolégico, social e afetivo da crianca.

As atividades para o desenvolvimento cognitivo objetivam a estimulagéao cognitiva,

pois incita a capacidade mental, contribuindo para que as criancas e adolescentes a
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melhorar o raciocinio, a trabalhar a memoéria, a planejar e executar trabalhos ou
atividades, a melhorar a capacidade de resolver problemas, etc.

Da mesma forma para o desenvolvimento motor, as brincadeiras podem contribuir
no auxilio dos sentidos das criancas, bem como nas habilidades psicolégicas e
emocionais. A brincadeira da amarelinha, por exemplo, trabalha com a coordenacao
motora geral e auxilia a crianca a identificar o seu lado dominante.

Nessa perspectiva, pensar em sugestdes de regaste de brincadeiras e jogos
antigos, tais como: a peteca, o esconde-esconde, a amarelinha, o bilboqué, o ioi6, a
bolinha de gude, o pula corda, o garrafdo, o bete, a queimada, € uma forma de contribuir
com o processo ensino aprendizagem na fase do ensino fundamental, haja visto que a
escola pode ser vista como um dos principais espacos onde a crianca pode desenvolver
habilidades por meio das brincadeiras prépria da infancia com a mediacao do professor.
Para melhor compreensé&o sobre a categoria da brincadeira e jogos antigos, a modalidade
sera apresentada a partir de suas caracteristicas e regras.

A peteca € um esporte de origem brasileira, mais precisamente, de origem
indigena e se assemelha com o voleibol. O objeto tem uma base com um peso de
borracha, em que séo fixas varias penas (Figura 1). Segundo Marques (2013, p. 14) “os
indios a utilizavam como atividade esportiva para ganho de aquecimento corporal durante
o inverno. E também como um instrumento de recreacao”.

O esporte da peteca é considerado simples, pois ndo possui regras complexas.
Pode ser praticado em quadra aberta ou fechada onde € colocada uma rede para dividir
os dois campos para duas equipes adversarias (Figura 2). Esse jogo pode ser

desenvolvido com alunos do ensino fundamental anos iniciais.

Figura 1: Peteca colorida
Fonte: Google.com.br/imagens

Figura 2: Esporte da peteca
Fonte: Google.com.br/imagens
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Tanto meninos como meninas podem praticar o esporte e na escola, as criangas
devem ser divididas por faixa etaria.

O esconde-esconde é uma brincadeira que se eternizou de varias geracdes. E
possivel iniciar a brincadeira com as criangas a partir dos 3 a 4 aninhos. Para crianca &
um desafio, pois a regra do jogo € fechar os olhos e fazer a contagem de 1 a 10, 20, 30.
Ao terminar a contagem, grita “estou indo!”. Ao encontrar o colega, a crianga deve toca-
lo ou elimina-lo do jogo e continuar na procura dos demais. A crianga que quiser
permanecer do jogo e ser 0 vencedor deve se salvar deve tocar no ponto da contagem e
tocar (Figura 3).

Figura 3: Jogo de esconde-esconde
Fonte: Google.com.br/imagens

Curiosamente, de acordo com Oliveira e Fux (2014, p. 256) “o desejo da crianga
de descobrir ou ser descoberto parece estar mais evidente do que o desejo de enganar
ou de permanecer escondido”’. Dessa forma, o jogo do esconde-esconde pode ser
trabalhado na disciplina de matematica no ensino fundamental anos iniciais, para fixar os
nameros e conta-los de maneira correta.

O jogo da amarelinha é muito popular no Brasil, podendo ser jogada em qualquer
lugar e na escola, as suas linhas podem ser desenhadas na area coberta com tintas
coloridas em cada quadrado e numera-los de 1 a 10 e o ultimo espaco nomea-lo de ‘Céu’
(Figura 4).
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Figura 4: Jogo de Amarelinha
Fonte: Google.com.br/imagens

A regra do jogo da amarelinha consiste em jogar uma pedrinha na casa 1 na
primeira jogada e, a seguir, pular na casa 2 e percorrer pulando com uma perna so, todo
o caminho tracado sem pisar na casa marcada, e recolher a pedrinha na volta. O jogador
nao pode pisar nas linhas para ndo perder a vez. Caso ndo ocorrer nenhum erro no
circuito, o jogador podera jogar novamente comec¢ando pela casa 2. Ao conseguir fazer
todo o percurso da casa 1 a casa 10 primeiro, é considerado o ganhador da brincadeira
(MEDINA, 2015).

O bilboqué € um brinquedo antigo de origem francesa, do século XVI. O mais
conhecido é o confeccionado em madeira, uma bola com um furo, presa a um bastéo por
um fio (Figura 5). O jogador deve langar a bola para o alto e encaixa-la na ponta do
bastdo. Na escola, o brinquedo pode ser feito também com garrafa pet descartavel
(Figura 6).

Figura 5: Bilooqué de madeira Figura 6: Bilooqué de garrafa pet
Fonte: Google.com.br/imagens Fonte: Google.com.br/imagens
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A Dbrincadeira com o bilboqué contribui para desenvolver a habilidade da
motricidade, a nocdo espacial e a lateralidade, além de aprimorar a capacidade de
percepcao e reflexo (MILITAO; LIMA, 2021).

O brinquedo ioid surgiu nas Filipinas, é considerado o brinquedo mais antigo do
mundo e muito popular entre as criangas (Figura 7). A palavra ‘ioi6’ vem do filipino e quer
dizer ‘volte aqui’ (NETTO, 2020).

Figura 7: O brinquedo 10i6 e suas manobras
Fonte: Gooale.com.br/imaaens

As regras da brincadeira é estirar 0 braco para baixo, liberar o i0i6 ao abrir os
dedos. Apontar ligeiramente para baixo enquanto lanca o i0i0, girar a palma da mao para
o chao para puxa-lo de volta. A crianca ainda pode tentar fazer diferentes manobras com
0 i0i6. Na escola, a brincadeira com o i0i6 pode contribuir para trabalhar a coordenacao
motora, o0 ritmo, 0 compasso e a persisténcia da crianca.

O jogo de bolinhas de gude é originario de Portugal, pois numa dada regido havia
muitas pedras redondas e lisas que de chamavam ‘godes’, as alteracdes advindas da

lingua transformaram a palavra em ‘gudes’ (Figura 8) (ANDRADE, 2014).

Figura 8: Jogo de bolinhas de gude
Fonte: Google.com.br/imagens
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Aregra do jogo € tentar tirar as bolinhas distribuidas dentro de uma marcagéo para
bater as bolinhas adversarias e conquistar maior nimero de bolinhas do colega. Na
escola, o jogo de bolinhas de gude contribui para exercitar a concentracdo, a
coordenacao motora fina e a estratégia.

A brincadeira de pular corda é considerada a mais popular e divertida para a
crianca (Figuras 9 e 10). A crianca pode pular a corda sozinha ou em grupo, para tanto,
devera ter habilidades motoras de saltar com um e dois pés, agachar, girar e equilibrar-
se (MEDINA, 2015).

Figura 10: Pular corda em grupo

Figura 9: Pular corda individual Fonte: Google.com.brfimagens

Fonte: Google.com.br/imagens

Além de ser um exercicio completissimo, na escola, essa atividade aborda
conteudos relacionados ao ritmo e a expressao corporal para o desenvolvimento de
dindmicas de produgédo em pequenos grupos.

E possivel que a brincadeira do garrafdo nunca tenha sido feita na atualidade, pois

€ considerada uma das mais antigas dos anos 80 (Figura 11).

Figura 11: Brincadeira do garraféo
Fonte: Google.com.br/imagens
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A regra do jogo e desenhar uma grande garrafa no chdo e um segundo circulo em
volta da garrafa denominado o céu. Uma crianca sera o pegador. Todos 0s integrantes
entram na garrafa. O objetivo é sair da garrafa antes de ser pego, porém, ao pular para
o segundo circulo deve ser de uma perna so. E invalido pisar na linha. A crianca, que for
pega leva tapas até chegar ao céu.

O jogo do bete € muito conhecido em vérias regides do Brasil. E disputado em

duas duplas, uma fica de posse dos bets e a outra da bola (Figura 12).

Figura 12: Jogo do bete
Fonte: Google.com.br/imagens

A regra do jogo € que o rebatedor deve manter o taco encostado na area da base
para protegé-la, visando impedir que o lancador derrube o alvo que pode ser uma garrafa
pet. Na escola, o jogo do bet pode contribuir para desenvolver na crianga as habilidades
de preciséo, foco, forca e memorizacao das regras.

Um dos jogos mais populares e praticado no Brasil é o da queimada. Caracteriza-
se por ser coletivo, pois consiste em dois times separados por uma linha de quadra
(Figura 13). A regra é acerta os adverséarios acertando-os com uma bola e retirando-os
do jogo (MEDINA, 2015). A equipe sem jogadores perde a partida.
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Figura 13: Jogo da queimada
Fonte: Google.com.br/imagens

Na escola, o jogo da queimada pode desenvolver as habilidades motoras do
movimento, da destreza, do dominio e da cooperacdo entre as criangas envolvidas na

brincadeira.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo que foi apresentado representou momento Unico de deleite nas leituras
que nortearam a pesquisa, haja visto que permitiu que a memoria adormecida fosse
ativada. Falar, escrever sobre brincadeiras, jogos antigos é reviver a infancia e poder
sentir a liberdade de colocar em prética na atualidade o mesmo sentimento vivenciado
h& décadas atrés.

Sendo assim, é possivel dizer, com propriedade, que os objetivos do presente
trabalho foi atingindo, pois, as brincadeiras populares e suas regras foram enumeradas;
muitos sdo os beneficios para a crianca durante os jogos e brincadeiras, haja visto que é
possivel trabalhar a coordenacdo motora, a interacdo, a habilidade, a destreza, a
precisdo, a cooperacao, etc. Em especial, na faixa etaria do ensino fundamental onde a
crianga deve ser incentivada em todas esses saberes. E, nos apontamentos das
brincadeiras, foram ilustradas algumas dessas brincadeiras antigas, a partir de desenhos
colhidos em site credenciados.

Diante do problema formulado, pode ser dito que todos os jogos e brincadeiras
podem favorecer nas atividades escolares, basta que sejam inseridos no cotidiano da

pratica pedagdgica do professor, pois de maneira geral, além de favorecer no
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desenvolvimento dos saberes, aproxima a crianga da cultura do que foi vivenciado pelo
pai, pela mée, pelo irmao mais velho, importante regaste cultural.

O presente estudo, conforme dito, permitiu refletir ser possivel colocar essas acdes
em pratica dentro da escola, deixando um pause para que outros estudos sejam feitos a

respeito da temética, bem como nortear professores que acreditam nessa possibilidade.
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