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APRESENTACAO

Os estudos e pesquisas realizadas para a organizacdo desta apostila como
material didatico para auxiliar professores que estardo trabalhando com a é&rea de
recreacdo, fazem parte de alguns referenciais, autores que discutem este tema e que
expressam a importancia dos jogos e brincadeiras e também de experiéncias de alguns
professores que colocam a disposi¢cao na internet seus projetos, artigos e uma série de
sugestdes de atividades que colaboram para o desenvolvimento da prética educativa.

Ha de se ressaltar a importancia dos contetudos tedricos que destacam as
caracteristicas e necessidades das diversas faixas etarias que estardo sendo atendidas
nos espacos escolares, a fim de embasar de forma didatica as pessoas envolvidas no
planejamento, elaboracdo, organizacdo e execucdo das acdes referentes a préatica de
atividades recreativas nos diversos contextos em que estardo inseridos.

E oportuno lembrar e analisar os conceitos e discussées sobre a brincadeira, a qual
deve ser levada muita a sério no desenvolvimento das criangas, adolescentes e adultos,
pois 0 ato de brincar vai oportunizar as pessoas uma vivéncia pura e simples da sua
esséncia ludica, possibilitando um aumento da auto estima, um auto conhecimento de
suas responsabilidades e valores, uma troca de informacdes e experiéncias corporais e
culturais, através das atividades de socializacdo, e ainda do enriquecimento de suas
proprias capacidades, através do estimulo a iniciativa, da melhoria nos processos de
comunicacédo e principalmente da opcdo por acdes que estimulem a criatividade, que é
certamente uma caracteristica e um objetivo fundamental da recreacado, seja através do

uso de uma brincadeira ou de um jogo, dentre as suas diversas formas de realizac&o.

“E no brincar, e somente no brincar que o individuo, criangca ou o
adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral: e é somente

sendo criativo que o individuo descobre o eu”. (Winnicott, 1975 p.12)
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INTRODUCAO

Ha muito tempo discute-se a questdo dos jogos e brincadeiras e sua importancia
no desenvolvimento da crianca. Atualmente, varios pesquisadores mostram preocupacao
em compreender este fenbmeno buscando, principalmente, responder questdes como: a
funcdo que estas atividades exercem sobre o desenvolvimento infantil; motivos pelos
guais a crianca deve brincar; o que a brincadeira proporciona a crianca no que diz
respeito a aprendizagem.

Este material tera como principais objetivos apresentar uma definicdo de
recreacdo, relatar um breve histérico da recreacéo e a relevancia que tem na educacéo,
analisar as possiveis contribuicbes que a brincadeira proporciona ao desenvolvimento
infantil devendo ser valorizada no contexto educacional, perfil do profissional que trabalha
com recreacdo, desenvolvimento da crianca quanto as atividades recreativas e, por fim,
destacar sugestdes de atividades que irdo contribuir para préaticas educacionais.

Vérios autores tém caracterizado a brincadeira como a atividade ou acao prépria da
crianca, voluntaria, espontanea, delimitada no tempo e no espaco, prazerosa, constituida
por reforcadores positivos intrinsecos, com um fim em si mesmo e tendo uma relacéo
intima com a crianca (Bomtempo, 1987; Brougere, 1997; De Rose e Gil, 1998; Kishimoto,
1997; Piaget, 1978; Santos, 1998; Wajskop, 1995). A partir destas informacbes, é
importante ressaltar que o brincar faz parte da infancia, porém, em varias ocasides, 0s
adultos (pais ou professores) propdem determinadas atividades para as criancas que
parecem ndo cumprir os critérios acima discutidos, mas que sdo chamadas de
“brincadeiras” pelos préprios adultos. Se a atividade € imposta ou se parece desagradavel
para a crianca, tudo indica que ndo se trata de uma brincadeira, mas de qualquer outra
atividade, uma mesma atividade pode ser considerada uma brincadeira para uma crianca
mas nao para outra, o que torna o trabalho do educador ainda mais complexo.

Sao varias as dificuldades que existem com relacao a definicdo e caracterizacédo da
brincadeira, entretanto, € certo que a brincadeira assume um papel fundamental na
infancia; numa concepg¢do sociocultural, a brincadeira mostra como a crianga interpreta e
assimila o mundo, os objetos, a cultura, as relagdes e os afetos das pessoas, sendo um

espaco caracteristico da infancia (Wajskop, 1995).




ASPECTOS HISTORICOS DA RECREACAO

Segundo o autor Canto (2004) e PCN’s (1997). A recreacgao teve sua origem na
pré-historia, quando o homem primitivo se divertia festejando o inicio da temporada de
caca, ou a habitagcdo de uma nova caverna, ja que as atividades se caracterizavam por
festas de adoracao, celebracbes funebres, invocacdo de deuses, o vencimento de um
obstaculo, com alegria, caracterizando assim um dos principais intuitos da recreacao
moderna. As atividades, jogos coletivos dos adultos em carater religioso foram passadas
de geracdo em geracdo as criancas em forma de brincadeiras, quer dizer j& era uma
constante na vida do homem, sendo que era manifestada através das dancas primitivas
de adoracao, rituais funebres e invocacdo de deuses, destacando-se seu aspecto
recreativo de alegria e vencimento de obsticulos. A criangca ao nascer, apés todo o
impacto sofrido pela diferengca de ambiente, adaptando-se a medida que o sistema
nervoso se desenvolve, tornando-a capaz de movimentar-se, comeca entdo a recrear-se,
mexendo as maos, pegando 0s pés, entre outros movimentos, isto vem afirmar que a
recreacdo é algo instintivo do ser humano.

Comecando com a crianca em forma de brincadeiras, a recreacdo chega até o
adulto como fator social, que surgiu nos fins do século passado.

O movimento da recreacao sistematizada iniciou-se na Alemanha em 1774 com a
criagdo do Philantropinum (Instituigdo mais importante do educacional diregéo
de filantropia) por Johann Bernhard Basedow, professor das escolas nobres da
Dinamarca. La as atividades intelectuais ficavam lado a lado as atividades fisicas, como
equitacao, lutas, corridas e esgrima.

Na Fundacao Philantropinum havia cinco horas de matérias teoricas, duas horas de
trabalhos manuais, e trés de recreagao, incluindo a esgrima, equitacdo, lutas, caca,
pesca, excursdes e dancas. A concepcdo Basedowiana contribuia para a execugdo de
atividades a fim de preparacao fisica e mental para as classes escolares maiores.

Froebel contribuiu criando os Jardins de Infancia onde as criangas brincavam na
terra. Nos EUA (Estados Unidos da América) o movimento iniciou- se em Boston, em
1885 com a criagao de jardins de areia para as criancas se recrearem. Com o0 tempo, o
espaco tornou-se pequeno visto que os irmaos mais velhos vinham também se recrearem
nos jardins, Criavam-se entdo os playgrounds em prédios escolares, chamados também

de patios de recreio.



http://de.wikipedia.org/wiki/P%C3%A4dagogik
http://de.wikipedia.org/wiki/Philanthropismus

No ano de 1892, em Chicago acontecera o 1° HULL HOUSE, area para jogos,
aparelhos de ginastica e caixa de areia.

Prevendo a necessidade de atingir um publico de diferente faixa etéria, como os
jovens e adultos, e também devido a crescente importancia do tempo de lazer, o termo
playground foi mudado para “recreacao", com um conceito mais amplo de brincadeiras
para criangas e outras atividade para os adultos, a partir dai foram criados os centros
recreativos, que funcionavam o ano todo. Eram casas campestres com sala de teatro, de
reunides, clubes, bibliotecas e refeitorios. Havia estruturas semelhantes as de hoje em
dia, caixas de areia, escorregadores, quadras e ginasio para ambos 0S sexos com
vestiarios e banheiros, balancos, gangorra, entre outros. Para orientacdo das atividades
existiam os lideres especialmente treinados.

No Brasil, a criacdo de pracas publicas iniciou-se em 1927, no Rio Grande do Sul
com o professor Frederico Guilherme Gaelzer. O evento chamava "Ato de Bronze", onde
foram improvisadas as mais rudimentares aparelhagens. Pneus velhos amarrados em
arvores construiam um excelente meio de recreacao para as criancgas.

Em 1929, aparecem as pracas para a Educacéo Fisica, orientadas por instrutores,
pois ndo havia professores especializados. A partir dai foram surgindo novas pracas,
parques e os Centros Comunitarios Municipais, sendo que o primeiro chefe desse servigco
foi o professor Gaelzer.

Em 1972, foi criado o "Projeto RECOM" (Recreacédo - Educacdo - Comunicacgao),
pelo prefeito Telmo Thompson Flores, com o Secretario Municipal de Educacao e Cultura
Prof® Frederico Lamacchia Filho, juntamente com o professor Gaelzer. Porto Alegre foi a
pioneira desse tipo de projeto, realizou atividades recreativas e fisicas promovendo o
aproveitamento sadio das horas de lazer e a integracdo do homem com sua comunidade.
Funcionavam no RECOM uma tenda e um carrossel de Cultura, desmontaveis e de facil
remocdo. A tenda € uma casa de espetaculos. O carrossel foi criado para apresentacdes
externas e espetaculos ao ar livre.

Ressalvando a importancia da recreacdo, a Alemanha a introduziu nas escolas e
criou os parques infantis. Os EUA criaram os playgrounds equipados revolucionando a
recreacdo publica. O Rio Grande do Sul pelo pioneirismo e a implantacdo do "RECOM"

com a recreacao movel.




DEFINICAO DE RECREACAO

A palavra recreacdo provém do verbo latino “recreare”, que significa recrear,
reproduzir ou renovar. A recreacdo pode, desta forma, compreender as atividades
espontaneas, prazerosas e criadoras, que o individuo busca para melhor ocupar o seu
tempo livre. A recreacdo tem como objetivo principal criar as condi¢cdes necessarias para
o desenvolvimento integral das pessoas, além de promover a participacdo de forma
coletiva e individual em acbes que possam melhorar a qualidade de vida das pessoas;
possui ainda o carater educacional, auxiliando na preservacao da natureza e na afirmacéao
dos valores imprescindiveis a convivéncia social e profissional.

Independente do conceito que se use, a recreacdo estd vinculada ao ato de realizar,
por vontade prépria, situacdes relacionadas aos jogos, brinquedos e brincadeiras, no
momento em que se sente a necessidade disso. Dessa maneira, esta atrelada ao fato da
busca espontanea por atividades recreativas. Estas sempre ocorrerdo em forma de um
jogo ou de uma brincadeira, sendo a principal forma de diferenciacdo existente entre
estes que 0 jogo necessita de regras, enquanto a brincadeira ndo necessariamente as
tera. Qualquer brinquedo, brincadeira ou jogo pode ser considerado recreativo, a partir do
momento que o individuo participe espontaneamente, com o fim Unico de obter prazer na
prépria execucao.

Principais caracteristicas das atividades recreativas (CAVALLARI, Vinicius Ricardo e
ZACHARIAS, Vani):

o Deve ser desenvolvida de forma esponténea, sem esperar resultados ou beneficios
especificos. Para tanto a opcdo por sua pratica deve ser livre, atendendo os
interesses de cada individuo;

o A pratica das atividades recreativas leva as pessoas a “estados psicoldgicos
positivos” se realizadas em um clima e com uma atitude predominantemente alegre
e entusiasta;

o Deve ser um estimulo para a criatividade, um beneficio para a formacao pessoal e
para as relacdes sociais, dando lugar a liberacdo de tensdes da vida cotidiana,

resgatando os valores essenciais para uma autorrealizagao.

A atividade recreativa tem sua esséncia na organizagdo propria dos jogos e

brincadeiras, segundo KISHIMOTO, Tizuko Morchida o jogo, aqui entendido em seu




sentido amplo, ou seja, também denominado como brincadeira, tem por exceléncia duas
funcoes:

Funcédo lddica: propicia diversdo, prazer e até o desprazer, quando escolhido
voluntariamente;

Funcéo educativa: ensina qualgquer coisa que complete o individuo em seu saber, seus

conhecimentos e sua apreensao do mundo.

JOGOS E BRINCADEIRAS

Brincar € uma invengdo humana "um ato em que sua intencionalidade e
curiosidade resultam num processo criativo para modificar, imaginariamente, a realidade e
o presente”. (COLETIVO DE AUTORES, 1992).

Os jogos e as brincadeiras séo ac¢des culturais cuja intencionalidade e curiosidades
resultam em um processo ludico, autbnomo, criativo, possibilitando a (re) construcao de
regras, diferentes modos de lidar com o tempo, lugar, materiais e experiéncias culturais,
isto €, o imaginario. A natureza dos jogos e das brincadeiras ndo é discriminatoria, pois
implica o reconhecimento de si e do outro, traz possibilidades de lidar com os limites
como desafios, e ndo como barreiras. Além disso, 0s jogos e as brincadeiras possibilitam
0 uso de diferentes linguagens verbais e nao verbais, 0 uso do corpo de formas diferentes
e conscientes; a organizacao, acao e avaliacao coletivas.

Alguns autores consideram os termos "jogo", "brinquedo” e "brincadeira™ como
sinbnimos, pois todos eles sintetizam a vivéncia do ludico. Huizinga, autor classico na
teoria do jogo, afirma ser esse um fenbmeno anterior a cultura. O jogo cumpre funcdes
sociais. E sério, mas néo é sisudo. E uma acéo voluntéria, desinteressada, é liberdade.
Provoca a evasao da vida real para uma esfera temporaria de atividade com orientacdo e
espacos proprios. Todo jogo tem regras, pois ele cria ordem e é ordem. Absorve
inteiramente o jogador que, ativamente, participa criando e recriando regras. Aquele que
desrespeita as regras é considerado um "desmancha-prazeres" (HUIZINGA, 1980).

Recuperar, relembrar, reconstruir, vivenciar o brincar, o jogar nas aulas de
recreagdo e jogos possibilitam a vivéncia do carater ludico que acompanha tais praticas
corporais. O jogo e a brincadeira, para além do prazer, da satisfagdo, sdo entendidos
como instantes de reconhecimento do homem como produtor de histéria e de cultura, por

iISsso merecem ser problematizados.




E importante considerar que as brincadeiras, por mais "ingénuas" que possam
parecer, podem contribuir com determinado projeto de sociedade, por isso precisam ser
discutidas e ressignificadas. Quando contamos piadas sobre negros, louras ou
homossexuais, por exemplo, podemos estar reforcando o racismo e o0 preconceito. Além
disso, muitos jogos e brincadeiras tém como objetivo eliminar aqueles jogadores que
"erram", reforcando a excluséo. Os jogos e as brincadeiras tornam-se assim, espagos
educativos de vivéncia e reflexdo dos principios norteadores desta proposta.

Incluir os jogos e as brincadeiras populares como o bente altas, o rouba-bandeira,
a gueimada, o tico-tico fuzilado; os jogos de saldo, como a dama, o xadrez, o futebol de
prego; os jogos de carta; os jogos derivados de esportes coletivos, como o0 21, o corta-
trés, o paulistinha, o paredéo, o peruzinho; os jogos de raquete, como 0 pingue-pongue,
frescobol, nos curriculos escolares, € considerar um importante conteddo presente na
diversificada cultura brasileira. Identificar como o0s pais, 0s tios e 0s avos de nossos
alunos brincavam podera contribuir para uma reflexdo sobre as mudancas e
permanéncias culturais em nossa sociedade hoje. Analisar a influéncia dos jogos
eletrénicos, dos videogames e dos jogos de computador na vida de jovens e adolescentes

€ uma importante habilidade a ser desenvolvida por meio deste conteudo.

JOGOS

Os jogos surgiram na Grécia como forma de diversdo passando mais tarde a serem
aperfeicoados e estudados por grandes mestres a fim de toma-lo parte do
desenvolvimento educacional da crianca. Depois da segunda guerra mundial e com a
criacdo da ACM - Associacao Cristd de Mocos em varios paises, 0 jogo como um fator
educacional, comecou a ocupar espaco (Ferreira 2003).

Segundo Zacharias e Cavallari (2008) se uma atividade recreativa permite alcancar
vitoria, ou seja, pode haver um vencedor, estamos tratando de um jogo. O jogo busca um
vencedor.

Ferreira (2003) jogo é uma atividade fisica, e/ ou mental que favorece a
sociabilizacdo obedecendo a um sistema de regras, visando um determinado objetivo,
sendo uma atividade que tem comeco, meio e fim, regras a seguir e um provavel
vencedor. O jogo educativo € um elemento de observacdo e conhecimento metodoldgico
da psicologia da crianca, suas tendéncias, qualidades, aptiddes, lacunas e defeitos.

Jogo é uma das experiéncias mais ricas e polivalentes e, uma necessidade basica

para a idade infantil. A revalorizagdo do tempo livre, nos ultimos tempos e a continuidade
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do ensino de expressao dinamica vai despertando uma renovada atencdo em direcao ao
aspecto ladico, a psicomotricidade e suas grandes possibilidades (SILVA, 1999).

Cavallari e Zacharias 2005 dizem que todo jogo apresenta uma evolucéo regular,
ele tem comeco meio e fim. Consequentemente existem maneiras formais de se proceder.

A maneira como se joga pode tornar o jogo mais importante o que imaginamos,
pois significa nada menos que a maneira como, estamos no mundo. Os jogos de que as
criangas participam tornam-se seus jogos de vida. Participando destes jogos tocamos uns
aos outros pelo coracdo. Desfazemos a ilusdo de sermos separados e isolados. E
percebemos o quanto é bom e importante sera gente mesmo e respeitar a singularidade
do outro (BROTO, 2003).

O professor tem seu papel nos jogos, ele representa e projeta a maneira de jogar,
ele é quem comunicar-se através de voz audivel e gestos harmoniosos, a fim de
promover uma atmosfera agradavel sua experiéncia € fundamental, pois através de seus
exemplos conquista a confianca e cria uma relacdo de atividade criativa e amigavel
(SILVA, 1959).

BRINCADEIRAS

Desde a civilizagdo o brincar é uma atividade das criancas naquela época a
brincadeira ndo era considerado um elemento cultural, do riso, do folclore e do carnaval
(VELASCO, 1996).

Cavallari e Zacharias definem como a principal diferenca entre jogo e brincadeira é
o vencedor, na brincadeira ndo ha como ter um vencedor. Ela simplesmente acontece e
segue-se se desenvolvendo enquanto houver motivacao e interesse por ela.

Para a crianca brincar € a coisa mais séria do mundo, é tdo necessaria ao seu
desenvolvimento quanto o alimento e o descanso. E 0 meio que a crianga tem de travar
conhecimento com o mundo e adaptar-se ao que rodeia (FRITZEN, 1995).

E por meio de brincar que a crianca torna-se intermediaria entre a realidade interna
e externa, participando, entendendo e percebendo-se como membro integrante do seu
meio social. E brincando também, que a crianca deixa de ser passiva para tornar-se
responsavel pela a acao realizada, decidindo os rumos das situagcdes socioculturais por
ela criadas e vivenciando sentimentos diversos, que contribui para a formacédo da sua
personalidade (MIAN, 2002).

MARCELLINO (1990) informa que através do prazer, o brincar possibilita a crianga

a vivéncia de sua faixa etaria e ainda contribui de modo significativo para sua formacéo
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como ser humano, participando da cultura da sociedade que vive, e ndo apenas como
mero individuo requerido pelos padrées de produtividade social. Sendo assim a vivéncia
do ludico é imprescindivel em termos de participacdo cultural e critica e, principalmente
criativa. Marcellino descreve também o quanto € fundamental assegurar a crianca o
tempo e 0 espaco para que o ludico seja vivenciado com intensidade capaz de formar a
base sdlida da criatividade e da participacdo cultural e, sobretudo para o exercicio do
prazer de viver. Sao os conteudos e a forma (produtos e processo) da cultura da crianca,
gue representam o antidoto a aceitacdo do "jogo" pré-estabelecido, da sociedade e
mesmo a camuflagem das colocacdes individuais, justificando sua impoténcia frente a
estrutura do mundo que receberam e s&o obrigadas a produzir.

A crianga que brinca vive a sua infancia torna se um adulto muito mais equilibrado,
fisico e emocionalmente suportard muito melhor as pressbes das responsabilidades
adultas e tera maior criatividade para solucionar os problemas que lhe surgem, sendo
assim, a brincadeira é uma atividade ndo apenas natural, mas, sobretudo sociocultural ja
gue muitas criangas a cada dia ttm menos tempo para brincar, pois 0s pais se matriculam
no maior numero possivel de atividades e como consequéncia elas sédo vitimas de
estresse bem mais cedo. O brinquedo por sua vez tem seu papel importante nas
brincadeiras sendo para crianca um passaporte para o reino magico de brincadeira
(KISHIMOTO, 1997).

Infelizmente, nossas criancas na maioria das escolas recebem regras prontas, nao
significacdes. Elas devem aceita-las para poder transformar num bom adulto. E 0 mesmo
acontece com os professores (MIAN, 2003).

Observa-se cada vez mais que 0 contato das criangcas com jogos brinquedos e
brincadeiras tradicionais vem perdendo espaco, possivelmente como consequéncia dos
processos de urbanizacdo e de producdo consumo de equipamentos de alta tecnologia
(videogames, computadores, televisores e brinquedos de controle remoto). (Schwartz,
1958).

Segundo NETO apud VELASCO ¢é um fato inquestionavel que as oportunidades de
jogo e atividade fisica tem vindo a degradar- se de forma consideravel nas ultimas
décadas aumentando substancialmente o sedentarismo na infancia. A infancia € uma
época importante para a pratica de varias atividades fisicas e o desenvolvimento de
habilidades motoras diversas a fim de promover atitudes saudaveis, melhorias na
proficiéncia motora, maiores possibilidades de aderéncia a um estilo de vida ativo e

melhor autoestima e confianca.
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Uma possivel dindmica de aula, em algumas ocasifes € iniciar conversando com
os alunos, perguntando-lhes do que gostariam de brincar. Trata-se de uma forma de
estimular a participacdo da crianga e fazé-la sentir toda importéancia que tem favorecendo
ainda, a rica troca de experiéncia entre elas e seus respectivos universos de jogos. Outra
possibilidade é resgatar jogos, brinquedos e brincadeiras tradicionais, que 0s pais ou
responsaveis e familiares dos alunos desenvolviam quando crian¢cas pedindo ao aluno
conversem com eles, perguntando-lhes a respeito de que e como brincavam na infancia
trazendo referéncias por escrito ou desenhada representacdo de uma pequena exposicao
(organizada pelos proprios alunos, professores, pais ou responsaveis familiares e
comunidade, na escola, artistica...) da memoéria da cultura de jogos, brinquedos e
brincadeiras infantis (Schwartz,1958).

A alegria tem um efeito estimulante sobre o sistema nervoso e, sendo este o
sistema que controla toda a atividade quimica que se processa no intimo dos tecidos, é
indiscutivel os profundos efeitos das emoc¢des de prazer sobre 0 organismo em geral e a
estreita correlacdo entre salde e bem estar. O treino nas diferentes atividades que se
entrega a crianca que se dispde de espaco e estimulos naturais promove crescimento
muscular, presteza em agir de acordo com a vontade, reserva de energia nervosa e maior
resisténcia ao esforco fisico. Cada momento de atividade recreativa envolve um estado
emocional: de simples prazer ou alegria promovido pela satisfacdo de agir, de medo
diante ao insucesso, da identificacdo real com um personagem mais fraco, ou ainda do
perigo que possa enfrentar de raiva na luta contra obstaculos ou na personificacdo de
elementos destruidores (Gouvéa apud KISHIMOTO, 1997).

Ha de se ressaltar que os jogos e as brincadeiras podem ser aplicados nas
diversas faixas etarias, sem distincdo, mas que cada um deles vai sofrer alteracdes e
interferéncias nos seus procedimentos de aplicacdo, nos recursos que serao utilizados ou
na metodologia de organizacado e aplicacdo de suas estratégias.

Para um correto planejamento de acdes recreativas, torna-se fundamental
conhecer e entender as caracteristicas e necessidades especificas das faixas etarias que
se vai trabalhar.

Segundo os PCN’s (1997), criangas de oito a dez anos apresentam raciocinio
concreto e abstrato, memoria, capacidade de reflexo e o convivio grupal que é
imprescindivel. As recreacdes através das atividades de jogos e brincadeiras séo
favoraveis para o desenvolvimento da crianca, recomenda-se também atividades de agéo
e raciocinio. Considera-se que a faixa etaria de seis a doze anos como periodo em que ha

nas criangas grande necessidade de movimentarem-se. De dez a doze anos
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especialmente é a fase decisiva para aptiddo esportiva. E importante permitir & crianca
vivéncia de movimentos diversificados ja que a faixa etaria em estudo apresenta grande
interesse e necessidade de movimentagéao.

A infancia é, por exceléncia, a idade do jogo. A crianca nele coloca seu proprio
nivel de competéncia na vida, querendo ser bem sucedida em sua execucdo. E um
periodo critico em que ela comeca a tomar consciéncia de suas limitacdes e de suas
capacidades pessoais. CDOF (2207).

Segundo o RCN / Ed. Infantil (Brasil, 1998: p. 21): As criangas possuem uma
natureza singular, que as caracteriza como seres que sentem e pensam o mundo de um
jeito muito proprio. Nas interacdes que estabelecem desde cedo com as pessoas que lhe
sd0 mais proximas e com 0 meio que as circunda, as criancas revelam seu esforgo para
compreender o mundo em que vivem as relacdes contraditorias que presenciam e, por
meio de brincadeiras, explicam as condicbes de vida a que estdo submetidas e seus
anseios e desejos.

Quando se assiste criangas brincando, o que mais sobressai é o prazer que elas
experimentam ao participarem das atividades. Sinais de alegria, risos e certa excitacao,
sdo componentes desse prazer, embora a contribuicdo do brincar va bem mais além do
que propiciar a descarga das tensdes internas ou a satisfacdo de impulsos parciais. Em
verdade, brincar obedece a um principio de prazer e a um principio de realidade, na
medida em que constitui um modo de satisfacdo elaborado e diferente no qual a crianca
age fisica e mentalmente.

A atividade ladica é um poderoso instrumento para o equilibrio psicoldgico, pois,
procurando lutar contra a angustia, o ego explora cada um dos mecanismos ligados a
realizacdo dos desejos. E gracas a um processo complicado e que mobiliza todas as
energias do ego, os brinquedos das criancas transformam a angustia em prazer.

A vivéncia concreta de situacdes transferidas da vida real para o plano ludico pela
crianca, embora de modo elementar, representa um conjunto de aquisicbes de grande
utilidade para o futuro adulto. Além disso, as diversas transi¢cdes do processo evolutivo do
individuo encontram na atividade ladica um elemento suavizador dos problemas que

surgem.
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DIFERENCAS ENTRE JOGOS E BRINCADEIRAS

“Se queres conhecer uma crianga, estuda seus brinquedos;

Se queres influir no que ela sera, dirige seus jogos”. (GULLICK in CAPON, 1989, p.3).

Na parte que falamos da recreagdo, comentamos que toda atividade recreativa,
independentemente de seu formato, sempre sera uma brincadeira ou um jogo.

O professor que ira trabalhar com a area de recreacdo deve conhecer as diversas
formas como um jogo ou uma brincadeira ocorrem, e suas modalidades, para poder
ajudar na elaboracdo de situacdes que atendam objetivos especificos a cada publico, tipo
de atividade realizada e caracteristicas do local onde trabalha.

Apesar de existirem diversos diferenciais, basicamente o que separa uma situacao
da outra € o fato de que o jogo solicita regras mais elaboradas, que o levem a um
resultado de vencedor ou perdedor, enquanto a brincadeira ndo necessariamente possui
tais fatores, 0 que as torna muitas vezes mais interessantes por evitar a frustracdo da
derrota, possuindo um carater de maior ludicidade, e permitindo exercitar a criatividade na
forma de execucdo, o que o jogo impede pelo fato de terem de ser seguidas as suas
normas preestabelecidas (regras).

Para tanto, o quadro abaixo é um demonstrativo das principais diferencas

existentes entre os dois formatos possiveis de efetuar atividades recreativas.

BRINCADEIRA JOGO

Vencedor Vencedor

E a principal e fundamental diferenca. Ndo ha | Permite alcancar vitdrias, ou seja pode
como se vencer uma brincadeira. Ela | haver um vencedor. O jogo busca um
simplesmente  acontece e segue se | vencedor, podendo, no entanto, em
desenvolvendo enquanto houver motivacdo e | alguns casos, apresentar empate no

interesse por ela. resultado.

Regras

| | o Regras
As brincadeiras sdo mais livres, podem ter _ ] . _
] . O jogo sempre tera regras. N&o existe
regras, mas podem também n&do ter. As |
_ _ o jogo sem pelo menos uma regra que
brincadeiras sem regras sao individuais. O _
o seja.
grupo so por existir, ja sugere regras.
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Final

A brincadeira ndo tem final pré- determinado,
ela prossegue enquanto tiver motivacdo e
interesse  pelos  participantes. Pode-se
terminar por fatores externos: final do tempo

livre, chuva, etc..

Final
Sempre tem o seu final previsto, quer
seja por pontos, por tempo, por numero

de repeticdes ou por tarefas cumpridas

Apice
As brincadeiras podem ter um ponto alto a ser

atingido, mas muitas vezes nédo tem.

Apice
O jogo sempre terd um ponto alto a ser
atingido, como por exemplo, marcar o

ponto ou cumprir uma tarefa.

Evolucéo

Nem sempre apresentam evolucdo regular,
nem sempre h4 maneiras formais
(estruturacao) de proceder seu

desenvolvimento.

Evolucéo

Todo jogo apresenta uma evolucéo
regular, ele tem comego, meio e fim.
Existem maneiras formais de se

proceder.

Modificacdes

A Dbrincadeira pode sofrer modificagcdes
durante seu desenrolar, de acordo com o0s
interesses do momento e com a vontade dos

participantes.

Modificacdes

Se pretendemos fazer uma modificacao
em um jogo, devemos interrompé-los
inserir a modificacdo como nova regra e

depois inicia-lo.

Consequéncias
As Dbrincadeiras por ser muito mais
desvinculadas de padrdes tém consequéncias

imprevisiveis.

Consequéncias
Podemos tentar prever algumas

consequéncias dos jogos.

Entender as explicacdes do quadro acima facilita a preparacdo de atividades de

acordo com a faixa etaria. As brincadeiras sdo mais comuns entre criancas e idosos,

enquanto que adolescentes e adultos tem a tendéncia a preferir participar de jogos.
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CONCEITO E CLASSIFICACAO DOS JOGOS E BRINCADEIRAS

Para entender os jogos, os brinquedos e as brincadeiras, primeiramente temos de
entender como cada um se realiza.
Jogo: E uma atividade embasada em regras proprias, que devem ser seguidas para sua
realizacdo, visando sempre um vencedor. Jogar sempre fez parte da esséncia humana, e
para a crianga € uma das formas de conhecimento do mundo e exploragdo dos seus
potenciais.
Brinquedo: E o objeto com o qual se brinca ou se joga. E o suporte da brincadeira. Pode
ser feito de material especifico como também de materiais reciclaveis. Por exemplo, uma
bola de futebol oficial deve ser feita de couro, enquanto que uma de material reciclavel
pode ser de meia, de papel, de sacolas plasticas, enfim, com o material que estiver
disponivel e puder ser usado com seguranca.
Brincadeira: E a forma como uma crianca estrutura a execucdo de uma atividade
relacionada a um brinquedo. Um mesmo brinquedo pode trazer diversos tipos de
brincadeira. Uma bola, por exemplo, pode ser usada de diversas maneiras, assim como

uma boneca. A brincadeira € a execucao da imaginacao, do ladico.

Existem diversas formas de classificar um jogo:

Quanto a dificuldade de execucdo:

o Pequenos jogos: a duracdo da sessdo € pequena, as regras sao faceis e flexiveis,
combinadas na hora, ndo exigem preparacao técnica e o nUmero de participantes €
variavel.

o Grandes jogos: a duragédo da sesséo é de 10 a 20 minutos, exigem mais tempo de
preparacdo. Aqui entram as primeiras regras de jogo, conhecidas por falta,
penalidade e marcacdo de campo. Sa0 jogos que preparam para oS desportos,

destina-se aos alunos do 4° ano em diante.

Quanto a intensidade:
o Ativos: a atividade € intensa e, todos participam ao mesmo tempo.
o Moderados: atividade mais ou menos intensa, sendo que cada aluno participa de
uma vez, enquanto os outros aguardam a sua vez.
o Calmos: sao jogos realizados (quase sempre) na posicdo sentada, podendo ser

acompanhados por canto (atividades ritmicas calmas).
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Quanto as funcdes:

(@]

©)

Jogos sensoriais: atuam sobre os sentidos, proporcionando sensacdes agradaveis.

Jogos motores: desenvolve forca, coordenacdo, velocidade. Desempenham um

papel preponderante no desenvolvimento da crianca.

Jogos psiquicos: subdivididos em intelectuais e afetivos.

» Intelectuais: atuam sobre as capacidades intelectuais (p. ex.: xadrez, quebra-
cabeca, charadas, damas, etc.).

= Afetivos: proporcionam prazer através de emocdes (p. ex.. quem fica mais

tempo embaixo da agua, etc.).

Quanto a funcfes especiais:

(@]

Jogos de competicao: caracterizados pela disputa, e podem ser individuais ou em
equipe.

Jogos de cacga: sao 0s jogos de perseguicdo em que se procura esconder ou nao
ser descoberto, ou ainda jogos de pegar.

Jogos sociais: seu objetivo é a socializacao.

Jogos familiares: s&o originados no ambiente doméstico (casinha, carrinho, etc.).
Jogos de imitacdo: a imitacdo pode ser o objetivo do jogo (espelho). Ou o jogo
onde se imita pelo exclusivo prazer de imitar.

Jogos populares: tem caréter tradicional, ndo sdo regulamentados e o espaco de
jogo depende da disponibilidade (p. ex.: bocha, peteca, queimada, etc.).

Jogos cooperativos: 0 objetivo € jogar com o0 outro E a cooperacédo € a principal
meta na busca de um objetivo.

Jogo simbodlico: é o faz de conta e implica a representacdo de um objeto ausente

(inicia a partir dos 2 anos).

Quanto a formacao:

Circulo, coluna, fileira e livre (sem formacéao especifica, a vontade).

Exemplificacdo: Vejamos agora alguns jogos para serem realizados com as mais

diversas faixas etarias com as classificacdes correspondentes. E importante que saibam

gue um jogo pode ter mais de uma classificagéo, por exemplo, pode ser intelectual, ativo

e de caca, como € o caso do “Par ou Impar”, uma das sugestdes de jogos abaixo:
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Par ou Impar - Os participantes estardo dispostos em duas fileiras, uma de costas para a
outra. Uma serd a fileira par e a outra sera a impar. Quando o professor disser par, a
coluna denominada par devera fugir, e a impar tentard pegar os integrantes da fileira
fugitiva. Para aumentar um pouco mais a dificuldade, pode-se colocar algumas operacdes
matematicas, como 2x2 (os alunos devem saber que a resposta é 4, ou seja, par).

Classificacao: fileira; ativo; motor; intelectual; competicdo; caca.

Nunca trés - A formacédo € livre e os participantes devem correr aos pares, de maos
dadas. Havera um que sera o pegador. Ao encostar-se a um da dupla ficard como seu par
e 0 outro, o que nao foi tocado devera soltar as maos e sera o novo pegador.

Classificacdao: livre; ativo; motor; caca.

Corrida 2 a 2, 3 a 3, etc. — Os patrticipantes estardo dispostos em uma fileira, dois a dois,
com um amplo espago em frente. Ao sinal, deverdo deslocar o companheiro da forma que
desejarem até a linha que sera demarcada pelo recreador o mais rapido possivel e a
primeira dupla que ultrapassar a linha de chegada sera a vencedora. O jogo continua com
variacbes passando a trios, onde dois carregam um e por fim a grupos de seis
integrantes, onde de forma unida por uma parte do corpo, carregam dois. E possivel ainda
realizar variagcdes sob a forma como se carregar ou ainda as pessoas que carregam (que
passam a ser carregadas).

Classificagdao: fileira; ativo; motor; competigéo.

Corrida do sapato/roupa - Os participantes deverdo estar dispostos em duas colunas.
Um a um deverdo ir correndo até o outro ponto da quadra e tirar o sapato e voltar para a
sua coluna. Marca ponto a equipe que conseguir tirar primeiro todos os sapatos. Depois
gue todos estiverem sem sapatos sera dada a voz de comando para que todos os alunos
se dirjam novamente ao local onde deixaram os sapatos e o0s coloquem. Depois de
recolocar os seus devidos sapatos os alunos deverdo se dispor em seus lugares na
coluna. Vencera quem conseguir cumprir a tarefa em menos tempo.

Classificagao: coluna; moderado na 12 parte e na 22 ativo; motor; competicao.

Jogo dos arcos/folhas de papel com bola - Duas equipes dispostas em fileiras frente a
frente, sendo que os alunos das pontas deverdo estar um de frente para o outro. O
primeiro aluno da fileira devera jogar a bola para o colega que estiver na outra ponta e ir

para o lugar dele no arco ou no papel. Este por sua vez que recebeu a bola devera passa-
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la para o companheiro que estiver ao seu lado e assumir seu lugar, e assim
sucessivamente. Vence a equipe que conseguir completar todo o percurso primeiro.

Classificacao: fileira; moderado; competicdo; motor.

Jogo coluna frente coluna com numeros (variacdo de tocar na parte do corpo) -
Estardo duas colunas uma de frente para a outra, o instrutor dara nimeros para cada um
dos alunos das colunas, sendo que sempre havera um aluno de cada coluna com o
namero igual. Quando ele falar um determinado nimero o aluno de cada coluna que
corresponda ao numero, devera correr por entre a coluna adversaria em zigue-zague e
voltar ao seu lugar, e 0 que chegar primeiro marca ponto para sua equipe. Vence a equipe
gue marcar mais pontos. Pode-se fazer a variagcdo fazendo com que os alunos toquem
em partes do corpo dos colegas enquanto correm pela coluna adverséaria, como ombro,
testa ou nariz.

Classificagao: coluna; moderado; intelectual, competigéo.

Batatinha frita 1, 2... 3 - Os alunos estardo andando livremente pelo ambiente enquanto
o professor diz batatinha frita 1, 2... e 0 proximo nimero os alunos deverao se agrupar de
acordo com este numero. Por exemplo, batatinha frita 1, 2,... 5 os grupos deverdo conter
5 alunos, se faltar alunos pode-se pedir que paguem uma prenda. Pode-se usar placas
com numeros para que o0s alunos prestem mais atencao.

Classificacao: livre; ativo; intelectual.

Correndo livre — 1 (pula), 2 (senta / levanta) e 3 (anda de costas) - Os alunos deverao
estar correndo pelo ambiente quando o professor falar um determinado nuamero, por
exemplo 1, os alunos deveréo pular, 2 os alunos deverao sentar e levantar-se e 3 deveréo
andar de costas.

Classificacao: livre; ativo; intelectual.

Troca de identidade - Os alunos deverdo estar postados em duas fileiras uma de frente
para a outra com nuamero igual de alunos. Um aluno estara de par um com 0 outro e irdo
caminhando para frente com o objetivo de encontrar-se. Enquanto vao caminhando vao
fazendo gestos de alguma coisa, como uma borboleta, e o outro um sapo, ou seja, 0 que
tiverem em mente. Quando chegarem na metade do caminho deverdo trocar de

identidade, o que estava imitando uma borboleta imitara o sapo e vice-versa.
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Classificagao: fileira; ativo; imitagdo; simbalico.

Espiral humano - Todos os alunos formam uma grande fileira de méos dadas. Um dos
alunos que estiver na ponta comecara a girar, com o objetivo de enrolar todos em volta
dele formando um grande espiral (mas sem soltar as maos). Depois deverao voltar para a
posicéo inicial.

Classificacdo: circulo; calmo; cooperativo; social.

Cruz (4 colunas) - Ficam quatro colunas uma de frente para a outra. Um aluno devera
estar correndo por trds delas. Quando ele tocar no ultimo dos colegas de uma
determinada coluna, ele grita "vai", e os alunos desta coluna deverdo correr no sentido
contrario ao dele. Se ele gritar "vem" deverdo todos correr atras deste colega, e o ultimo
gue chegar inicia novamente a brincadeira.

Classificacao: coluna; moderado; motor.

Ovo podre em duplas - Formam-se dois circulos, um dentro do outro. Um aluno devera
ficar de fora andando em volta dos circulos com uma bolinha de meia e falando: "ovo
podre, t4 fedendo” e em determinado momento ele coloca a bola atras de uma dupla e sai
correndo, e devera ser acompanhado pelos colegas. O Ultimo que chegar ao lugar é que
fica com o "ovo podre".

Classificacdo: circulo; moderado; motor.

Jogo da velha com arcos - os alunos deverdo ser separados em colunas de cinco
alunos. Sempre uma coluna contra a outra. Eles ndo podem conversar entre si € nem
demorar muito para se posicionar no jogo da velha. Iniciado o jogo, os participantes
deverdo um de cada vez, posicionar-se dentro de um arco (0s arcos estardo posicionados
no chéo formando um jogo da velha) e ganha a equipe que conseguir “fechar” o jogo da
velha.

Classificagao: calmo; coluna; intelectual; competigéo.

Bola Imaginéria - Os alunos deveréo ficar em circulo. A brincadeira come¢a com um
aluno imaginando uma bola (por exemplo, de basquete) e a toca para outro colega. Este
por sua vez imaginara outra bola (por exemplo, de ténis) que devera tocar para outro
colega. Assim se sucede até que todos os alunos tenham brincado.

Classificagao: circulo; calmo; social; imitagéo; simbdlico.
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Bom dia! Boa noite! - Em circulo. Um participante ira para o centro de olhos vendados e
apontara para um do circulo que devera dizer 3 vezes “Bom dia!” (ou “Boa tarde!”, “Boa
noite!”) e o que esta dentro da roda tentara, apenas ouvindo a voz, adivinhar quem é a
pessoa. Variacdo desta brincadeira € que ao falar a crianca mude a voz, falando grosso,
fininho, chorando, rindo, sussurrando, outras possibilidades de entonacdo da voz e
dramatizagéo.

Classificacao: circulo; calmo; percepcéao; imitacao.

Saquinho Magico - Sera dado a um aluno um saquinho contendo varias coisas e 0
professor pedira, por exemplo, um pequeno lapis. O aluno ndo podera ver dentro do saco,
devera tentar somente localiza-lo pelo tato.

Classificacao: circulo; calmo; sensorial; competicéo.

Coitadinho do gatinho - Um aluno deverd engatinhar no centro do circulo. Em
determinado momento devera parar na frente de um colega, que repetira trés vezes
"coitadinho do gatinho". Se o aluno que estiver falando a frase rir ele devera assumir o
papel de gato, caso contrario o gatinho devera continuar, se dirigindo aos outros do
circulo miando, até que alguém ria.

Classificagdo: circulo; calmo; afetivo; imitac&o.

Imitar algo que estd comendo/carregando - Os alunos estardo posicionados em circulo,
sentados. Um dos alunos deverd imitar algo que estd comendo ou carregando e o resto
da turma tentara adivinhar o que é. A brincadeira acaba quando todos ja tiverem imitado
algo.

Classificacao: circulo; calmo; social; imitacao; simbdlico.

Bomba - Os alunos estaréo posicionados em circulo e serdo escolhidos trés participantes
para serem bombas. Um aluno, que devera ficar fora da sala de aula devera adivinhar
guem sao as bombas tocando aleatoriamente na cabeca de cada colega, e quando isto
acontecer, todos do circulo deverao gritar "bum", com o intuito de assustar o colega do
centro.

Classificacao: circulo; calmo.
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O susto - Dois alunos, sentados, deverdo tocar um no rosto do outro. Quando um dos
alunos encostar-se a um determinado ponto do rosto escolhido pelo que esta sendo
tocado, este mesmo ira gritar, dando um susto no colega.

Classificacao: livre; calmo.

Espelho - os alunos deverdo ficar dois a dois. Um dos alunos devera fazer caretas e
escolher um do circulo para fazer uma careta. O escolhido tera que demonstrar no centro
do circulo para todos.

Classificagao: livre; calmo; imitagao.

O presente e 0 uso - Em um grande circulo os alunos vao falando para o colega da sua
direita 0o que dariam de presente e para o da sua esquerda, o que fariam com um
determinado presente. Depois de tudo terminado comecam a falar em voz alta o que
ganharam e o que devem fazer com o presente.

Classificacao: circulo; calmo; social.

A partitura - O professor ou qualquer aluno vai para frente da turma com um papel e uma
caneta ou com um giz no quadro e vai riscando esta folha/quadro. Quando os riscos vao
subindo os alunos deverdo aumentar a entonagédo da voz e quando o contrario acontecer
a entonacao devera diminuir, imitando uma partitura.

Classificacao: livre; calmo; social.
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DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA — ANOS INCIAIS ENS. FUNDAMENTAL

A crianca de 6 a 7 anos para Ferreira (2003) pode ser definida como estando no
estagio pré- operatorio sendo a de 6 a 7onde aparece a linguagem oral. Pensamentos
egoceéntricos, rigidos, centrado em si mesmo e com caracteristicas de animismo. Nao
possui hogdo de conservagao, quantidade, volume, massa, peso e ndo consegue retornar
ao ponto de partida mentalmente (condi¢do bésica para a realizacdo de operacdes).

No periodo pré-operatério a assimilacdo, isto €, a interpretacdo de novas
formacGes baseada em interpretacdes presentes é uma tarefa suprema para a crianca.
Nesta fase, a énfase no “por que” e no "como” torna-se uma ferramenta basica para que a
adaptacao ocorra (GALLAHU e OZMUN, 2005).

Brincar serve como um importante meio de assimilacdo e ocupa maior parte das
horas que a crianca passa acordada. As brincadeiras imaginarias e as paralelas séo
importantes ferramentas para o aprendizado. Brincar também serve para demonstrar as
regras e os valores dos familiares mais velhos do individuo. A ampliacdo do interesse
social por seu mundo é caracteristica da fase do pensamento pré — operatorio da crianca.
Como resultado o egocentrismo é reduzido e a participacdo social aumenta. A crianca
comeca a exibir interesse nos relacionamentos entre as pessoas. A compreensao dos
papéis sociais de "mamae", "irma" e "irmao" e seu relacionamento uns com 0s outros é
importante para a crianca nesta fase. A crianca pequena demonstra crescente
pensamento simbolico pela ligacdo do seu mundo com palavras e imagens. A assimilacédo
€ avancada usando a atividade fisica para realizar os processos cognitivo, cita Gallahue e
Ozmun (2005).

Na fase operatoria concreta de 7 a 11 anos para Ferreira (2003) a crianca comeca
a ter um pensamento mais légico, menos egocéntrico, acfes mentais mais reversiveis,
moveis e flexiveis. Apesar de 0 pensamento basear-se mais no raciocinio, ainda precisa
de materiais e exemplos concretos, ndo consegue ordenar, seriar e classificar.

Nesta fase, as percepcdes sdo mais precisas, e a crianca aplica a interpretacao
dessas percepcbes ambientais sabiamente. Ela examina as partes para obter
conhecimento do todo e estabelece meios de classificacdo para organizar as partes em
um sistema hierarquico. A crianca brinca para compreender seu mundo fisico. Regras e
regulamento sdo de interesse da crianga quando aplicadas a brincadeira. A crianca
raciocina logicamente sobre eventos concretos e consegue classificar objetos de seu
mundo em varios ambientes, existindo a reversibilidade com experimentacéo intelectual

através da brincadeira ativa. (Gallahue e Ozmun 2005).
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PARTICULARIDADES DE CADA FAIXA ETARIA EM RELACAO A RECREACAO

O ser humano, em seu desenvolvimento, apresenta diferencas nas suas
capacidades, sejam elas fisicas, cognitivas, sociais, motoras ou psicolégicas. Assim,
somente a partir de alguma fase da vida consegue realizar algumas atividades, que
anteriormente ndo lhe eram possiveis.

Mesmo assim, pode-se entender que uma atividade recreativa ndo possui faixa
etaria, jA que ela pode ser adaptada para qualquer momento da vida, desde que
respeitados os limites de quem a executa.

Algumas caracteristicas que podem auxiliar na selecdo de atividades para

determinados grupos e idades:

De 0 a 2 anos

Caracteristicas: Descoberta do tato, movimento, formas, texturas, sons. Comeca a
engatinhar e andar, melhoria da coordenac¢do motora com movimentos exploratorios de

abrir, fechar, empilhar, encaixar, puxar, empurrar, comunicacao.

Atividades adequadas: Brincadeiras referentes a educacdo sensorio-motora
(sentir/executar), exploracdo motora, canto, brincar de esconder e achar, brinquedos de
encaixar, puxar, empurrar, abrir, fechar, reproduzir sons, mobiles coloridos e que se

movimentam.

De 2 a 4 anos

Caracteristicas: Continuam as caracteristicas anteriores: fantasia e invencao,

criatividade.

Atividades adequadas: Brincar sem regras ou poucas regras e bem simples, imitacdes
conhecidas, formas basicas de movimentos, gosta de representar e de ser estimulada.

Proporcionar situagdes que desenvolvam os sentidos como: tato, visdo e audigao.
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De 4 a 6 anos

Caracteristicas: Comeca a aceitar regras e compreendé-las, apresenta maior atencao e
concentracdo, interesse por nuameros, letras, palavras e seus significados, o grupo

comeca a ter importancia.

Atividades adequadas: Trabalhar qualidades em que a crianga possa explorar.
Exemplos: manipulagédo do barro, trepar, saltar, atividades que tentem somar as

atividades fisicas. Brincadeiras com ou sem regras, atividades de muita movimentagéo.

De 6 a 8 anos

Caracteristicas: Boa discriminacao visual e auditiva, atencdo e memoria, aceitam regras,
convive bem com o grupo, comeca definir seus proprios interesses, despertar da

competitividade.

Atividades adequadas: Nesta fase a crianca tem muita energia fisica e suporta até 3
horas seguidas de atividade. Brincadeiras, pequenos jogos, atividades em equipes,
desafios e contestes, jogos pré-desportivos. Ex: nunca trés, alerta, bola ao tunel.

De 8 a 10 anos

Caracteristicas: Capacidade de reflexdo (entende consequéncias de atos), memoria bem
desenvolvida, raciocinio concreto e abstrato, o grupo € cada vez mais importante. Fase de

competicao entre as meninas e 0s meninos.

Atividades adequadas: Brincadeiras, pequenos jogos, atividades em grupos, atividade
de acado, atividade que envolva raciocinio, desafios, inicio das experiéncias, pré-
desportivos. Ex: pular sela, queimada, mée da rua, pega-pega.

De 10 a 12 anos

Caracteristicas: Excesso da disputa, separacdo dos sexos, meninas pré-puberes,
meninos ainda infantis, necessidade de aceitagdo no grupo, necessidade de cooperacéo

entre os sexos, isolam-se em grupos fechados (“panelinhas”).
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Atividades adequadas: Menor interesse pelas brincadeiras, pequenos jogos, grandes
jogos com regras adaptadas, integracdo social, pré-desportivos e participagdo em
campeonatos. Exemplos: bola ao guarda, estafetas, caca ao tesouro.

De 12 a 14 anos

Caracteristicas: Revalorizacao do sexo oposto, supervalorizacdo da competicéo, falta de
percepcao dos limites sociais, necessidade de autoafirmacao, conflitos de personalidade,

fase de muita vergonha e rebeldia.

Atividades adequadas: Desvalorizacdo das brincadeiras, pequenos jogos em grande
escala, grandes jogos, atividades que demonstrem habilidades, pré-desportivos e esporte
completo com regras. Ex: handebol, gincanas, futebol, jogos de estafetas. Utilizar-se de
brincadeiras nas quais 0 grupo inteiro possa participar e procurar ndo responder com
violéncia as suas atitudes. Gostam de atividades de aventura, vertigem, fantasia e

competicao.

De 14 a 18 anos

Caracteristicas: Grande identificacdo com o0 sexo oposto, grande diferenca de
habilidades e forca entre 0s sexos, aceitacdo e discussdo das diferencas de habilidades
entre 0s sexos, apresentam um pouco de necessidade de autoafirmacao, desprezo pelas

atividades fisicas, valorizacdo por atitudes culturais e sociais.

Atividades adequadas: Esporte propriamente dito, gincanas com multiplas dificuldades,
grandes jogos, valorizagao por atividades juntos a natureza. Exemplo: torneios simples e
rapidos, gincanas, jogos com grande apelo social (vOlei, futsal, e outros).

Idade Adulta

Caracteristicas: Revalorizacdo da atividade fisica, valorizacdo da atividade ludica,
aceitacdo do sexo oposto nas atividades, supervalorizacdo da estética, a atividade ludica
nao serve somente para a pratica de atividade fisica, e sim para lazer, dificuldade de se
expor, dificuldade para se organizar, aceita a derrota e a vitéria mais facilmente, prefere

atividades ladicas em grupos.
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Atividades adequadas: Esportes, atividades em grupo, gincanas, jogos de saléo,
desafios culturais, modismos, cinema, teatro, shows, danca, festas, reuniées em grupos

para bate-papo, atividades culturais, passeios e viagens em grupo.

Terceira ldade

Caracteristicas: Necessidade de integracdo social necessita e valoriza a atividade em
grupo, necessidade de atividade fisica, necessidade de atividade ludica, valoriza a
atividade cultural, ndo sente dificuldade de se expor, valoriza mais a participacdo que o
resultado, aceita a derrota com naturalidade.

Atividades adequadas: Esportes e brincadeiras com adaptacéo a regra para facilitar de
acordo com sua faixa etéria, supervalorizacdo de atividades recreativas com 0 grupo,
atividades artesanais e manuais, passeios junto a natureza, viagens, turismo em geral.
Ex: festas, dancas, musica, bocha, canto, cinema, jogo de baralho, bricolagem, atividades

artesanais, trabalhos manuais e bingo.

Observacdo: Nado devemos nos esquecer das restricdes fisicas proprias da terceira

idade, uma regra geral é usarmos bom senso em tudo aquilo que nos propomos a fazer.

Portadores de Necessidades Especiais

Caracteristicas: Sao pessoas que diferem do resto devido a suas disfuncfes fisicas,
sensoriais, organicas ou mentais, que geram algum tipo de restricdo para execucao de

atividades cotidianas.

Atividades adequadas: Para estas, a recreacdo deve ser efetuada partindo do tipo de
restricdo apresentada. Independentemente se esta é fisica, organica, sensorial ou mental,
0 que deve ser levado em conta é aquilo que o individuo pode fazer, ou seja, quais sdo as
potencialidades apresentadas. Diante disso, pode-se programar atividades que sejam

passiveis de execucao por estes, integrados aos demais.
Todas as atividades aqui apresentadas sédo passiveis de realizacdo, desde que

respeitadas as condicbes de cada individuo e adaptadas as suas necessidades para

realizacéo.
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FUNCAO DAS BRINCADEIRAS E JOGOS NA ESCOLA

Brincadeiras e Jogos nos anos iniciais do Ensino Fundamental € de extrema
importancia para o desenvolvimento da crian¢a, e a escola enquanto meio educacional,
deve oferecer a oportunidade de uma préatica motora, pois ela é essencial e determinante
no processo de desenvolvimento integral da crianga. E na escola que a crianca tera
oportunidade de desenvolver habilidades corporais e também participar de atividades
culturais, com finalidades de lazer, expresséo de sentimentos de afetos e emocdes.

As criangas ao ingressarem na escola, jA possuem uma série de conhecimentos
sobre movimento, corpo e cultura corporal, frutos de experiéncias pessoais, das vivéncias
dentro do grupo social que esta inserida e das informacdes veiculadas pelos meios de
comunicacdo. Porém se ndo puderem brincar, conviver com outras criangas, explorar
diversos espacos, provavelmente suas competéncias serdo restritas, entretanto, o0s
alunos perceberdo que a escola é um espaco diferenciado onde terdo que ressignificar
seus movimentos e atribuir-lhes novos sentidos, além de realizar novas aprendizagens.

Neste aspecto, o trabalho com Recreacdo e Jogos € essencial, pois possibilita aos
alunos terem desde cedo, o contato com jogos e brincadeiras, que favorecem o despertar
de novas experiéncias psicomotoras e que progressivamente se ampliam para niveis de
competéncias cada vez mais complexas. A Educacdo psicomotora € uma técnica que
através de exercicios e jogos adequados a cada faixa etaria leva a crianca ao
desenvolvimento global do ser, devendo estimular toda atitude relacionada ao corpo,
respeitando as diferencas pessoais e levando a autonomia do individuo como forma de
percepcdo, expressdo e criagdo em todo o seu potencial. Dentro da Educacao
Psicomotora deve-se buscar o desenvolvimento da lateralidade, da orientacdo espacial,
além de coordenacdo motora, do equilibrio e da flexibilidade e ainda a concentracdo e o
desenvolvimento de atitudes, tais como: lealdade, companheirismo.

Vejamos abaixo, alguns conceitos trabalhados e sugestfes de jogos e brincadeiras

gue podem ser desenvolvidas com os alunos.
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PSICOMOTRICIDADE

Psicomotricidade é a integracdo das funcbes motrizes e mentais sob o efeito da
Educacao e do desenvolvimento do sistema nervoso.

Fonseca (1988) comenta que a psicomotricidade € atualmente concebida como a
integracao superior da motricidade, produto de uma relagdo inteligivel entre a crianca e o
meio. E um instrumento privilegiado através do qual a consciéncia se forma e se
materializa.

A educacao psicomotora € a educacdo da crianca através do seu proprio corpo e
do seu movimento proporcionando gradativamente o controle até o dominio dos
movimentos mais complexos.

Segundo Fonseca (1988), sédo objetivos das atividades psicomotoras:

e Vivenciar estimulos sensoriais para discriminar as partes do préprio corpo e
exercer um controle sobre elas.

e Vivenciar através da percepcdo do proprio corpo em relacdo aos objetos, a
organizacéo espacial e temporal.

e Agquisicao dos pré-requisitos necessarios a aprendizagem da leitura e da escrita.
A aplicacdo dos contetdos devera respeitar a individualidade e o desenvolvimento

psicoldgico da crianca.

COORDENACAO MOTORA

E a acdo de combinar diversos grupos musculares, através do sistema nervoso
central, para a execucdo de uma série de movimentos e acfes com o0 maximo de
eficiéncia e economia de energia.

Segundo Newell (1986), a coordenacao envolve necessariamente relacbes proprias
multiplas entre diferentes componentes, definidas em uma escala espago-temporal. Um
padrao “6timo” de coordenacdo é estabelecido pelo controle da interacdo das restricbes
da tarefa, do organismo e do ambiente.

Falhas na coordenacdo motora podem ser acusadas pela deficiéncia de
movimentos na primeira infancia. Devemos oferecer o0 maximo de experiéncia de
movimentos coordenados a crianca.

Entre todas as qualidades fisicas, podemos situar a coordenagdo motora como de

grande importancia para a atividade escolar.
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COORDENACAO MOTORA FINA

Segundo Rocha (2007), é a capacidade de usar de forma eficiente e precisa os
pequenos musculos, produzindo assim movimentos delicados e especificos (complexos).
Este tipo de coordenacéo permite dominar o ambiente, propiciando manuseio dos objetos.

E uma coordenacéo segmentada normalmente com a utilizagdo das maos exigindo
precisdo nos movimentos para a realizacao de tarefas complexas.

- recortar

- colar

- encaixar pecgas

- completar figuras seguindo a numeracao

- escrever o nome de dois tipos de letras, etc.

COORDENACAO VISO-MOTORA

E a habilidade de coordenar a visdo com movimentos do corpo. E segundo Cabral
(2007), na auséncia de uma adequada coordenacdo viso motora, a criangca se mostra
desajeitada em todas as suas acbes apresentando dificuldades na escola. O
desenvolvimento de uma boa coordenacdo motora geral € indispensavel como preé-
requisito.

- tentar acertar alvos fixos e méveis.

- Correr, lancar e receber objetos durante a corrida.

- Rolar, conduzir objetos em corrida e por entre obstaculos.

COORDENACAO MOTORA GROSSA

De acordo com Cabral (2007), a coordenagdo motora grossa ou geral é aquela que
visa utilizar os grandes musculos (esqueléticos) de forma mais eficaz tornando o espaco
mais toleravel a dominacéo do corpo.

Para as criancas é mais facil fazer movimentos simétricos e simultdneos, pois s6
numa segunda etapa € que ela movimentara os membros separadamente.

- Saltar e saltitar sobre objetos.

- Corrida lateral e cruzando as pernas.

- Rolar para frente e para tras.

- Executar sequencia de movimentos com bragos e pernas simultaneos ou néo,

numa segunda fase, de forma lenta até realiza4-los em velocidade.
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SUGESTOES DE ATIVIDADES PSICOMOTORAS

1. Corrida do Jornal / caixa de papelao

Materiais: folhas de jornal e caixas de papelao.

Cada crianca recebe 3 folhas de jornal.

Alinhadas paralelamente em 2 ou 3 fileiras, devem se preparar para atravessar “um rio”
(sala ou quadra), colocando dois jornais de cada vez na sua frente, para poder pisar
somente em cima das folhas. Quem pisar no chao deve voltar para o inicio.

Esse mesmo exercicio do jornal pode ser substituido por caixas de papeldao, aumentando

a dificuldade, onde as criancas devem pisar dentro das caixas até a linha de chegada.

2. Brincando de Equilibrista

Objetivos: equilibrio, controle do proprio corpo, orientacdo espacial, ritmo, atencéo,
concentracao.

Materiais: uma bandeja e varios objetos que ndo quebram (sucata)

Divida a turma em duas fileiras. Trace duas linhas no chao paralelamente e providencie
alguns obstaculos (caixas de sapato, tijolos, cadeira, etc.) os quais devem ser desviados.
Atras da linha de saida, o primeiro aluno recebe uma bandeja com um objeto, deve ir até
o final dessa linha, desviando dos obstaculos em busca do segundo objeto que estara na
outra ponta da linha tracada no chdo. Coloca mais um objeto na bandeja e sem passar
por fora dos obstaculos, caminha até entregar a bandeja para o proximo da fila que
devera fazer o mesmo até que todos o0s objetos estejam na bandeja. Se acontecer de

algum objeto cair, podera pega-lo e continuar o percurso.

3. Corrida dos objetos

Objetivos: coordenacdo motora, equilibrio, preensdo dos objetos, tbnus, orientacdo
espacial.

Uma caixa no chdo com varios objetos, um para cada crianga no minimo. Esses objetos
devem ser grandes, médios e pequenos e devem estar dentro de uma caixa. Formar uma
fileira, colocar garrafas ou cones numa distancia que as criancas terdo que correr entre
eles. A professora diz para o primeiro da fila que objeto ele tera procurar e pegar da caixa,

depois disso tera que correr ao redor dos obstaculos e retornar, colocando o0 objeto
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novamente na caixa. FarA o mesmo como segundo da fila e assim sucessivamente até
todos terem participado. Quem deixar o objeto cair, vai ficando fora da brincadeira.
Este jogo deve ser acrescido de dificuldades:

o Carregar 2 objetos

o Equilibrar um objeto na palma da mao

o No dorso da méo

o Na dobra do braco

o Embaixo do pescoco

o Com os dois bracos, sem poder tocar com as maos

o Em cimado pé

4. Correio de Palitos

Objetivos: Desenvolver a motricidade fina e a socializagao.

Material: Palitos e anéis.

Formacéao: Duas equipes em circulo, voltados para o centro.

Desenvolvimento: Cada integrante do grupo devera receber um palito e coloca-lo na boca.
O coordenador da atividade devera entregar ao primeiro integrante de cada equipe um
anel e, ao sinal de inicio, este devera pendura-lo no palito e passa-lo, sem a ajuda das
maos, ao palito do companheiro subsequente. O anel deverd passar por todos 0s
integrantes da equipe, da mesma forma, até chegar a pessoa que iniciou a atividade. Se o
integrante que estiver passando o anel deixa-lo cair, poderd pega-lo e continuar a
atividade do ponto onde parou. A equipe vencedora sera a que primeiro realizar toda a
atividade.

5. Quebra Cabeca

Objetivo: Motricidade fina 6culo manual.

Material: Desenhos, lapis de cor e tesoura.

Formacao: Livre.

Desenvolvimento: O coordenador da atividade devera distribuir desenhos a Todos os
integrantes da turma. Cada participante devera colorir sua figura e, depois, recorta-la em
varios pedacos, com o objetivo de formar um quebra-cabeca para um colega montar.

Outra proposta Pode-se utilizar também desenhos geométricos.
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6. Tocar no Baldo.

Objetivos: Melhorar a coordenacdo geral, a forca de membros inferiores e superiores;
Desenvolver a criatividade.

Material: Baldes.

Formacao: Livre.

Desenvolvimento: Cada participante devera receber um baldo e enché-lo.

Em seguida, dispersos pela quadra, os participantes deverdo manter o
baldo no ar, jogando-o de um lado para o outro utilizando qualquer
parte do corpo. Os alunos deverdao utlizar as méaos, cotovelos,
ombros, pés, pernas, calcanhar, peito, cabeca, etc. O professor sera o

agente motivador e estimulard os alunos a criar movimentos ou

formas de controlar o baldo estimulando a criatividade.

Outras propostas, A tarefa pode ser realizada com as pernas amarradas ou saltando em
uma perna sO; Variacdes: a tarefa poderda ser feita em quatro apoios e de costas
(caranguejo); Transpor obstaculos controlando o baldo com a cabeca ou méos; Pode-se

fazer em forma de circuito.

7. Atividades com Bolas.

Objetivos: Melhorar as habilidades de langar;
Desenvolver a forca e da coordenacao.

Material: Bolas.

Formacdao: Livre.
Desenvolvimento: Cada participante devera receber uma bola e executar as atividades
estipuladas pelo coordenador da atividade, como por exempl