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BRINCADEIRAS TRADICIONAIS NA EDUCACAO INFANTIL: préticas
pedagdgicas na Escola Municipal Andlia Vieira de Figueiredo

Poliana Santos Batista?

RESUMO

O referente artigo tem a finalidade de analisar os jogos e brincadeiras tradicionais
usados na Educacgédo Infantil como base para o desenvolvimento motor e cognitivo.
Como metodologia fez-se necessario o uso da abordagem qualitativa composta por
pesquisa bibliografica e estudo de caso para o aprofundamento da temética realizada
na Escola Municipal Analia Vieira de Figueiredo, onde foram entrevistadas maes, avos
e a professora dos alunos da Educacéo Infantil, de 5 anos. Sendo assim, conclui-se
gue 0s jogos e as brincadeiras tradicionais contribuem para o desenvolvimento
cognitivo e motor dos educandos.

Palavras-chave: Brincadeiras tradicionais. Educacéo Infantil. Ladico.

ABSTRACT

The referent article aims to analyze the traditional games and games used in Early
Childhood Education as a basis for motor and cognitive development. As a
methodology, it was necessary to use a qualitative approach composed of
bibliographic research and case study to deepen the theme carried out at the Andlia
Vieira de Figueiredo Municipal School, where mothers, grandmothers and the teacher
of the students of Early Childhood Education, from 5 years old, were interviewed. years
old. Therefore, it is concluded that traditional games and games contribute to the
cognitive and motor development of students.

keywords: Traditional toys. Child education. Ludic.

1 INTRODUCAO

A educacao na infancia exige uma reflexdo entre o brincar e o aprender. O
ludico é extremamente importante no processo de ensino e aprendizagem, pois a
crianga interpreta varios personagens quando esté participando de uma brincadeira,
sendo assim um ser Unico, trazendo o lado natural, criativo e independente da crianca,

desenvolvendo o controle da impulsividade.
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E na primeira infancia que a crianca também desenvolve a autonomia,
valores, costumes, sentimentos e interacées com o outro. Neste sentido, a brincadeira
auxilia na aprendizagem construindo ou reinventando os saberes, refletindo sua
realidade, porque a crianga tem uma forma diferenciada de ver e aprender sobre o
mundo que a rodeia, produzindo o conhecimento e desenvolvendo algumas
capacidades importantes como memaria, imaginacéo e imitagdo. Assim, contribui na
sua socializacdo, que € um processo em que o individuo compreende as regras
bésicas do modo de vida de uma sociedade, acontecendo mediante a interiorizagdo
da cultura de uma organizac¢ao social, em que o0 sujeito nasce e cresce, sendo a familia
o primeiro espaco. Tendo como beneficio o desenvolvimento do afeto, e da empatia,
além de auxiliar as criangas timidas no seu desempenho escolar.

Sem a socializacdo adequada a idade, a crianca torna-se insegura,
desestimulada para os estudos, tem baixo aprendizado, podendo causar obesidade e
depressao infantil, tornando-se assim um adulto por muitas vezes frustrado. Portanto,
€ preciso permitir a criancga viver a fase da infancia de uma forma saudavel.

Nos anos 70, 80 e 90, os pais e avés brincavam de uma forma simples,
sem uso de brinquedos tecnoldgicos, com brincadeiras e jogos que surgiam a partir
da imaginacédo, usando materiais do seu cotidiano, como garrafas, pneus, galhos de
arvores, espigas de milho, meias, sobras de tecidos, etc., brincadeiras que hoje sao
consideradas tradicionais.

Segundo Friedmann (1996), o jogo deve ser utilizado em sala de aula como
enfoque basico para que as criangas possam ter um desenvolvimento desde a pré-
escola, sendo algo espontaneo nas atividades ludicas. O uso desses jogos traz como
relevancia pedagdgica o desenvolvimento cognitivo, motor, memorizagao,
criatividade, tendo uma assimilacéo real do contetido em sala de aula.

A diversidade dos jogos influencia positivamente na hora de brincar, mas é
importante que a crianga tenha tempo livre para criar o que quiser e brincar quando
quiser, pois, a curiosidade esta sempre presente no seu cotidiano, € uma necessidade
importante para a sua formacao.

Na atualidade, observa-se que o uso excessivo da tecnologia, do celular,
videogame, TV, computador e tablet, vem trazendo uma expressiva mudanca no
comportamento infantil que, por vezes, deixam de estudar, de ter um dialogo familiar,
bem como tornam-se propensas ao nervosismo, crises de ansiedade e insonia. Esses

problemas séo decorrentes da dependéncia em eletrénicos, ou seja, a falta de controle



no uso desses aparelhos moéveis, onde ndo ha interacdo social, tendendo a torna-los
individuos reféns de uma sociedade industrializada marcada por acdes interativas
altamente virtualizadas.

Diante do exposto, foi despertado o interesse em verificar como questéo de
pesquisa: como 0s jogos e brincadeiras tradicionais usados na educacéo infantil na
Escola Municipal Analia Vieira de Figueiredo contribui para o desenvolvimento motor
e cognitivo? A fim de impulsionar o esforgco espontaneo, despertando o interesse
intrinseco, ativando as fun¢gdes mentais e afetiva, equilibrando os desafios corporais,
favorecendo o comportamento da crianca.

O objetivo geral do presente artigo consiste em verificar 0os jogos e
brincadeiras tradicionais usados na educacdo infanti como base para o
desenvolvimento motor e cognitivo. Os objetivos especificos sdo: compreender como
as brincadeiras tradicionais contribuem no desenvolvimento cognitivo das criancas;
identificar os jogos, brinquedos e brincadeiras tradicionais usados nas classes da
educacao infantil nos dias atuais; registrar os tipos de brincadeiras e brinquedos
através dos relatos orais dos avos e pais dos alunos.

Faz-se necessario o uso da pesquisa para o aprofundamento da tematica,
trazendo assim um conhecimento amplo na area da educacéo, para que as respostas
sejam analisadas de um ponto de vista cientifico. Para a realizacédo deste trabalho foi
feita uma pesquisa bibliografica, atividade de localizagdo e consulta de fontes diversa
de informacdo escrita, para coletar dados gerais ou especificos a respeito de
determinado tema. A etimologia grega da palavra bibliografia (biblico = livro, grafia =
descricdo, escrita) sugere que se trata de um estudo de texto impresso, ou livros e
artigos académicos, que estdo disponiveis nos meios virtuais. “Assim, pesquisar no
campo bibliografico € procurar no ambito dos livros, documentos escritos nas
informacBes necessarias para progredir no estudo de um tema de interesse”.
(CARVALHO, 2006, p. 100).

A abordagem qualitativa foi utilizada no tratamento dos dados. Segundo
Richardson (1999), busca-se os dados de um publico para validar uma hipotese,
conhecendo melhor quem esta sendo investigado. “A abordagem qualitativa de um
problema, além de ser uma opg¢éo do investigador, justifica-se, sobretudo, por ser uma
forma adequada para atender a natureza de um fenémeno social” (RICHARDSON,

1999, p. 79). Trazendo assim uma compreensao maior dos fatos investigados.



Para a coleta de dados, foi realizado um estudo de caso, que consiste em
“‘um estudo profundo e exaustivo de uma ou de poucos objetos, de maneira a permitir
0 seu conhecimento amplo e detalhado, tarefa praticamente impossivel mediante a
outros tipos de delineamentos considerados” (GIL, 2008, p. 76). Estudar situacdes
reais esta se tornando cada vez mais comum, com resultados positivos para a area
interessada, servindo de base para novos estudos, atestando a veracidade do estudo
proposto.

Como instrumento de pesquisa, foram realizadas observacbes e
entrevistas. Neste sentido, foram entrevistadas uma professora, as mées e avos dos
alunos da educacdao infantil da Escola Municipal Andlia Vieira de Figueiredo, na qual
é ofertada a educacao infantil e o ensino fundamental I. A escola esta situada no
povoado Lavandeira na zona rural, no municipio de Nossa Senhora do Socorro - SE.
Portanto, foi levado em conta os relatos orais de pessoas que viveram uma fase de

brincadeiras sem a tecnologia dos videos games ou smartphones.

2 BRINCADEIRAS, BRINQUEDOS E JOGOS

Brinquedos, brincadeiras e jogos sado criados pelas pessoas de forma
andnima, passando de uma geragdo para outra, tornando-se assim uma cultura

tradicional considerada popular, trazendo a simplicidade para o seu cotidiano.

Quando se fala em cultura popular, as imagens que imediatamente
vém a memoéria das pessoas, remetem para o ambiente rural; ou
guando muito para a certas manifestacdes urbanas ja consagradas
como ‘folclore’ [...]. Mas a cultura popular abrange muito mais. Na
medida em que ocupa o campo informal - agbes e comportamentos
aprendidos por imitagdo com os mais velhos - expressa-se em muitos
aspectos do cotidiano (COSTA, 2004, p. 54).

2.1 Brincadeiras

As brincadeiras tradicionais fazem parte do folclore brasileiro. E natural
todas as criangas gostarem de brincar, independente do tempo, da sua condigéo

social ou cultural, simplesmente brinca e se diverte.



Brincar é algo inato da crianca, ou seja, ela, intuitivamente, descobre o
mundo brincando, interagindo, tocando nos brinquedos ou no proprio corpo. No dia 28
de maio € comemorado o Dia Mundial do Brincar, celebrando assim a importancia da
brincadeira. Esse dia foi escolhido com base no artigo 31° da Convencgao sobre os
Direitos da Crianca das Nacdes Unidas, reforcando o que é essencial para o
desenvolvimento das criancas (FONTES, 2018).

A crianga ao brincar livremente esta recriando a cultura, interagindo e
relacionando com o outro, reconhecendo o espaco ao seu redor, dando os préprios
passos e as regras. Lugares naturais tém mais oportunidades para a criacao e
execucao da brincadeira, elevando a sua imaginacdo, preparando-o para tornar-se
um adulto bem mais criativo, aparelhado para lidar com as adversidades do dia a dia.
A brincadeira é um processo de interacdo de forma simples, espontanea, podendo
realizar seus desejos impossiveis através da imaginacdo. O ato de brincar diferencia
pela utilizacdo de regras, por exemplo brincar de casinha, pega-pega, elefante
colorido e outras. E através dela que se potencializa o desenvolvimento, a
autoconfianca, linguagem, pensamento, curiosidade. Algumas brincadeiras para
serem realizadas néo precisam necessariamente de um objeto para que a interacao
e a diversao acontecam. Cantigas de roda precisam apenas de um grupo de crian¢as
de maos dadas rodando juntas. Nesse tipo de brincadeira o que ndo pode faltar € a
musica, que na maioria das vezes vem acompanhada de coreografias sincronizadas,

deixando assim tudo mais interessante. Portanto,

[...] considerada como parte da cultura popular, essa modalidade de
brincadeira guarda a producao espiritual de um povo em certo periodo
histérico. A cultura ndo-oficial, desenvolvida especialmente de modo
oral, ndo cristalizada. Esta sempre em transformacéo, incorporando
criagbes andnimas das geracbes que vao se sucedendo [...]
(KISHIMOTO, 2013, p. 38).

O ladico é uma ferramenta pedagdgica muito valiosa, constituindo-se em
um instrumento poderoso para o desenvolvimento da expressdo, socializacado e
comunicacdo. Unido ao educar, o brincar proporciona grande eficacia para
assimilacdo dos conteudos. Assim, € em meio ao ludico que a crianga produz a partir
de qualquer material, dando vida a sua imaginacéo trazendo varios efeitos na vida

moral e social.



2.2 Brinquedos

O brinquedo é um objeto ou uma atividade ludica voltada para o lazer das
criangas. Segundo Kishimoto (2013, p. 7), “brinquedo é sempre o objeto, algo
encontrado em seu ambiente e é transformado de acordo com a sua imaginacdo. O
brinquedo néo € algo fixo, ele se modifica através das suas fungcdes, do meio familiar,
escolar ou social’.

Podemos perceber que com o passar do tempo alguns brinquedos
tradicionais como o pido, a bola, o carrinho e outros, vém se modificando, como se
fosse uma releitura para a sociedade atual. O brinquedo da suporte a brincadeira para
que seja realizada de uma forma esponténea ou através de regras impostas pelos
participantes. Por muitas vezes a mesma regra € compreendida de uma forma
diferente em outro lugar. SuplBe, necessariamente, relacbes sociais ou
interindividuais.

Para Jaulin (1979, p.5),

0o brinquedo n&o pode ser considerado como algo inalcancavel,
isolado, tem que ser passado de forma instantanea, levando
aprendizado além da diverséo, € uma forma de comunica¢cdo com o
mundo do adulto, usando mais de uma linguagem. E a partir dos trés
anos que a crian¢a tem uma relacdo do que € brinquedo e do que é
imaginacéo.
O uso do brinquedo tem relacdo com o desenvolvimento da crianga, tendo
significado das coisas ao seu redor dando sentido ao que era s6 imaginacéo, ou seja,

trazendo para o concreto.

2.3 Jogos

O jogo é uma atividade ladica realizada dentro de determinado limite de
tempo, podendo ser jogado individual ou com outras pessoas, formando um grupo,
contribuindo para o desenvolvimento motor, e a inteligéncia. Existem regras, elas sao

pré-estabelecidas e obrigatorias.
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O jogo tradicional faz parte do patrimdnio ladico-cultural infantil traduz
valores, costumes, formas se pensamento e ensinamentos. Seu valor
€ inestimavel e constitui, para cada individuo, cada grupo, cada
geracdo, parte fundamental da sua historia de vida (FRIEDMMAN,
1996, p.43).

Em diferentes momentos histéricos o jogo se fez presente, como
representacéo do brincar, interpretando o jeito de ser do sujeito, com significado da

palavra na cultura popular.

Ha jogos regulados comuns as criancas e adultos, e muitos,
especificamente os infantis, foram transmitidos de geracao a geragao,
assim como tabuleiro, quebra-cabeca, jogo da memdria e outros. Os
jogos de regras podem conter exercicio sensorio-motor ou imaginagao
simbdlica. Neles aregra é o elemento novo que resulta da organizagéo
coletiva das atividades ladicas (FRIEDMMAN, 1996, p.32).

Através dessas atividades a crianca aprende a desligar-se do interesse
material, levando em conta o seu lado emocional e critico, capaz de resolver

problemas de acordo com o seu entendimento.

2.4 Os tipos de brincadeiras e brinquedos tradicionais

Tradicao significa continuidade dos costumes, valores, crengas e memorias
passados pela familia ou por grupo social de uma determinada comunidade. E a
“passagem de um conjunto de dados culturais de um antecedente a um consequente”
(ROMANO, 1997, p. 166).

Os valores e crencas passadas para as criangas ajudam a manter a uniao
da familia, formando seu carater, vivenciando o que seus pais aprenderam com seus
antepassados, tornando-se assim parte da cultura.

Cultura sdo normas de comportamentos, habitos, saberes, crencas que
diferem um grupo do outro. Segundo Crespi (1997, p. 223) “conhecer tais
representacdes sociais é, assim, essencial para explicar-compreender as dinamicas
em ato num contexto social”. E importante conhecer novas culturas, para que o
conhecimento seja expandido, mudando assim o0 modo de pensar e agir, preparando
para vida pessoal, sendo um profissional mais aberto a mudancas, simpatico e
informado.

Ao registrar os tipos de brincadeiras e brinquedos que as pessoas usaram

h& mais de duas décadas nos seus momentos de diversao amplia-se a ludicidade para
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0 contexto atual, trazendo também a aproximacao entre os familiares, valorizando a
experiéncia do outro no seu meio social.

Com uma sociedade cada vez mais focada no desenvolvimento urbano, as
familias sdo cada vez menores, pois focam no futuro dos seus filhos, buscando ocupar
seu tempo livre com atividades consideradas importantes para o0 seu
desenvolvimento, por muitas vezes deixando de lado o ato de brincar de uma forma
espontanea. Toda crianca tem o direito de brincar, ir para outro mundo usando apenas
a imaginacgao.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018, p. 25)

a crianca estd assegurada por seis direitos de aprendizagens e
desenvolvimento, que sao: Conviver, Brincar, Participar, Explorar,
Expressar e Conhecer-se. Para que a sua interagcéo e convivio com o
outro venha ser parte fundamental para valorizar a sua identidade e
respeitar as diferencas dos outros.

Nos anos passados, 0 que prevalecia na hora de brincar era a imaginacao
para criar ou recriar seus brinquedos, usando algo que era considerado sucata. O
brinquedo industrializado ndo fazia parte dessa geracao, tudo era feito de uma forma
natural, espontanea, visando criatividade da crianga, indo além do controle de suas
habilidades. Como afirma Santos (1995, p. 5) “o brinquedo vem facilitar o
desenvolvimento ludico, elevando o nivel de inteligéncia, aumentando a curiosidade,
sendo peca importante no desenvolvimento cognitivo”.

Além dos brinquedos, a diversdo também ficava por conta das cantigas de
rodas, que fazem parte da cultura africana, indigena, europeia e do nosso folclore
brasileiro. A musica é parte essencial da brincadeira, trazendo por muitas vezes uma
coreografia, dando suporte na coordenacdo motora (OGLIARI, 2014).

Pensando na perspectiva de auxiliar a aprendizagem, Santos (1995) cita
brincadeiras como: Torre, que tem a finalidade de desenvolver a diferenca e a
semelhanca de cores, formatos e tamanhos. Abaco, usado para desenvolver o
pensamento logico e a relacdo entre niumeros. Memoria tatil, desenvolve a percepgéo
através das semelhancas e diferencas de texturas. Quebra-cabeca, desenvolve a
atencao, concentracdo e a descriminacgao visual em relacéo a parte e o todo. Boneca

de pano, que estimula a imaginacao, o faz de conta.
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2.4.1 As brincadeiras, brinquedos e jogos tradicionais como forma de contribuicdo

para o desenvolvimento cognitivo e motor das criancas

As brincadeiras proporcionam um desenvolvimento integral para quem
brinca, trazendo varios movimentos, melhorando a motricidade, cognicdo e
consciéncia corporal, desenvolvendo também a capacidade de memorizar. A
aprendizagem ultrapassa 0 contexto escolar, o ensino pedagogico vai além dos
conteddos do curriculo. Usa-se as brincadeiras como contribuigdo para o
desenvolvimento socioafetivo do aluno.

De acordo com Rizzi e Haydt (2005, p. 15) “brincando e jogando, a crianca
reproduz as suas vivéncias, transformando o real de acordo com seus desejos e
interesses. Por isso, pode-se dizer que, através do brinquedo e do jogo, a crianca
expressa, assimila e constroi a sua realidade”.

A ludicidade impulsiona o lado natural da crianca, ela mostra um esforgo
ao realizar uma atividade passada em sala de aula. O conhecimento tedrico e pratico
capacita o educador para examinar os problemas educacionais para fazer o que é
preciso para que haja motivacdo e interesse pelo tema proposto em sala.

“O trabalho de jogos tem-se mostrado eficiente na pratica psicopedagdgica
com criancas de diferentes faixas etarias, produzindo excelentes resultados
psicomotores”. (LOPES, 2005, p. 25).

A compreensdao do fazer pedagdgico desenvolve aspectos histéricos além
do cognitivo, mostra uma preocupacao com a necessidade de uma nova abordagem
em relacdo ao ensino da educacdo infanti. E fundamental que as préaticas
metodoldgicas assegurem as criancas de vivenciarem intensamente a partir de uma
base sélida para a criatividade, participando da cultura local, tendo prazer em fazer
parte do mundo ludico que a rodeia. Rizzi e Haydt (2005, p. 15) afirmam que “a
interacdo social precisa ser incentivada, dando-se destaque as atividades de
linguagens”.

Busca-se formas mais significativas nesse processo de aprendizagem,
explorando os sons do cotidiano, como as musicas das cantigas de roda. Essa
interacdo social promove a troca de experiéncias e conhecimentos entre todos os
envolvidos no ambiente escolar, seja ele mais extrovertido ou timido.

Segundo a BNCC (BRASIL, 2018, p. 17) é preciso
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selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagdégicas
diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados e a conteddos
complementares, se necessario, para trabalhar com as necessidades
de diferentes grupos de alunos, suas familias e cultura de origem, suas
comunidades, seus grupos de socializacao etc.

Sendo assim, 0 educador tera dominio do conteddo ao aplicar
metodologias diferentes e a interagdo entre o professor e o aluno se dard de uma

forma horizontal, adquirindo o conhecimento de uma forma objetiva.

3 JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS TRADICIONAIS USADOS NAS
CLASSES DA EDUCACAO INFANTIL

A Escola Municipal Andlia Vieira de Figueiredo esta localizada na avenida
Principal, no povoado Lavandeira, zona rural, sendo assim um publico de baixa renda.
Esse povoado faz parte do municipio de Nossa Senhora do Socorro/SE. E ofertada a
educacéao infantil e o ensino fundamental, anos iniciais. A escola foi fundada em 1978,
seu prédio esta dividido em quatro salas, uma secretaria, uma cozinha, um depdsito
de uso geral, quatro banheiros, divididos para as criancas e os adultos, ndo tem
biblioteca e nem laboratério de informética, tem dois patios sendo um na area externa.
Ao todo sao oito turmas, 117 alunos e nove professores, trés funcionarias no servico
geral, uma diretora e uma secretaria.

A proposta pedagogica da escola estimula o aprendizado dos alunos
através de projetos que resgatam e valorizam a tradicdo local, como a plantacdo de
milho, de mandioca e a producdo de farinha de mandioca, aprendendo também o
significado do nome da comunidade. Além desse resgate os alunos ajudam a manter
uma pequena horta suspensa na area externa do prédio.

Para obter as respostas do tema em questao, foram realizadas observacdes
e pesquisas no local identificado anteriormente. A turma é composta por 14 alunos,
onde foram entrevistas quatro maes, trés avos e a professora, para que fossem

alcancados os resultados para a resolucéo do artigo.

3.1 Entrevista com maes e avos

As entrevistadas foram intituladas como M1, M2, M3 e M4, maes das

criangas, e Al, A2 e A3, av0s das criancas.
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Ao perguntar sobre 0s jogos e brincadeiras mais populares da sua infancia,
a M1 relata que brincava de pimbarra, futebol, pulava corda, brincava de queimada e
de bolinha de gude. M2 brincava de amarelinha, boneca de pano, cabra-cega, cabo-
de-guerra, rolimd, pular corda e corrida de saco. Ja a M3, suas brincadeiras eram de
casinha, queimada, pimbarra e elastico. Por fim, M4 brincava de pimbarra, elastico,

pular corda, queimada, esconde-esconde, balan¢o, gangorra, boneca e casinha.

Durante o desenrolar do jogo, acdes sdo acompanhadas de um
sentido de exaltacéo e tenséo, e seguidas por um estado de alegria e
de distensdo. Dai ser uma atividade agradavel, que envolve
inteiramente o jogador. E neste envolvimento emocional, neste poder
de fascinacao, que reside a propria esséncia do jogo (RIZZI; HAYDT,
2005, p. 9).

As brincadeiras e 0s jogos eram pontos essenciais para a diversao e
aprendizado de modo informal, usados como meio para que houvesse a interacéo
com o mundo ao seu redor. A linguagem corporal determinou como a sua experiéncia
seria usada como base para ensinar os valores emocionais e 0 carater. Ao
expressarem suas experiéncias, percebe-se que as emocdes foram gravadas
automaticamente e sendo internalizada no cotidiano.

Foi perguntado também se os brinquedos eram comprados ou produzidos
artesanalmente. A M1 relatou que seus brinquedos eram comprados e outros feitos
em casa. Com a mae aprendeu a brincar de boneca e ao filho ensinou a jogar bola,
brincar de carrinho e andar de bicicleta.

A selecdo desses brinquedos passa a ser de suma importancia, a
adequacédo da escolha deve realmente contribuir para a formagéo e o
desenvolvimento da crianca. Contudo, ndo se pode afirmar que todo o
brinquedo industrializado € negativo, pois existem no mercado
inimeros exemplos que provam o contrario. (SANTOS, 1995, p. 6)

Ao construir um brinquedo, a criangca compreende que nem tudo é no tempo
dela e o processo da construcdo estimula a criatividade, lidando com o aspecto
emocional, passando pela frustacdo e aceitagao de tentar outras vezes, manipulando
varios objetos.

A construcéo valoriza o brinquedo e aproxima quem participou ou quem
brincou com aquela criangca. O brincar e o brinquedo sdo agentes naturais para o

desenvolvimento motor e cognitivo.
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Apos analisar um brinquedo artesanal, percebe-se também que brinquedos
industrializados podem ajudar no desenvolvimento da criangca, desde que eles
possibilitem desafios e interagéo na hora de brincar, tendo movimentos e a¢des, tendo
bem estar, pois nem toda brincadeira deve ser apenas educativa, mas também
divertida. “O brinquedo artesanal, por outro lado, sempre se fez presente em nossa
sociedade, sendo caracterizado pelo meio sécio-cultural onde € produzido,
representando, assim, a realidade concreta desse meio”. (SANTOS, 1995, p. 5)

Para a construcdo do brinquedo artesanal € preciso ter dedicacao e amor,
pois € algo que estara no cotidiano das criancas. Esse tipo de brinquedo era
construido para suprir as necessidades de familiares que tinham criancas em casa e
precisavam de algo para concretizar a brincadeira, passando por véarias geracdes,
sendo adaptado para o contexto atual.

Portanto, a brincadeira em sala de aula é importante, pois faz com que haja
interac&o entre as criancas. E importante para que ndo sejam sedentarias, somente
no mundo da tecnologia, como em jogos on-line, redes sociais e TV.

M2 informou que alguns brinquedos eram produzidos em casa, feitos de
pano, outros eram reciclados, vindo de outras criancas e também eram comprados.

Brincadeiras como amarelinha, boneca de pano, cabra-cega e cabo de
guerra, depende da brincadeira, se for para que ela possa desenvolver a oralidade e
o aprendizado da crianga, pois, elas estdo em momento de aprendizado. Elas ajudam
no desenvolvimento e comunicacdo entre as criangcas e também ensinam cultura,
religido e ndo precisa de muita coisa para brincar ou jogar. Exemplo: Com pedacos
de madeira fazia carrinho e de rolima.

M3 disse que os brinquedos eram produzidos em casa, como panelas de
barro, boneca de pano, casinha e boneca. A crianga tem direito de brincar para viver
a infancia. A brincadeira ensina a viver a vida simples, sem violéncia, usando a
imaginagéao.

Por fim, M4 relatou que todos os brinquedos eram feitos em casa com
materiais do dia a dia. Em suas palavras: “Com minha mée aprendi o modo das cinco
Marias e com meu filho jogo bola. E uma diversdo, momento de descontracdo e
aprendizado. Uma forma diferente de aprender”.

As avos também responderam as mesmas perguntas. Al respondeu que,
na sua infancia, brincava de pular corda, queimada, pimbarra, esconde-esconde e

boneca. Todos os brinquedos eram comprados. A cantiga de roda e danca das
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cadeiras também fazia parte das brincadeiras. Segundo Al, as brincadeiras antigas
eram saudaveis, elas brincavam com a imaginacao.

A2 brincava de corda, queimada, pimbarra, esconde-esconde, peteca,
macacao (amarelinha) e danca da cadeira. Alguns brinquedos eram comprados e
outros feitos em casa com madeira, pano e espiga de milho. As brincadeiras foram
aprendidas com irmas e primos e ensinou ao neto a brincar de carrinho e cavalo. Para
ela, a brincadeira é importante para crescer saudavel, sem maldade e resolver os
problemas do dia a dia.

A avé A3 brincava de roda, queimada, boneca e carinha. Os seus
brinquedos eram feitos de barro, espiga de milho e pedacos de madeira. Ela aprendeu
com outros familiares e ensinou ao neto a jogar bola, carrinho e esconde-esconde.
Para A3, as brincadeiras sdo uma forma de descontragdo, importante para o

desenvolvimento sadio, longe do celular.

3.2 Entrevista com a professora

Ao perguntar: Como vocé vé a brincadeira tradicional na sala de aula? A
docente respondeu que sao brincadeiras e jogos passados de geracao por geracao e
elas fazem parte do nosso folclore. Sdo brincadeiras antigas e tem cunho educativo
que contribui para o desenvolvimento do aluno, existe varios fatores como o motor,
cognitivo, afetivo, social e quando bem usada ela explora varios conhecimentos do
aluno.

Os jogos tradicionais infantis tém qualidades que podem satisfazer de
bom grado as necessidades de desenvolvimento das criancas
contemporaneas. Seu grande valor estd em apresentarem ricas
possibilidades para o estimulo de varias de varias atividades nas
criangas: fisicas, motoras, sensoriais, sociais, afetivas, intelectuais,
linguisticas etc., tratando de deficiéncias motoras (jogos com atividade
motora); ou da excessiva intelectualizacdo da maior parte das
atividades tipicas da escola (jogos que envolve o corpo e os sentidos);
ou ajudando a superar o isolamento das nossas criangas de hoje
(jogos em grupo) (FRIEDMANN, 1996, p. 50).

De acordo com Friedmann (1996), os jogos tradicionais infantis buscam
saciar as necessidades do desenvolvimento cognitivo e motor, possibilitando um
raciocinio mais rapido, com aprendizagem significativa entre o0 eu, 0 outro e 0 nés

(campo de experiéncia descrito na BNCC).
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Foi perguntado também se existem pontos positivos e negativos dos jogos
e brincadeiras tradicionais, em seguida pedido para que fossem citados. Ela disse que
existe sim. O ponto negativo €, quando ndo souber usar essa ferramenta. J& o ponto
positivo é que a crianca vai desenvolver as atividades e aprender de forma prazerosa,
assim assimilando o que é passado em sala de aula.

Foi questionado qual o nivel de aceitacdo dos pais em relacdo aos jogos e
brincadeiras como contribuicdo no desenvolvimento cognitivo e motor das criangas?

A seguinte resposta foi que de inicio os pais questionavam sobre as brincadeiras,
mas ao ver o desenvolvimento dos seus filhos em relacéo ao contetdo, eles passaram
a aceitar sem questionamento, pois, seus filhos passaram a ter firmeza na brincadeira
organizada, tendo confianca e agilidade no cotidiano.

Ao ser guestionada quais 0s jogos e brincadeiras tradicionais usados no
ambiente escolar? Quais as criancas gostam mais? A docente respondeu que as
brincadeiras sdo amarelinha, morto-vivo, cantiga de roda e outros que exigem
desafios. Elas gostam de todas.

A seguinte pergunta foi: os alunos aceitam regras com facilidade? A docente
respondeu que ndo. No inicio é um pouco dificil, pois eles ja tém o habito de brincar
livremente, mas contorno a situag&o e aos poucos introduzo as regras explicando que
€ algo necessario para a brincadeira ou jogo. “Ela precisa que Ihe mostrem, oriente e
ensine até onde pode ir, 0 que pode ou nao fazer, o que € bom ou ruim. Ela confia no
adulto, porém, se este for super permissivo, a crian¢a perde a confianca” (LOPES,
2001, p. 40).

O propésito de colocar limites na crianca € para o0 processo de
aprendizagem, ter consideracdo com o outro, mostrando assim, que tudo tem
consequéncias para o bem ou ndo. Ao estabelecer limites, os pais e educadores
pensam como resolver situacdes, indicando o que pode ou o que ndo pode ser feito
dentro dos limites estabelecidos.

Para concluir o questionario foi perguntado como a docente avalia o
desenvolvimento dos alunos ao realizar uma tarefa ludica? Em suas palavras: “Avalio
sempre a forma ludica como interesse e criatividade na participacdo e interagdo da

crianga, obtendo assim uma aprendizagem de qualidade”.
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As avaliacdes precisam ter bem Claro os seus objetivos, Pois muitas
vezes sao valorizados pontos em determinadas atividades que podem
bloquear as expressdes da crianga. Portanto, sim o objetivo principal
de um jogo é a memorizacdo de palavras, por exemplo, hdo esta em
guestédo a forma como a crianca recordou ou pintou a figura, mas se
conseguiu memorizar (LOPES, 2001, p. 46).

A metodologia é fundamental para que a abordagem interesse ao aluno,
capitando que é proposto para avancar o desenvolvimento, seja ele cognitivo ou
motor. E praticando que a crianca assimila o contetido, reconhecendo a linguagem do

ambiente escolar ou do seu cotidiano.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O artigo traz a importancia dos jogos tradicionais na educacéo infantil como
base para o desenvolvimento cognitivo e motor dos educandos, ndo deixando de fazer
as atividades relacionadas aos jogos e as brincadeiras, pois trazem assim um
beneficio para a vida escolar e social. A contextualizagdo do tema mostra o ladico
como parte fundamental para a concretizacao do que é proposto aos alunos.

Através dos jogos, a crianca aprende espontaneamente, saindo do
imaginario para concretizar o maximo de informacdes ali passadas. Ao transmitir
diferentes formas de jogar, a convivéncia entre os alunos se da de forma participativa,
ja que regras sao impostas e obedecidas por quem participa da brincadeira.

Cada cultura traz diferentes formas de delimitar 0 jogo e suas regras,
assumindo um sentido na sociedade. A compreensao dos jogos e das brincadeiras
tradicionais no processo de ensino-aprendizagem mediado pelo educador retrata o
reflexo do contexto social.

Conclui-se que os jogos tradicionais tem uma grande contribuicdo nos
resultados em sala, com percepcéo dos comportamentos apresentados referente a

aquisicao destas atividades para o desenvolvimento cognitivo e fisico-motor.
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