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RESUMO

Os beneficios de atividades ltdicas planejadas no comportamento, na motivagdo e no engajamento
das criancas, evidenciam o impacto de uma abordagem educativa no contexto do recreio escolar. Este artigo
analisa as motivagdes que impulsionaram a elaboragao do projeto, com foco nas necessidades identificadas
no ambiente escolar e nos beneficios esperados para o desenvolvimento integral das criangas. Ao projeto
Diversificando - Jogos e Brincadeiras foi desenvolvido para aprimorar o recreio escolar, criando um ambiente
educativo voltado ao desenvolvimento integral das criangas. Elaborado por académicos do curso de Educacdo
Fisica, que desenvolviam o estagio curricular supervisionado em uma escola localizada no municipio de Pires
do Rio/GO. Como resposta a falta de um espaco adequado, o projeto priorizou a seguranca e a organizagao
do recreio, implementando atividades que equilibram necessidades cognitivas, fisicas e emocionais. Por meio
de observagoes e reunides colaborativas entre direcdo e estagiarios, foram estruturadas quatro estacoes de
brincadeiras simultaneas, permitindo que as criangas escolhessem atividades de sua preferéncia, incentivando
a autonomia e respeitando suas individualidades. Cada estagdo promoveu competéncias essenciais, como
cooperagdo, resolucdo de problemas e comunicacao, contribuindo diretamente para o desenvolvimento motor
e social. Esse modelo organizacional e pedagogico fortaleceu o recreio como um momento de aprendizado
e socializagao, proporcionando um ambiente mais acolhedor e inclusivo.

Palavras-chave: Jogos. Brincadeiras. Lidico. Recreio. Estagio Curricular Supervisionado.

ABSTRACT

The benefits of planned playful activities on children’s behavior, motivation, and engagement highlight
the impact of an educational approach in the context of school recess. This article analyzes the motivations
that drove the development of the project, focusing on the needs identified in the school environment and
the expected benefits for children’s integral development. The “Diversifying - Games and Play” project was
developed to enhance school recess, creating an educational environment focused on children’s integral
development. Developed by Physical Education students, who were carrying out supervised curricular
internships in a school located in the municipality of Pires do Rio/GO. In response to the lack of an adequate
space, the project prioritized the safety and organization of playtime, implementing activities that balance
cognitive, physical, and emotional needs. Through observations and collaborative meetings between the
management and interns, four simultaneous play stations were structured, allowing children to choose activities
of their preference, encouraging autonomy and respecting their individuality. Each station promoted essential
competencies, such as cooperation, problem-solving, and communication, contributing directly to motor
and social development. This organizational and pedagogical model strengthened recess as a moment of
learning and socialization, providing a more welcoming and inclusive environment.

Keywords: Games. Play. Playtime. Supervised Curricular Internship.
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INTRODUCAO

As atividades ludicas, particularmente os jogos e brincadeiras, desempenham um papel fundamental
no desenvolvimento integral das criangas, ao brincar, as criangas exploram suas emogdes, interagem com o
outro e desenvolvem habilidades importantes, como sociais, cognitivas, autonomia, comunicagao, criatividade
e empatia (VYGOTSKY, 1991). Além disso, o jogo permite que a crianca experimente e interaja com seu
ambiente, construindo conhecimentos a partir de acdes concretas e significativas (PIAGET, 1978). Brincar
possibilita que a crianga desenvolva competéncias importantes, como a habilidade de lidar com regras e
limites, oferecendo a oportunidade de se conectar com o mundo ao seu redor, explorar o ambiente, interagir
com outras pessoas e construir habilidades essenciais para a convivéncia social (KISHIMOTO, 1997).

Por esses e outros motivos, o brincar é um direito assegurado por lei no Brasil. (BRASIL, 1990),
sendo reconhecido no Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), que considera o lazer e as atividades
recreativas essenciais para o desenvolvimento saudavel e integral da crianga. Contudo, desde 1959, o Fundo
Internacional de Emergéncia das Nagdes Unidas para a Infancia (UNICEF) reafirmou, na Declaracdo dos
Direitos da Crianga, o compromisso com o desenvolvimento integral, enfatiza a importancia da recreagdo
e do brincar como direitos fundamentais, reconhecendo seu papel no desenvolvimento fisico, mental e
social das criancas. E devido a sua relevancia social as atividades lidicas sdo abordadas em documentos
regulatérios e norteadores da Educacdo Basica no Brasil.

No ambito educacional a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), no Art. 29, afirma
que a educacdo infantil deve promover o desenvolvimento completo da crianga, envolvendo aspectos fisicos,
emocionais, intelectuais e sociais, e complementando o trabalho da familia e da comunidade (BRASIL, 1996).
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também destaca a importancia das atividades lidicas ao definir
o “Corpo, Gestos e Movimentos” como um campo de experiéncia na educagdo infantil. Ela enfatiza que o
brincar constitui uma ferramenta pedagoégica que contribui para o desenvolvimento de habilidades motoras
e cognitivas, assim como para o fortalecimento das relagoes sociais (BRASIL, 2017).

Na infancia, a escola torna-se um espaco que deve garantir o direito de brincar das criangas, como
forma de fruicdo e como ferramenta educacional, cultural, etc. No tempo e espaco escolar o lidico deve
ser uma constante, contudo, essas vivéncias sdo muitas vezes, direcionadas apenas ao tempo do recreio e
as aulas de Educagdo Fisica. Kishimoto (1997) destaca que o recreio ¢ um momento fundamental no espago
escolar, permitindo as criangas socializarem, exercitarem sua autonomia e desenvolverem habilidades
socioemocionais. Ela defende que o espaco escolar deve ser organizado de forma a valorizar a brincadeira,
reconhecendo seu potencial pedagoégico e seu papel no aprendizado. A autora critica a visdo do recreio
como mero intervalo, propondo sua ressignificacdo como parte integrante do processo educativo. Pellegrini
e Smith (1993) destacam que o recreio promove habilidades socioemocionais, como cooperacao, resolucao
de conflitos e negociagdo. E um espaco Unico para que as criangas exercam autonomia, testem limites e
construam relagdes significativas com seus pares. Além disso, a brincadeira espontanea durante o recreio
é um motor de aprendizado, permitindo a assimilacdo de conceitos e o fortalecimento de habilidades
cognitivas e motoras (MOYLES, 2015).

A importancia do recreio também reside no fato de ele ser um espago de descanso das demandas
estruturadas da sala de aula. O brincar no recreio ndo apenas proporciona relaxamento, mas também
oportunidades de aprendizado intrinseco, reforcando a criatividade e a resolu¢do de problemas (JARRETT
et al., 1998).

No entanto, em muitas escolas, essa visao do recreio como tempo de liberdade para brincar é
subestimada ou até negligenciada. Existem realidades em que o recreio é limitado por restri¢des fisicas, falta
de materiais ou estrutura e supervisdo adequada, comprometendo este tempo escolar das criangas. Luiz e
Marinho (2021) alertam que, quando o recreio ndo é valorizado, as criangas podem perder oportunidades
fundamentais para vivenciar e aprender com a interagao social espontanea.

O recreio, enquanto momento essencial para o desenvolvimento infantil, muitas vezes enfrenta
limitagcoes que comprometem seu potencial pedagogico e social. Problemas como a falta de seguranga,
estrutura, organizacgdo e estimulo as interagdes lidicas evidenciam a necessidade de intervencoes que
otimizem esse espaco-tempo, preservando sua caracteristica de liberdade enquanto potencializam seu papel
no desenvolvimento infantil. O projeto Diversificando - Jogos e Brincadeiras foi desenvolvido como resposta
as limitagdes observadas no recreio escolar de uma escola, onde académicos do curso de Educacéo Fisica
desenvolviam estagio supervisionado do Ensino Fundamental Anos Iniciais, que carecia de seguranca e
organizagdo adequadas para as criangas. A necessidade de uma intervengao se intensificou durante a reforma
da area de recreio da escola. Estas particularidades durante o periodo do estagio criaram uma possibilidade
interventiva que favoreceu tanto a formacao discente, quando a comunidade escolar.
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Este percurso formativo favoravel, levou a elaboragdo do presente artigo que teve como objetivo
descrever o planejamento e implementagdo de um projeto de ensino apoiado em atividades ltdicas, aplicado
durante o tempo do recreio para alunos do ensino fundamental | de uma Instituicdo publica de ensino, na
cidade de Pires do Rio, interior do Goias.

DESENVOLVIMENTO

O delineamento deste estudo € relato de experiéncia, pois visa descrever a criagao e execugao do
projeto “Diversificando - Jogos e Brincadeiras”, intervencao pratica no ambiente escolar.

No primeiro semestre de 2023, em uma escola localizada no interior de Goias, foi desenvolvido
um projeto para atender a uma necessidade identificada durante o estagio supervisionado dos alunos de
Educacao Fisica do Instituto Federal Goiano - Campus Urutai. A escola, que atendia exclusivamente a
Educacao Infantil e ao Ensino Fundamental I, passava por reformas que comprometiam o uso de espagos
adequados para o recreio. Alunos e funcionarios eram obrigados a usar os corredores durante os intervalos,
o que causava desconforto e restringia as possibilidades de lazer e descontracao.

O projeto foi idealizado e executado pelo grupo de residentes, em conjunto com a professora
orientadora do subprojeto de Educacao Fisica, e contou com a colaboragdo dos professores da unidade
escolar. A iniciativa teve duracdo de trés meses e ocorreu nos intervalos das aulas das turmas do Ensino
Fundamental | (1° ao 5° Ano). Ap6s a convocagao da diretora para buscar uma solugdo para o problema, a
equipe iniciou com uma etapa de diagnéstico, observando o comportamento das criangas e identificando
estratégias e brincadeiras que poderiam atrair sua atencao.

Durante o periodo, foram desenvolvidos jogos e brincadeiras adaptados as condi¢des da escola, com
foco no desenvolvimento motor, social e na recreacdo dos alunos. As atividades foram planejadas de forma
colaborativa, com a participagdo dos estagiarios e da comunidade escolar, e executadas sob a supervisdo
da professora orientadora. A organizacao seguiu um cronograma ajustado a rotina escolar, assegurando
que todas as turmas fossem contempladas. O projeto ndo sé atendeu a demanda da escola, como também
trouxe beneficios significativos, promovendo momentos de lazer e interagdo em um periodo desafiador
para a comunidade escolar.

O projeto Diversificando - Jogos e Brincadeiras representou uma resposta estratégica a um obstaculo
notado no ambiente escolar: a falta de espago adequado para o recreio, agravado por reformas na escola.
A situagdo comprometia a dinamica dos intervalos, que ocorriam nos corredores, gerando desconforto para
alunos e funcionarios. Nesse contexto, a direcao escolar buscou uma solucao colaborativa, envolvendo alunos
do curso de graduagdo em Educagdo Fisica do IF Goiano e a equipe escolar para elaborar uma proposta
que atendesse as demandas da comunidade escolar.

O projeto foi estruturado em trés etapas principais. A primeira etapa consistiu no diagnéstico da
escola, com o objetivo de compreender o contexto, identificar as necessidades especificas e mapear os
recursos disponiveis. Em seguida, ocorreu o planejamento do projeto, onde foram definidas as brincadeiras
a serem aplicadas, estratégias, os objetivos e as acdes necessarias para alcancar os resultados desejados.
Por fim, a etapa de implementacdo colocou o projeto em préatica, aplicando as atividades propostas e
acompanhando os resultados para garantir a eficcia e o impacto das agoes realizadas.

Na primeira fase, foi realizado um diagnéstico detalhado da realidade escolar. Esse diagnéstico
envolveu observagoes diretas do ambiente de recreio, analises de relatérios e registros feitos por professores e
funcionarios, e conversas com membros da comunidade escolar coordenadores. A falta de espaco adequado,
segurancga e organizagdo nas atividades lidicas foi identificada como uma das principais dificuldades
enfrentadas durante o recreio. O objetivo era identificar comportamentos, interesses e desafios presentes no
cotidiano escolar. Com base nessas analises, definiu-se uma abordagem centrada na ludicidade, culminando
na implementagao de estacoes de brincadeiras simultaneas. Essa organizagdo permitiu que os alunos tivessem
liberdade para escolher as atividades que mais lhes interessavam, promovendo autonomia, interagdo social
e um ambiente acolhedor durante os periodos de recreio.

Ap6s o diagnéstico, revelou-se desafios importantes para a implementacdo do projeto, especialmente
devido ao grande nimero de alunos envolvidos e as dificuldades de comunicagdo e agitacdo apresentadas
apos as aulas. Esses fatores demandaram uma abordagem estratégica e reflexiva para garantir que as atividades
propostas fossem eficazes e atendessem as necessidades da comunidade escolar.

Foi iniciado o planejamento da intervengdo, que visava solucionar as questdes identificadas. O
projeto “Diversificando - Jogos e Brincadeiras” foi desenvolvido com o objetivo de criar um ambiente mais
seguro e organizado durante o recreio, além de promover o desenvolvimento de habilidades motoras,
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cognitivas e socioemocionais. A proposta do projeto incluia a criagdo de quatro estacdes de atividades
ladicas, simultaneas, no horério e locais disponiveis para o recreio, nas quais as criangas poderiam escolher
entre diferentes tipos de brincadeiras.

A metodologia adotada para a construgao das estagdes de brincadeiras considerou os interesses e as
necessidades das criangas, com base nas observagdes realizadas no diagnéstico. As atividades planejadas para
cada estagdo visaram atender a diferentes faixas etarias, garantindo que as brincadeiras fossem adequadas ao
desenvolvimento motor, cognitivo e social de cada grupo. Para as criangas mais novas, as atividades foram
focadas em habilidades motoras basicas e interagdo social, enquanto para as mais velhas, as brincadeiras
envolveram desafios cognitivos e trabalho em equipe. Dessa forma, o projeto buscou equilibrar diversao,
aprendizado e desenvolvimento, respeitando as particularidades e preferéncias dos alunos.

A organizagdo pratica no momento da intervengdo no recreio seguiu uma estrutura bem definida,
com cada estacdo direcionada para um tipo especifico de atividade, de modo a atender a diferentes interesses
e necessidades dos alunos. A primeira estacdo seria os jogos colaborativos, estimulando o trabalho em grupo
e a resolucdo de problemas de forma ltdica. A segunda estacdo incluiu atividades fisicas que desafiassem as
habilidades motoras das criangas, como circuitos e corridas de obstaculos. A terceira estacao seria dedicada
a jogos que estimulassem a criatividade e a imaginacao, como brincadeiras de faz de conta e construcao.
Por fim, a quarta estagdo seria voltada para desafios cognitivos e jogos de estratégia, permitindo que as
criangas exercitassem sua capacidade de planejamento e tomada de decisdo. A divisdo das estacdes de
maneira estratégica visou promover um ambiente dinamico, onde os alunos pudessem explorar diferentes
tipos de habilidades, interagir entre si e se engajar de forma autbnoma nas atividades.

A execucdo do projeto foi planejada para ser acompanhada por uma equipe de estagiarios de
Educacao Fisica, que seriam responsaveis pela supervisao das atividades e pela adaptacdo das brincadeiras
conforme as necessidades das criangas. A equipe de estagiarios foi dividida em duplas, responsaveis por cada
estagdo, com uma equipe de apoio para as estagdes mais movimentadas. Durante a fase de implementacao,
os estagiarios estariam encarregados de monitorar as interagdes, garantir a seguranga, organizagdo das
atividades e promover um ambiente acolhedor.

Durante as atividades, houve o registro de comportamentos, interagdes e o nivel de engajamento das
criangas nas diferentes estagoes. As observagdes permitiram identificar quais atividades eram mais atrativas,
quais eram mais desafiadoras e quais precisavam ser ajustadas. Essas observacdes também ajudaram a
adaptar a divisao do tempo entre as atividades e a distribuicdo das criangas nas estagdes, visando otimizar
o aproveitamento das propostas lGdicas e garantir um ambiente seguro e organizado.

O projeto também envolveu um planejamento logistico detalhado, que considerou as limitagdes de
espaco e a necessidade de um ambiente seguro para a execugao das atividades. As estacdes de brincadeiras
foram planejadas de forma a ocupar o espago disponivel de maneira eficiente. Priorizou a criagdo de um
ambiente educacional que fosse inclusivo, seguro e estimulante para as criangas.

Ao término do periodo proposto para o projeto, os resultados evidenciaram impactos positivos em
diferentes aspectos da comunidade escolar. A escola demonstrou satisfagdo com as mudangas implementadas,
que trouxeram melhorias significativas na dinamica dos intervalos. Os estagiarios, por sua vez, alcancaram
maior organizagdo em suas agdes, o que refletiu em uma execugdo mais eficiente das atividades. Para as
criangas, o recreio passou a ser um momento de interacao mais estruturada, resultando em menor euforia
ao retornar as aulas e promovendo um ambiente mais equilibrado.

A diversidade de brincadeiras proposta foi um fator-chave para o sucesso do projeto. Ao apresentar
atividades inéditas, despertou-se o interesse pela pratica, o que facilitou tanto a comunicagao quanto o
engajamento dos alunos. Além disso, a variedade de jogos revelou habilidades e talentos muitas vezes
desconhecidos pelos préprios participantes, enquanto outros puderam identificar e superar limitagoes.

Mais do que uma solugdo imediata para os desafios enfrentados pela escola, o projeto demonstrou
um potencial pedagoégico. Por meio das brincadeiras, foi possivel contribuir para o desenvolvimento das
habilidades psicomotoras das criangas, favorecendo sua coordenagdo, equilibrio e percepgdo corporal.
Assim, o projeto ndo apenas atendeu as demandas praticas da escola, mas também reforcou o valor da
ludicidade como ferramenta educativa e formativa, capaz de impactar positivamente o aprendizado e o
bem-estar dos alunos.

A Quadro 1 apresenta a descricdo semanal das brincadeiras, que inclui brincadeiras tradicionais, a
Quadro 2 brincadeiras pré-desportivas e estafetas, Quadro 3 as brincadeiras motoras e cooperativas.
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Quadro 1 - Brincadeiras tradicionais desenvolvidas no projeto.

Brincadeiras tradicionais

Desenvolvimento

Recursos utilizados

Jogam uma tampinha nos

procura outros jogadores

Amarelinha quadrados e pulam sem pisar Giz e tampinha de garrafa
onde ela caiu
Uma crianca esconde o anel, e
Passa anel quem adivinhar com quem estd | Um anel ou objeto pequeno
ganha
Cobra-cega Pegador de olhos vendados Uma venda (blusa ou pedaco de pano)

Pegador forma uma corrente,

desafios variados

Pique-corrente . Ndo consta
tocando e unindo-se aos outros
. . Criancas trocam de “toca” ~
Coelhinho sai da toca s N3o consta
enquanto outras tentam ocupar
- Saltos sobre um eléstico com -
Pular elastico Elastico

Boliche

Tentar derrubar garrafas PET
com uma bolinha

Garrafas pets, Bolinha de ténis, Giz

Caca ao tesouro

Encontrar objetos escondidos no
local

Brinquedos pequenos ou pegas de
montar

Pular Corda

Saltar corda girada por um
professor

Corda

Fonte: elaborado pelos autores.

Quadro 2 - Brincadeiras pré-desportivas e estafetas desenvolvidas no projeto.

Brincadeiras pré-desportivas/
estafetas

Desenvolvimento

Recursos utilizados

Correr tocando apenas os

comando.

Corrida de calcanhar - N3io consta
calcanhares no chao
Corrida de ida e volta em ~
Revezamento . Nao consta
equipe
Corrida do equilibrista Correr com um livro na cabeca | Livro
Corrida do Siri Corrida lateral “como um siri” N3o consta
. Tentar cruzar uma area sem ser .
Travessia da floresta Giz
pego
. Corrida para capturar bola ap6s
Corrida da bola p P p Bola

Levanta e derruba cone

Derrubar cones com os pés e
outras variagoes

Cones de diferentes tamanhos

Pega-pega pulando

Pega-pega onde todos devem
pular

Nao consta
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Impedir que baldes caiam no

ser tocada por um jogador solto

Volei de balao T Baloes
chao
ogo de pega em que abracos ~
Salve-se com um abraco Jog Pes 4 s Nao consta
salvam da captura
. ogadores congelam partes do ~
Paralisado Jog & b Nao consta
corpo ao serem tocados
. Corrente de criancas tenta nao ~
Pega centopeia Nao consta

Estoura Balao

Criangas estouram bal&es presas
aos tornozelos umas das outras

Baldes e barbante

Joga bolinha

Equipes jogam bolinhas de
papel para o campo adversario

Bolinhas de papel

Chute ao gol

Chutar bola e acertar imagens
de animais no gol

Bola, imagens de animais,
Barbante, Fita

Circulo do Pega-Pega

Pega-pega dentro de um circulo
desenhado no chao

Giz

Cone no bambolé

Acertar cones com bambolés
em revezamento

Cones e bambolés

Leva bambolé

Em duplas, levar bambolé com
a barriga até o outro lado da
quadra

Bambolés e um cone

Corrida de obstaculos

Desafio com obstaculos para
estimular coordenacao

Papel Contact para fazer as
formas no chdo e barreiras feitas
de cano e garrafas pet

Fonte: elaborado pelos autores.

Quadro 3 - Brincadeiras motoras e cooperativas desenvolvidas no projeto.

Brincadeiras motoras
e cooperativas

Desenvolvimento

Recursos utilizados

Corrida do papelao

Avancar pisando em
pedacos de papelao.

Papelao

Mimica diferenciada

Repetir movimentos de
colegas em sequéncia

Nao consta

Caneta coletiva

Caneta ou pincel atémico, fita
Escrever ou desenhar com | adesiva (opcional) e barbantes,
caneta controlada por fios. | pequenas cordas ou fios de malha
com 30 cm de comprimento.

Desenho as cegas

Desenhar vendado
seguindo instrucdes de um
colega

Caneta ou lapis, papel e vendas
para os olhos
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Colocar uma caneta dentro
Caneta na garrafa de uma garrafa com a
ajuda de cordas

Rolo de barbante, caneta e uma
garrafa pet

., Desfazer um n6 de maos -
N6 humano - Nao consta
dadas sem soltar as maos

Criancas fogem e se salvam
Camaledo tocando em objetos da cor | Objetos que estiverem no ambiente
escolhida pelo “camaledo”

Criangas passam sob uma | Corda ou Barbante de no minimo
Danca da corda

corda de altura ajustavel 1,5 metros
Forma grupos ao som

Cada apito um grupo | de apitos, estimulando Nao consta
cooperacao

Passar o bambolé pelo
Passa o bambolé corpo em uma roda sem Bambolé
soltar as maos

Criangas seguem um
Pés e maos caminho com formas de
pés e maos no chao

Papel Contact em forma de pés e
maos.

Fonte: elaborado pelos autores.

A analise das brincadeiras e atividades propostas no projeto revela um planejamento estruturado,
onde cada prética contribui de forma especifica ao desenvolvimento integral das criangas. De acordo com
Brougere (2002), o brincar é uma pratica social que favorece a aprendizagem e o desenvolvimento infantil,
sendo um espago de experimentacdo e construcao de saberes. Este tipo de abordagem buscou ndo apenas
estimular o desenvolvimento motor, cognitivo, social e emocional, mas também integrar esses diferentes
aspectos simultaneamente. A proposta do projeto é muito mais do que apenas uma série de brincadeiras,
é uma plataforma estratégica que potencializa o crescimento das criangas ao proporcionar oportunidades
para a exploragdo e o fortalecimento de diversas competéncias.

As brincadeiras e atividades que exigem movimentos coordenados, equilibrio e controle corporal
desempenham um papel essencial na construgdo das habilidades motoras grossas e finas das criancgas.
Segundo Huizinga (2007), o ato de brincar é uma manifestacao cultural universal que auxilia na construgdo
de habilidades cognitivas e sociais, além de ser uma ferramenta para a aprendizagem e a interagdo social.
Atividades como amarelinha, pique-corrente, corrida de calcanhar, corrida de obstaculos, corrida do papelao,
corrida do Siri, pular elastico, chute ao gol, passar por baixo da corda e pés e mdos demonstram como
movimentos simples, mas estruturados, podem ser extremamente benéficos para a coordenagdo motora e
o fortalecimento muscular das criancas.

A repeticdo de movimentos e a busca pela melhora no desempenho ao longo das brincadeiras
resultam em aprimoramento da agilidade, da forga fisica e do equilibrio. Além disso, propostas como como
pula corda, volei de baldo, levanta e derruba cone, cone no bambolé e passar o bambolé exigiram das criangas
a coordenagdo de movimentos mais complexos, com énfase na precisao e no controle sobre o préprio corpo.
Elkonin (2009) argumenta que o brincar estruturado favorece o desenvolvimento da autorregulagao e das
competéncias emocionais, promovendo o crescimento integral da crianga em contextos educativos. O ato
de manipular a corda, o baldo e os cones permitiram um maior desenvolvimento da consciéncia corporal,
além de ensinar o tempo e o ritmo adequado para realizar tarefas.

As tarefas mais dinamicas, como as que envolvem corridas ou o trabalho com objetos como
bambolés e cones, proporcionam uma combinagao de esforco fisico e concentracdo, que sdo essenciais para
o amadurecimento motor e estimulagdo cognitiva das criancas. O aprendizado e a solugdo de problemas
estdo no cerne de muitas das brincadeiras, o que permitiu que as criangas exercitem suas capacidades de

Colegio

Colecdo Pesquisa em Educacdo Fisica - vol.23, n.4, 2024 - ISSN: 1981-4313 L Desguisa em

ucacio Fisica



32

raciocinio logico, planejamento e tomada de decisdes. A caca ao tesouro é um exemplo claro de como
as brincadeiras podem estimular a meméria e a capacidade de resolugdo de problemas. Nessa atividade,
as criangas precisam usar pistas, organizar as informagdes e encontrar solugdes para alcangar um objetivo
especifico. Este tipo de jogo favoreceu a coordenagdo entre o pensamento légico promovendo, ao mesmo
tempo, a memoria e a agilidade mental.

Atividades como mimica diferenciada, desenho as cegas, caneta coletiva e caneta na garrafa sdo
fundamentais para o desenvolvimento do pensamento estratégico e da resolugdo criativa de problemas.
Essas brincadeiras exigem das criangas a capacidade de antecipar a¢des, organizar seu pensamento e reagir
a estimulos de forma eficiente. Ao fazer isso, as criangas praticam a inteligéncia espacial e a habilidade de
trabalhar com informagdes de maneira flexivel e criativa.

Outra caracteristica importante das atividades cognitivas é a promogdo da colaboracdo e da
comunicagdo entre as criangas. Em brincadeiras como joga bolinha, camaledo, travessia da floresta, desenho
as cegas e cada apito um grupo, as criangas precisam se comunicar, planejar em conjunto e, muitas vezes,
resolver problemas de forma colaborativa. Esse tipo de interagdo estimula a formagao de vinculos, além de
promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores, como o raciocinio légico e a memoria
estratégica (VYGOTSKY, 1991).

O fortalecimento das habilidades sociais e emocionais, ensinar cooperagdo, empatia, comunicagdo
e outras competéncias essenciais para uma convivéncia harmoniosa em sociedade. As atividades propostas
incentivaram a interagdo entre as criangas e o trabalho em equipe, ensinando-lhes a importancia de respeitar
o0s outros, a cooperar para alcangar objetivos comuns e a lidar com situagdes de conflito de forma construtiva.

Atividades como n6é humano, passa o bambolé, pessoa para a pessoa, salve-se com um abraco e pega
centopeia exigem que as criangas trabalhem em grupo, coordenando suas a¢des para alcancar um resultado
comum. Essas brincadeiras ajudam na comunicagdo eficaz, além de reforcarem a importancia da empatia
e do respeito matuo. A dinamica de trabalho em equipe proporcionada contribui para o desenvolvimento
da socializagdo e para a aprendizagem de normas e regras sociais.

Outras atividades, como passa anel, paralisado, estoura baldo, joga bolinha, cada apito um grupo
e levanta e derruba cone, no fortalecimento das relagdes interpessoais, pois ensinam o trabalho coletivo,
a respeitar etapas e a compartilhar responsabilidades. O jogo, dessa forma, se converte em um espago de
aprendizagem social, onde as criancas aprendem a interagir de forma positiva e construtiva, preparando-as
para os desafios de convivéncia em grupos na escola, na familia e na sociedade como um todo (PIAGET, 1978).

Muitas das atividades propostas envolvem elementos de surpresa, suspense e até de frustracdo,
permitiram que as criangas lidassem com situagdes inesperadas de maneira leve e saudavel. Atividades
como cobra-cega, travessia da floresta, passa anel, camaledo e pega-pega pulando, que envolvem situagoes
de incerteza e imprevisibilidade, sdo oportunidades para que elas desenvolvam resiliéncia emocional e
habilidades para controlar suas emocdes diante de situagdes de tensdo e frustragdo (BANDURA, 1977).

Além disso, atividades como salve-se com um abrago e paralisado foram relevantes para a constru¢ao
da inteligéncia emocional, pois elas envolvem o controle de impulsos e a capacidade de adaptacdo a
diferentes circunstancias. As criancas aprendem a lidar com frustragdes, a esperar sua vez e a se adaptar
rapidamente as mudancas durante o jogo. Essas habilidades sdo relevantes para o desenvolvimento da
resiliéncia emocional, que por sua vez, prepara as criangas para enfrentar desafios tanto no contexto escolar
quanto na vida cotidiana (BANDURA,1977).

Ao longo da implementagdo, desafios operacionais, como o gerenciamento do nimero elevado de
alunos e a distribuicdo das estacdes, foram enfrentados por meio da organizacao de duplas de residentes
responsaveis por cada estacdo, com suporte adicional para momentos de maior demanda. Assim, o projeto
demonstrou uma capacidade adaptativa ao transformar um problema estrutural em uma oportunidade
pedagobgica, reafirmando o papel do recreio ndo apenas como um momento de pausa, mas também como
uma ferramenta educativa e de socializac3o.

O projeto Diversificando — Jogos e Brincadeiras ofereceu uma proveitosa experiéncia pratica para
o0s estagiarios, permitindo que eles aplicassem o conhecimento te6rico em atividades de Educagdo Fisica
voltadas para o publico infantil. Eles tiveram a oportunidade de planejar, implementar e adaptar as atividades
de acordo com as necessidades das criangas, desenvolvendo habilidades pedagoégicas, de comunicacao,
lideranca e gestao de grupo. A interagdo direta com as criangas permitiu que os estagiarios aprimorassem
sua capacidade de reflexdo e adaptacdo pedagogica, promovendo uma formagao mais completa, associando
teoria e pratica e propondo uma inovacao pedagogica e formativa

A formagao adequada dos professores de Educagdo Fisica é essencial para garantir a eficicia das
atividades propostas. Educadores bem preparados sdo capazes de planejar e adaptar as atividades conforme
as necessidades das criancas, promovendo seguranca, inclusdo e desafios adequados. Além disso, a
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formacdo continua é fundamental, pois permite que os professores se atualizem sobre novas metodologias
de ensino e reflitam sobre suas praticas pedagogicas, o que contribui para o sucesso das atividades e para
o desenvolvimento integral dos alunos.

O estudo demonstrou que, ao planejar o recreio como um momento pedagégico, é possivel
utilizar o brincar como uma ferramenta de aprendizado significativo. As criangas ndo apenas se divertiram,
mas também desenvolveram competéncias importantes para a vida escolar e social. Além disso, o projeto
garantiu a inclusdo, permitindo que todos os alunos, independentemente de suas habilidades, participassem
das atividades. A inclusao, em particular, foi um dos pilares fundamentais do projeto, pois ele foi elaborado
para atender as diferentes necessidades dos alunos, promovendo um ambiente de respeito e valorizagdo
das diversidades, o que reforca a importancia de praticas pedagoégicas acessiveis e adaptaveis a todos os
estudantes.

A integracdo de atividades ladicas estruturadas na escola mostrou-se uma pratica educativa de
grande valor, promovendo o desenvolvimento integral dos alunos. O brincar, quando bem orientado, é
um recurso pedagoégico essencial que contribui para a formagao fisica, intelectual, emocional e social das
criangas, tornando o processo educativo mais dinamico, inclusivo e eficaz. O projeto Diversificando —Jogos e
Brincadeiras exemplifica como o recreio pode ser uma oportunidade rica para o aprendizado e o crescimento
das criangas. Ao criar um ambiente lGdico e interativo, o projeto ndo s6 estimulou a aprendizagem, mas
também fortaleceu vinculos sociais e afetivos entre os alunos, tornando a escola um espago mais acolhedor
e colaborativo.

Além disso, o uso de atividades estruturadas no recreio propiciou aos alunos a chance de desenvolver
habilidades importantes que ndo sao facilmente exploradas nas aulas convencionais. Habilidades como
resolucdo de problemas, tomada de decisdes rapidas, cooperagdo, lideranca e comunicagdo foram
aprimoradas de forma natural e dinamica.

Este estudo reforca a relevancia de repensar as praticas pedagodgicas no contexto escolar,
reconhecendo o brincar ndo apenas como uma atividade recreativa, mas como uma poderosa ferramenta
de ensino e desenvolvimento. Ao adotar praticas como o projeto Diversificando Jogos e Brincadeiras, as
escolas podem criar um ambiente mais inclusivo, criativo e estimulante, onde as criangas tém a oportunidade
de se expressar, aprender e crescer de maneira plena, tanto cognitivamente quanto socialmente. Com isso,
o projeto ndo s6 contribui para o desenvolvimento das criangas, mas também serve como um modelo de
inovacdo pedagogica que pode ser ampliado para outras institui¢cdes, transformando o processo de ensino-
aprendizagem em algo mais envolvente e significativo para todos os alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto Diversificando - Jogos e Brincadeiras, configurou-se como uma plataforma estratégica
para o desenvolvimento integral das criangas, abordando simultaneamente suas necessidades motoras,
cognitivas, sociais e emocionais. Por meio de um conjunto diversificado e planejado de brincadeiras. Além
disso, favoreceu a interagdo entre os alunos, promovendo o trabalho em equipe, a empatia e o respeito
mutuo. O projeto também proporcionou um espaco seguro para a expressdao emocional, ajudando as
criangas a desenvolverem autoestima, autoconfianga e habilidades sociais, fundamentais para o seu bem-
estar emocional e social.

Esse projeto, com sua abordagem holistica e integradora, exemplifica como a educagdo ltudica
pode ser uma ferramenta eficaz no desenvolvimento infantil. Ao estruturar as atividades nesse periodo, o
projeto beneficiou os alunos ao promover a socializagdo e estimular habilidades motoras e cognitivas de
forma natural e dinamica. Além disso, o recreio planejado ofereceu um ambiente seguro e inclusivo, onde
as criangas puderam explorar suas emocgdes, desenvolver autoconfianca e aprender a lidar com desafios.
Essa abordagem reforga o potencial do recreio como um momento ndo apenas de lazer, mas também de
crescimento pessoal e social.
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