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1-INTRODUCAO

A aplicacdo do presente projeto justifica-se pela necessidade de uma
conscientizacdo de um trabalho voltado as necessidades culturais do povo do
campo, deixadas de lado.

Percebe-se que os educandos do campo chegam a escola jA com uma
bagagem de histérias de vida. E para usufruir destas historias premiadas de
conhecimento € que se decidiu por trabalhar este projeto interdisciplinar.

Além disso, o aprendizado para ser plenamente alcancado necessita, muitas
vezes, sair da rotina do dia-a-dia da escola. Assim, cabe as equipes educativas
buscar alternativas que sirvam como um instrumento de debate e reflexdo entre
todos.

A elaboracéo deste projeto tem como foco principal a importancia do resgate
das brincadeiras antigas. Antigamente as criangas néo tinham tantos brinquedos
como as de hoje e, por isso, tihnham que usar mais a criatividade para cria-los.
Construiam seus proprios brinquedos: pipa, carrinho de rolimd, estilingue, bonecos;
usavam tocos de madeira, pedrinhas, legumes e palitos para fazer animais, além de
brincadeiras como amarelinha, cinco Marias, bolinha de gude, cantigas de roda,
passa anel, roda pidao, empinar pipa, betsi, bola de meia para jogar futebol ou
gueimada dentre varias outras e, assim, se divertiram por décadas e décadas.

Diante disto, estimular a autoconfianca e a disciplina, fazendo com que a
crianca perceba a si proprio e ao outro € um meio instigador para o desenvolvimento
e construcao sociocultural e a escola tem papel fundamental no sentido de mediar
0S conhecimentos que as criangas ja tém, introduzindo o ludico, possibilitando a
crianca apropriar-se de conhecimentos e habilidades no ambito da linguagem,
cognicao, valores e sociabilidade.

A revolucédo tecnolégica dos ultimos anos fez com que muitas criancas
fossem aos poucos se distanciando das brincadeiras e cada vez mais se
aperfeicoando em jogos eletrénicos e a Internet. A proposta é resgatar antigas

brincadeiras de infancia para desenvolver a aprendizagem e interagdo com 0 grupo.



2-OBJETIVOS

2.1- OBJETIVO GERAL: Resgatar a diversidade cultural com brincadeiras antigas e

a identidade do povo que vive no campo.

2.2- OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Promover o respeito por culturas diversas.
e Conscientizar os alunos sobre a importancia das brincadeiras antigas

existentes.



3-FUNDAMENTACAO TEORICA

Turner diz por um lado que, “a cultura foi redefinida como o processo que
constroi o modo de vida de uma sociedade: seus sistemas para produzir significado,
sentido ou consciéncia, especialmente aqueles sistemas e meios de representacao
que d&o as imagens sua significagdo cultural.” Seguindo ainda com Turner,
perceberemos que: A principio, a influéncia dos estudos culturais na teoria do
cinema néo foi particularmente direta. Os estudos culturais inicialmente analisavam
0S meios pelos quais os significados sociais sao gerados pela cultura — o modo de
vida e o sistema de valores de uma sociedade conforme revelados por formas e
praticas aparentemente efémeras como televisdo, radio, esportes, histérias em
quadrinhos, cinema, musica e moda. (TURNNER,1997 p.48) .

Nas Diretrizes Curriculares da Educacdo do Campo diz que: Cultura e
identidades: pode ser compreendida como uma producdo humana construida a
partir da relacdo do homem com a natureza, com o outro e com ele mesmo, ou seja,
vai além das manifestacbes artisticas, englobando costumes, modos de vida,
trabalho, religiosidades entre outros. N&o considerar a cultura no processo
pedagdgico é negar a cultura dos povos do campo e sua diversidade, e quando se
aborda essa temética consegue-se com que o individuo identifigue um sentimento
de pertencimento, se reconhece com o lugar, compreende este espaco como parte
do mundo, identifica as relagdes existentes e cria a sua identidade com o local.(
Diretrizes Curriculares da Educacdo do Campo , 2006)

A brincadeira € um meio facilitador da aprendizagem, interacdo, inclusdo e
respeito a diversidade, conforme afirmacéo de Vygotsky os elementos fundamentais
da brincadeira sdo: a situacdo imaginaria, a imitacdo e as regras. Para tanto, na
brincadeira a crianca cria sua prépria situacdo imaginaria, imitando inicialmente o
papel de um adulto no qual ela observou. Trazendo regras de comportamento
cultural. Em outro momento se afasta da imitacdo e cria suas proprias regras e
combinados. (Disponivel em http://www.pead.faced.ufrgs.br — acesso dia
07/02/2014).

Paulo Freire diz “nas condi¢cbes de verdadeira aprendizagem os educandos

vao se transformando em reais sujeitos da construgdo e da reconstrucdo do saber
ensinado, ao lado do educador, igualmente sujeito do processo.”( FREIRE,
1996,p.26)


http://www.pead.faced.ufrgs.br/

4- METODOLOGIA

Este projeto de ensino tera duracédo de 15(quinze) dias, na primeira quinzena
do més de marco de dois mil e quatorze, podendo ser desenvolvido no decorrer do
ano abrangendo o Ensino Fundamental dos Anos Iniciais da Escola Municipal
Prefeito Matheus Paulino da Rocha.

Para esse projeto primeiramente os alunos serdo convidados a assistir o
Filme “Tapete Vermelho” langado no ano de 2006 dirigido por Luiz Alberto Pereira.
Sensivel, engracado e comovente, Tapete Vermelho € a mais bela homenagem feita
pelo cinema ao grande Mazzarope (Amacio Mazzaropi Sdo Paulo, 9 de abril de
1912. S&o Paulo, 13 de junho de 1981 foi um ator e cineasta brasileiro) . Matheus
Nachtergaele e Gorete Milagres formam um casal de caipiras que leva o filho Neco,
de nove anos, para uma cidade a fim de assistir a um filme do artista no cinema.
Mas os tempos mudaram e o0s cinemas desapareceram. No caminho o trio cruza
com tipos curiosos provando que as lendas da roca ainda estdo bem vivas. Esta
etapa tera como objetivo despertar nos educando as lembrancas das situacdes por
eles vividas. (TAPETE VERMELHO, 2006, 102 min.)

Na segunda etapa sera montado uma “roda de conversa” onde os educandos
serdo instigados a contar as crendices, fatos que se comparam ao do filme e que
ouviram seus pais contar e que atraves do filme séo voltados a lembrarem de muitas
coisas que nao existem mais hoje, pois contar histérias faz parte de nossa tradicao;
resgatar essas historias e trazer para 0 universo escolar aproxima a vida e a
educacao, usando a linguagem oral para expressar ideias e opinides.

Em outra etapa serdo recordadas brincadeiras tradicionais, que em virtude
dos jogos eletronicos e meios de comunicacdo foram deixados de lado até mesmo
no campo. Tais como: trava-linguas; parlendas; cantigas; dancas de rodas; batata
guente; peteca; Cacador; Amarelinha; passa anel; pular corda; cinco Maria; elastico
etc. Atividades estas que promovem além do divertimento a manutencdo da saude e
do desenvolvimento psicomotor.

Levar entdo, as criangas para um lugar bem espacoso e instiga-las a aprender as

brincadeiras.



Elastico

Duas criancas seguram um elastico nos pés e uma terceira pula. Ela comeca
pisando com os dois pés na area de dentro, depois para fora, depois para dentro e,
depois, com os dois pés em cima das linhas do elastico. Em seguida, pula de fora
para dentro com os dois pés juntos. Depois, a pessoa tem que pular com os dois pés
para fora, fazendo o elastico voltar a sua posicdo normal. Quem conseguir fazer tudo

sem errar passa para a proxima fase. Quem errar da a vez ao seguinte.
Cacador

Dividir as criangcas em dois grupos iguais, que ficam cada um de um lado do
campo. O objetivo de cada um é “queimar’ os integrantes do time adversario,
acertando um a um com a bola até que no sobre ninguém. E queimado quem for
acertado e deixar a bola cair no chdo. Essas criangas saem do jogo. Os prisioneiros
tém apenas uma chance de voltar a jogar na area de seu time: se na primeira vez
que pegarem a bola na prisdo conseguirem queimar um adversario. Os jogadores do
mesmo time podem passar a bola entre si sem problemas, desde que ndo a deixem
cair. Ganha o time que conseguir o maior numero de queimados do time adversario

Ou que conseguir queimar todos os adversarios.
Passa anel

Escolher uma criangca para ser o passador do anele outra para ser
o adivinhador. Todas as criangas, menos o passador, devem formar uma fileira e
unir as maos. O passador pega o anel, esconde-o0 entre as palmas das méaos e vai
passando-as no meio das maos dos outros. Depois de fazer isso com todas as
criangas da fila, o passador pergunta ao adivinhador: “Com quem esta o anel?” Se o
adivinhador acertar com quem esta ele serd o préximo passador e devera escolher

guem sera o adivinhador.
Cinco Marias

Essa brincadeira constitui em, primeiramente, procurar cinco pedrinhas que
tenham tamanho aproximado ou confeccionar saquinhos e rechea-los com arroz ou

areia. Primeira rodada: jogue todas as pedrinhas no chao e tire uma delas



(normalmente se tira a pedrinha que est4 mais proxima de outra). Depois, com a
mesma mao, jogue-a para o alto e pegue uma das que ficaram no chdo. Faca a
mesma coisa até pegar todas as pedrinhas. Segunda rodada: jogue as cinco
pedrinhas no chao, depois tire uma e jogue-a para o alto, porém, desta vez, pegue
duas pedrinhas de uma vez, mais a que foi jogada para o alto. Repita. Terceira
rodada: cinco pedrinhas no chao, tira-se uma e joga-se para o alto pegando desta
vez trés pedrinhas e depois a que foi jogada. Ultima rodada: joga-se a pedrinha para

o alto e pega-se todas as que ficaram no chéo.
Amarelinha:

Risca-se a amarelinha no chao, de 1 a 10, fazendo no ultimo nidmero um arco

para representar o céu. Pula-se com um pé s0, dentro de cada quadrado.
Pula corda:

Duas pessoas batem a corda e outra pula. Durante a execucao da brincadeira
os batedores vao cantando “um dia um homem bateu na minha porta e disse assim:
senhora, senhora, pde a mao no chao; senhora, senhora, pule de um pé so;
senhora, senhora, dé uma rodadinha e va pro meio da rua”. Ao final, o pulador deve

sair da corda sem errar.
Batata quente:

Os participantes sentam-se em circulo e uma pessoa fica de fora. Vao passando
uma bola, bem rapido, de mado em mao e o que esta de fora, de costas para o grupo,
grita “batata quente, quente, quente, ... queimou!”. Quem estiver com a bola quando
o colega disser ‘queimou’, € eliminado da brincadeira. O vencedor sera aquele que

nao for eliminado.
Peteca:
Regras do jogo

Em grupo: O objetivo € que a peteca permaneca no ar 0 maior tempo possivel. A
partida comeca quando ela é lancada de uma pessoa para outra, com a palma da

mao. O jogo € interrompido quando um dos jogadores deixa o brinquedo cair e, por



isso, é eliminado. Vence a partida quem derrotar todos os adversarios. E possivel
também jogar como se fosse um jogo de voleibol, em que a peteca substitui a bola.

CANTIGAS DE RODA:
Fui a Espanha

Fui & Espanha buscar o meu chapéu azul e branco da cor daquele céu. Olha palma,
palma, palma olha pé, pé, pé olha roda, roda, roda caranguejo peixe é. Caranguejo
nao é peixe, caranguejo peixe €, caranguejo sO é peixena vazante da maré. Samba
crioula que veio da Bahia pega esta crianca e joga na bacia. A bacia é de ouro,
areada com sabdao, depois de tudo pronto, enxuga no roupdo. O roupdo é de seda,
caminha de fil6 quem néo pegar seu par ficara para a vovo. A béncdo vovo, a

béncéo vova! Criou |€ 1€ criou |€ Ié |a 14 crioula |€ 1€ ndo sou eu que caio la.

Ciranda Cirandinha

Ciranda, cirandinha, Vamos todos cirandar! Vamos dar a meia volta, Volta e meia
vamos dar. O Anel que tu me destes. Era vidro e se quebrou; O amor que tu me
tinhas. Era pouco e se acabou. Por isso dona Rosa entre dentro desta roda. Diga um
verso bem bonito. Diga adeus e va se embora.

TECNICAS E RECURSOS:

. Som

. Magquina fotogréfica
. Elastico

. Anel

. Bola

. Corda

CRITERIOS DE AVALIACAO: Todas as criancas serdo avaliadas individualmente
de acordo com a participacdo, interesse, esforco e desenvolvimento, sendo

observados durante todas as atividades desenvolvidas.

O intuito é resgatar as brincadeiras tradicionais e com as mesmas desenvolver um
ensino-aprendizagem que desperte o prazer em aprender, fazendo da sala de aula
um espaco cultural, de trocas de conhecimento e de oportunidades a todos, a fim de
conservar a memoria e 0 prazer proporcionado por brincadeiras, possibilitando as

criancas conhecimento de que brincar ndo € apenas manusear objetos e jogos



eletrGnicos, e sim participar da constru¢ao do brinquedo, interagindo com os colegas

nas brincadeiras e desenvolvendo valores importantes na formacéo do ser humano.

Esse projeto foi aplicado, tendo uma aceitacdo muito grande pelos alunos por
se tratar de atividades recreativas. Nao foi dificil perceber a alegria que as criangas
demonstravam com as brincadeiras.

Esse trabalho com criancas promove atitudes de compreenséo, respeito,

tolerancia em sala de aula e diminui os preconceitos.



5- CONCLUSAO

De acordo ao embasamento teodrico utilizado, conclui-se que atividades
recreativas € uma ferramenta de trabalho muito proveitosa para o educador. Com
uma simples atividade o professor podera aplicar conteidos de maneira agradavel e
o aluno nem percebera que esta aprendendo.

Abordar a educacdo do campo € algo ousado, por se tratar de uma proposta
recente e dindmica. O campo ndo € um espaco homogéneo e estatico, ao contrario,
apresenta uma grande diversidade, e talvez esta diversidade seja justamente um
dos complicadores ao desenvolvimento da educac¢do do campo. Gnoatto (2003) ja
afirmava que a educacdo do campo requer medidas e posicOes especificas,
considerando as particularidades presentes nas comunidades do campo.

O objetivo do projeto era proporcionar as criangas momentos significativos de
aprendizagem através do resgate cultural e da ampliacdo do repertério de
brincadeiras tradicionais divertidas e saudaveis. O resgate da nossa cultura por meio
das manifestacdes folcloricas apresentadas no filme é importante para influenciar o
modo de vida de todos, trazendo uma lembranca dos costumes e tradicbes perdidos
com o tempo. Esse objetivo s6 foi possivel ser concluido com o enriguecimento
cultural das criangas do campo.

No entanto atividades ludicas contribuem para o desenvolvimento pessoal e a
cooperacao mutua entre os envolvidos de forma a produzir um suporte adequado a
formacao de cidaddos autoconfiantes, éticos e construtivos. A escola deve ser um
lugar de aprendizagem e harmonia, onde regras devem ser impostas e que
permitam a existéncia de igualdade entre os diferentes, portanto o projeto foi
desenvolvido com base no respeito as diferencas e as dificuldades que cada um

apresentava em desenvolver a atividade.



6- CRONOGRAMA

SET.
2013

OUT.

2013

NOV.

2013

DEZ.
2013

JAN.
2014

FEV.
2014

MAR.

2014

ABR
2014

Delimitagcéo do tema

Levantamento de
materiais para
elaboracéo do
projeto

Elaboracéo dos

requisitos propostos

Revisao e conclusao

do pré-projeto.

Entrega do pré-

projeto.

Apresentacéo do
orientador da pratica
e orientagbes

referente ao projeto.

Levantamento e
pesquisa de dados
para o término do

projeto.

Aplicacdo da pratica

pedagdgica.

Finalizagbes e
concluséo da pratica

realizada.

10-

Entrega e
apresentacéo da

pratica pedagégica.

11-

Entrega final da

pratica pedagégica.
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