Isabela Evangelista Madureira
Ruhena Kelber Abrao

do Ensino Fundamental

&/EDUFT

Conhe imento na pa/ma da mdao



Isabela Evangelista Madureira
Ruhena Kelber Abrao

do Ensino Fundamental
P

1a Edicao
2024

{ _EDUFT

Conhecimento na palma da mao




Universidade Federal do Tocantins
Editora da Universidade Federal do Tocantins - EDUFT

Reitor Conselho Editorial
Luis Eduardo Bovolato Presidente
Ruhena Kelber Abrao Ferreira
Vice-reitora

Marcelo Leineker Costa Membros do Conselho por Area
Pro-Reitor de Administracao e Financas (PROAD) Ciéncias Biologicas e da Saude
Carlos Alberto Moreira de Araujo Ruhena Kelber Abrao Ferreira
Pro-Reitor de Avaliacao e Planejamento Ciéncias Humanas, Letras e Artes
(PROAP) Fernando José Ludwig

Eduardo Andrea Lemus Erasmo
Ciéncias Sociais Aplicadas

Pré-Reitor de Assuntos Estudantis Ingrid Pereira de Assis
(PROEST)
Kherlley Caxias Batista Barbosa Interdisciplinar

Wilson Rogério dos Santos
Pro-Reitora de Extensao, Cultura e Assuntos Comunitarios (PROEX)
Maria Santana Ferreira dos Santos

Pro-Reitora de Gestao e Desenvolvimento de Pessoas
(PROGEDEP)
Michelle Matilde Semiguem Lima Trombini Duarte

Pré6-Reitor de Graduacao (PROGRAD)
Eduardo José Cezari

Pro-Reitor de Pesquisa e Pos-Graduacao (PROPESQ)
Raphael Sanzio Pimenta

Pro-Reitor de Tecnologia e Comunicacao (PROTIC)
Ary Henrique Morais de Oliveira



Elementos Graficos
Canva

Projeto Grafico e Diagramagédo
Isabela Evangelista Madureira

Reviséo de Texto
Flavio Gomes

Revisdo Técnica Alderise Pereira
da Silva Quixabeira
Luan Pereira Lima

Agradecimentos:

Coordenacéo de Aperfeicoamento do Ensino Superior (CAPES)

Centro de Desenvolvimento de Pesquisas em Politicas Publicas de Esporte e Lazer
— REDE CEDES/TO

Universidade Federal do Tocantins (UFT), PROGRAD, PROPESQ.

Dados Internacionais de Catalogacdao na Publicacao (CIP)
Sistema de Bibliotecas da Universidade Federal do Tocantins (SISBIB)

A158p Madureira, Isabela Evangelista.
Brincando com o terceiro ano do ensino fundamental. Isabela Evangelista Madureira. Ruhena
Kelber Abrao. — Palmas, TO: EAUFT, 2024.

40p.

Portal de Livros da Editora vinculada a Pro-reitoria de Pesquisa e Pos-Graduacao

(Propesq/UFT), a Editora da Universidade Federal do Tocantins (EAUFT). Acesso em:

https://sistemas.uft.edu.br/periodicos/index.php/editora.
IOI I/3N 978-65-5390-0 8-9. / Php/

1. Educacao fisica. 2. brincadeiras. 3. jogos. I. Abrao, Ruhena Kelber.
Titulo.

CDD 796.5

TODOS OS DIREITOS RESERVADOS - A reproducdo total ou parcial, de qualquer forma ou por
qualguer meio deste documento é autorizado desde que citada a fonte.

TODOS OS DIREITOS RESERVADOS - A reproducao total ou parcial, de qualquer forma ou por qualquer meio deste
documento é autorizado desde que citada a fonte. A violacdo dos direitos do autor (Lei no 9.610/98) é crime estabelecido pelo
artigo 184 do Coédigo Penal.

ABEC ==

BRAS |L Associacido Brasileira

das Editoras Universitartas

http://www.abecbrasil.org.br http://www.abecbrasil.org.b



APRESENTRHRECRHO

Caro(a) leitor(a)! _ _ _ .
Qual era o seu jogo, brinquedo ou brincadeira

favorita, na sua infancia?

Os jogos, brinquedos e brincadeiras fizeram e
fazem parte do universo infantil estendendo-se por
toda a nossa vida, para alguns, com mais enfase,
para outros, muitas vezes, sO nas recordacoes e nas
reminisceéncias do bau da
memoria.

Nao importa qual seja a sua resposta. Queremos
convida- lo(a) a mergulhar nessa tematica e
aprofundar seus conhecimentos. E no brincar que as
criancas convidam os adultos a olhar o mundo —
assim como elas — com olhos de quem perguntal!

Para apoiar as familias, cuidadores e professores,

preparamos esse e-book que apresenta as
brincadeiras que permeiam a infancia de hoje,
resgatando as brincadeiras tradicionais e
apresentando as brincadeiras digitais de criancas do
3° ano do Ensino Fundamental.
"Quando o livro estimula uma brincadeira € como se
aquela historia nao terminasse ali. Ela continua
depois nas relacoes que a familia e as criancas farao
com aquela obra e o proprio cotidiano e muitas
conversas podem surgir dai". Roseleni Crepald

Isabela Evangelista Madureira
Mestra em Educacao Fisica (PROEF/UFT)
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ao longo dos anos




A Evolucao do brincar
ao longo dos anos

Em 1817, as meninas vitorianas, de classe média, brincavam
com bonecas de madeira ou de porcelana. Elas também tinham
casas de bonecas, lojas de modelo e cordas de pular. Ja os
meninos se divertiam com bolas de gude e soldados de
brinquedo, bem como trens de brinquedo. Vale lembrar que
naguele periodo até os brinquedos simples como pides tambem
eram populares (MACHADO, 2020).

Na era Contemporanea e P6s Contemporanea, as brincadeiras
se misturavam entre as de rua: amarelinha, pega-pega, bola, corda,
esconde- esconde, tidas como tradicionais, ou seja, repassadas
entre geracoes; e as brincadeiras que envolvem a tecnologia, em
um misto de integracao do classico e o universo virtual (VIEIRA &
CRUZ,2016).

Os autores Menezes & Couto (2010), consideram que, com a
insercao da cibercultura no brincar das criancas de hoje, esteja
surgindo uma nova configuracao de infancia, a infancia digital.
Nela, a crianca ja nasce imersa em um mundo midiatico, vive com
naturalidade as mais diversas relacbes com a tecnologia digital,
fazem parte daquilo que Tapscott (1999) denominou de “a
crescente e irreversivel ascensao da Geracao Net”, no qual clicar
e brincar sao sinénimos.

Enfim, estimuladas pela cibercultura, clicar e brincar sao
modos ludicos que as criancas encontram para elaborar a vida
por meio de alegrias e prazeres privados e coletivos nos
dominios da rede. Sem desrespeitar os gostos e as aspiracoes
de cada um. Clicar e brincar sao modos de elaborar a vida com
conforto, de favorecer a comunicacao, a instantaneidade das
experiéncias e das trocas, a agilidade da emissao e recepcao de
mensagens. Na era das tecnologias de conexao, clicar e brincar
Sa0 prazeres em movimento que se apoderam, de forma ludica,
das existéncias (MENEZES & CO , 2010),




O que significa jogo,
brinquedo e brincadeira?

No universo da brincadeira da crianca,o jogo, o brincar e o

brinquedo, estdao imbricados como uma atividade [udica
expressa neste meio. Os brinquedos, como afirma Brougere
(2010, p. 105), "orientam, estimulam e desencadeiam a
brincadeira, trazem-lhe a matéria. E o objeto que da suporte 3
brincadeira ou ao jogo (KISHIMOTO, 2000). O jogo para Huizinga
(2000, p.
24) “é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotado de um fim em si mesmo”.

Dentro deste contexto, a brincadeira € entendida por
Kishimoto (2000) como uma forma de divertimento tipico da
infancia, isto é, uma atividade natural da crianca, que nao
implica em compromissos, planejamentos e seriedade,
envolvendo comportamentos espontaneos e geradores de
prazer. Entende-se que a mesma escapa a qualquer
formatacdao ou enquadramento, uma vez que ndao depende de
elementos ou artefatos, mas de criatividade e imaginacao,
transitando no simbolismo infantil (GUIMARAES, 2020).
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Bandeirinha estourou

Material: Duas “bandeiras”, que podem ser dois panos, duas
bolas, dois galhos de arvores, sendo que é interessante que
sejam de cores diferentes.

/’

Sao divididos dois grupos. E importante que estes grupos
sejam equilibrados e tenham como se distinguir um do
outro, cada time tem seu campo. Cada participante € um
colador em potencial do seu lado do campo, ou seja, se 0
time “A” passar para o lado do time “B” eles podem ser
colados, e a mesma coisa vice-versa. Dentro de uma area
delimitada, ninguém pode ser colado sendo que o time
defensor nao pode entrar dentro dessa area. Sendo assim,
cada time deve atravessar até a area do time adversario,
pegar a “bandeira”, e passar de volta com ela sem ser pego.

Lembre-se a “bandeira” deve sair de dentro da area com um
jogador e este deve ser o0 mesmo a atravessar o meio de
campo, se ele for pego a “bandeira” deve voltar para a area
de onde saiu para gque outro integrante da equipe tente
atravessar novamente. Se o aluno do time defensor
encostar no aluno do time adversario em seu campo, este
estara colado, para liberta-lo basta um colega vir e encostar
nele. Os alunos ndao podem ultrapassar as linhas limitrofes a
fim de escapar dos colegas, se isto ocorrer eles estarao
automaticamente colados. Aquele time que somar mais
capturas da bandeira ganha.
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-~ Amarelinha

Desenho no chao composto de quadrados unicos ou duplos
denominados de “casas”, todos com uma numeracao. A
regra estabelece que a brincadeira comeca ao atirar uma
pedrinha na casa 1. Seu objetivo é passar por todas as
outras casas (pisando com apenas um pé nas unicas e com
0s dois nas duplas) até chegar ao final denominado “céu”,
onde pisara com os dois pes. De |3, retorne do mesmo jeito,
SO que, dessa vez, pare antes na casa 1 e, com apenas um
pé no chao, se abaixe para pegar a pedrinha e pule em
direcdo ao inicio do jogo. Recomece jogando a pedra na
casa 2 e assim por diante, pulando sempre a casa onde esta
a pedra. Variacao: Depois de terminada a rodada, nos
moldes da anterior, seguem-se mais trés rodadas:

19) Deve-se carregar a pedra em cima do peé, em vez de joga-
la; descansando somente no “ceu”.

2%) A pedra deve ser equilibrada sobre os dedos indicador e
meédio de uma das maos, parando também no “ceu” para
ajeita-la.

3%) Levar a pedra na testa. Quando achar dificuldade, pode
perguntar aos companheiros: “pisei?” ou “estou bem?”. No
“céu”, deve retirar a pedra para olhar o caminho de volta.







5 Marias

Material: saquinhos de pano cheios de areia ou arroz; ou 5
pedrinhas lisas.

e Etapa do um: Jogam-se as cinco pedrinhas no chdo. Lanca-se
uma para o alto. Nesse instante, pega-se outra pedrinha do
chao e tenta-se apanhar aquela que foi lancada para o alto. E
assim uma a uma.

e Etapa do dois: Idem, pegando-se as pedrinhas duas a duas.

e Etapa do trés: Idem, pegando-se trés pedrinhas e depois uma
gue fica como resto.

e Ftapa do quatro: Idem, pegando-se quatro pedrinhas de uma
vez.

Para ver quem ganha, tiram-se os pontos na palma da mao: jogam-
se cinco pedrinhas para cima e tenta-se pega-las com as costas da
mao. Cada pedrinha vale de 10 a 20 pontos.

Variacao: Espalhe os saquinhos no chao, sem que fiqguem muito
longe nem perto demais uns dos outros. A maneira mais comum de
jogar é comecar pegando um saquinho e joga-lo para cima. Antes
gue o saquinho caia na mesa, pegue rapidamente outro saquinho
COm a mesma mao que atirou o primeiro e recupere o 1° saquinho
ainda no ar, antes dele cair, sempre com a mesma mao. Se deixar o
saquinho cair, vocé perde a vez para seu parceiro. Jogue para cima
0S dois que estao em sua mao e tente pegar mais um antes que 0s
outros caiam. Va aumentando o numero de saquinhos a cada
jogada ate tentar pegar todos os cinco.




Coelhinho sail da toca




Pular Corda
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- Roblox _ 1 y

JPIataforma de criacao na qual usuarios podem
desenvolver seus proprios jogos. Para comecar a
jogar, acesse roblox.com e crie uma conta de usuario,
algo obrigatério para o uso da plataforma. Em
seguida, baixe 0 jogo para o seu sistema operacional
de preferéncia (Xbox One, PC, MacOS, Android 4.4 [ou
superior] e iOS 8 [ou superior]). Dentro de ‘Roblox/,
escolha um game dentro do catalogo dos 15 milhdes
disponiveis e pronto, pode jogar. O jogo oferece
também o “Robux”, moeda digital que pode ser
utilizada para microtransacdes, como aperfeicoar o
personagem.

RN *



Minecraft

O Minecraft € um jogo formado por blocos, criaturas e
uma comunidade. Os blocos podem ser usados para
transformar o mundo ou construir criacoes fantasticas.
As criaturas podem ser adversarios ou aliadas,
dependendo do estilo de jogo. O jogador vivencia
aventuras épicas sozinho ou com amigos. Existem dois
modo de jogo: o Modo Criativo, no qual os jogadores
recebem recursos ilimitados para construir qualquer
coisa que puderem imaginar; e o Modo Sobrevivéncia,
no qual os jogadores devem explorar o mundo e
minerar seus recursos para comer, ter onde morar e se
defender.




Avatar word

E um jogo de simulacdo no estilo My Town (minha cidade),
no qual o jogador pode interagir com diferentes objetos e
avatares de uma casa e cidade virtuais, personalizando-os
a0 seu gosto e sem maior objetivo ou trama do que dar
asas a sua imaginacao. O jogador tem acesso a todos os
objetos em cada cOmodo, podendo tocar, mover, e assim
por diante. Por exemplo, na cozinha pode abrir a
geladeira, retirar toda a comida, coloca-la no forno,
cozinha-la, cortar legumes e refogar, abrir e fechar todas
as portas, e assim por diante. Pode também interagir com
0S personagens espalhados pelos quartos, tirar suas
roupas, colocar maquiagem e chapéus engracados, vestir
e encher suas maos com objetos dos quartos. Alem disso,
0 jogador pode criar um avatar com as caracteristicas
desejadas (talvez criar sua propria familia) e brincar com
eles, alimenta-los, trocar de roupa, e assim por diante.




LA

E um jogo no estilo Battle Royale (batalha real), sendo um
dos mais populares do mundo. O modo Battle Royale é o
modo padrao de Free Fire. O jogo se inicia quando 50
jogadores saltam de paraquedas nos locais desejados do
mapa (ilha). Ao alcancarem o chao, o objetivo é procurar
por itens (loots) espalhados pelo cenario e, basicamente,
sobreviver. Para isso, precisara matar alguns (ou muitos)
jogadores. Ao longo da partida, o mapa e gradualmente
reduzido de forma que os jogadores sejam forcados a se
aproximar uns dos outros. Essa area é facilmente
identificada no mapa e no minimapa por meio de um
circulo. Periodicamente, mensagens na tela mostram
gquando o circulo comeca a se fechar. Alem disso, de vez
em quando o jogador vera (ou ouvira) um aviao passando
por cima do mapa. Ele soltara uma caixa contendo
diversos equipamentos de alta qualidade. A partida acaba
guando apenas um jogador, dupla ou time esta vivo.




Subway surfer

Subway Surfer € um classico jogo de corrida sem fim. O
personagem se chama Jake, que navega com um
hoverboards (pranchas flutuantes) no metro e tenta
escapar do mal-humorado inspetor e de seu cachorro.
Ele precisara desviar de trens, bondes, obstaculos e
muito mais para chegar o mais longe que puder neste
jogo de corrida. Coletar moedas para desbloquear

power-ups (potenciadores) e equipamentos especiais
para ajuda-lo a ir cada vez mais longe no jogo. Alem
disso, as moedas podem ser usadas para desbloquear
diferentes personagens e tabuleiros. Com suas chaves o
jogador personaliza os personagens e atualiza seus
hoverboards com poderes especiais. Os jogadores
devem completar os prémios, pois eles dao as chaves.
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Toca life

Toca Life World € um jogo de uma aplicacao unica
cheia de aventuras no qual se pode criar seu proprio
mundo e viver as historias mais engracadas: jogar
videogames, ir ao cabeleireiro, fazer a noite cair, regar
as plantas e encontrar amigos para uma noite
divertida. Pode até mesmo levar o animal de
estimacdao para a escola, se preferir. Praticamente
tudo é possivel neste mundo incrivel. Criar as historias
mais incriveis com um total de 39 diferentes
personagens gratuitos e desfrutar de 8 locais unicos.
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Sao dois jogo diferentes gratis de simulacao de
animais de estimacao, cujos personagens principais
sdao, respectivamente, uma gata, Angela e um gato,
Tom. Neste apps (aplicativos) para celulares Android e
iIPhone (i0OS), o jogador interage com a gatinha ou com
O gato e pode acessar um recurso nativo para ganhar
dinheiro virtual do jogo infinitamente e desbloquear
itens exclusivos. O usuario tem varias possibilidades
com 0s personagens como dar banho, alimentar, por
para dormir e dancar, além de se divertir com 0s
milhares de acessorios desses bichinhos. O aplicativo
é voltado para criancas, mas liberado para qualquer




" JOGOSDIGITAIS -
ORIENTACOES

O tempo de exposicao de criancas as telas deve ser

controlado. De acordo com as recomendacOes da
Sociedade Brasileira de Pediatria (2019), criancas entre
6 e 10 anos: maximo de 1 a 2 horas por dia, também
com adultos por perto.

Ndo liberar o uso de jogos que proporcionem
interacdes com desconhecidos (alguns tém chats, por
exemplo, em que adversarios conseguem se falar
durante a competicao).

Ficar atento a classificacao indicativa do jogo. As lojas
de aplicativo do Android e do iOS costumam mostrar
essa informacao.

SO liberar para a crianca um jogo em que o adulto
responsavel tenha testado antes.

E provavel que algumas criancas usem os aplicativos
dos jogos no celular dos pais e, por causa de alguma
notificacao, sejam direcionadas a outro ambiente
virtual (site ou rede social). E interessante que a
crianca esteja sempre sob a supervisao de um
adulto.
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