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Brinquedos e Brincadeiras de
Antigamente

Publico alvo

Anos iniciais do Ensino Fundamental.
Duracgao

Inicio marco de 2023.

Término: indeterminado.

Introducgdo

A importancia do brincar no Ensino Fundamental.

O brincar é de extrema importancia no dia a dia da escola, pois torna o ambiente mais
descontraido, proporcionando momentos prazerosos e de muita apredizagem para alunos e
professores, acrescentando para o desenvolvimento social, psicolégico, motor e cognitivo de cada
individuo.

Essa sequéncia didatica pretende evidenciar as caracteristicas de brinquedos e brincadeiras
antigas, colocando os alunos em contato com elas, sugerindo que as experienciem para, depois
refletir e comparar com as brincadeiras atuais, identificando semelhancas e diferencas a partir da
vivéncia.



Objetivos gerais

Entender mudancas e permanéncias nas formas de brincar.
Objetivos especificos:

Humanizacao do ambiente escolar e inclusao.

Objeto de conhecimento:

A vida em casa, a vida na escola e formas de apresentacao social e espacial: os
jogos e brincadeiras como forma de interacao social e espacial.

EFO1HIO05: identificar semelhancas e diferencas entre jogos e brincadeiras atuais e
de outras épocas e lugares. Recursos e materiais necessarios, giz e uma pedrinha
para a amarelinha; bola e uma venda para a batata-quente. Papéis sulfite,
canetinhas, lapis preto de grafite, lapis de cor, grampeador.

Cadeiras, caixa de som e pendrive, medalhas, livros para danca das cadeiras.

Brindes para caca ao tesouro.



Desenvolvimento

Brincadeiras antigas apresentacao do tema e levantamento dos
conhecimentos.

Realizacao de atividades no patio: 10 a 15 minutos.
Observacao e analise do que foi feito: 5 minutos.

Periodo de execucao: Todos os dias no momento do recreio.
Abrangendo os anos iniciais (12, 22 e 32 anos).

Inicialmente, houve momentos de conversa e pesquisa entre os
alunos e familiares, para saber quais os brinquedos e
brincadeiras os alunos conhecem.

No segundo momento as criancas fizeram ilustracdes que foram
expostas oralmente e através de desenhos no patio, sobre o que
eles e os familiares brincam.
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Estabelecido os locais no patio para as criancas brincarem de
Amarelinha, Telefone sem fio, Batata-quente e outros.

No passado, os brinquedos e as brincadeiras eram diferentes,
mas também divertiam as criancas. Os alunos foram informados
gue esses momentos serao para experimentarem algumas
brincadeiras antigas.

Primeiramente as brincadeiras serao explicadas, como as regras
de cada uma, caso eles nao as conhecam.

Exemplos:



Amarelinha

A primeira crianca joga uma pedrinha na casa com o numero 1 e a pedra
tem que cair dentro da casa, que pode ser um retangulo ou um quadrado.
Depois ele tem que andar num pé s6 em cada casa sozinha e com os dois
pés nas casas duplas (um pé em cada parte da casa dupla). O desafio éir e
voltar sem pisar no quadrado onde esta a pedrinha e pega-la do chao,
equilibrando em um pé so, sem cair. Na sequéncia o jogador tem que
jogar a pedrinha na casa 2 e assim sucessivamente, até a casa 10.

A pedrinha tem que cair sempre dentro da casa . Quando primeiro
jogador erra, o segundo jogador comeca.







O QUE A CRIANCA GANHA
PULANDOAMAREILINHA?
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Telefone sem fio

Posicione todos sentados em um circulo; o primeiro deve falar uma frase no ouvido do
colega do lado, que deve repetir a frase no ouvido do préximo colega e assim
sucessivamente. O ultimo colega da roda deve dizer em voz alta o que ele acha que foi
dito pelo primeiro. O primeiro deve dizer se a frase dita pelo ultimo colega esta certa

ou errada.







Batata-quente

Os jogadores formam uma roda sentados, e um ficara vendado ou de olhos fechados no centro.
Enguanto todos cantam: batata quente, quente, quente...”, os integrantes da roda passam a
“batata-quente” (pode ser uma bola) sempre no mesmo sentido. Quem estiver no meio pode

gritar: “Queimou” a qualguer momento. Quem estiver com a “batata” perde e vai para o meio da
roda e comandara a proxima rodada.

O processo segue até gue todos tenham experimentado as trés brincadeiras. Volte a sala de aula
com os alunos e pergunte-lhes: qual jogo ou brincadeiras vocés mais gostaram? Qual parte
dessas brincadeiras vocés mais gostaram? Essa brincadeira se parece com alguma outra que

VOCEs ja brincaram? Vocés conheciam todos esses jogos? Quais conheciam e quais conheceram
hoje?






Avaliacao

Todos os dias nos momentos do recreio,
historias também sao contadas e a participacao
dos alunos com os brinquedos e brincadeiras é
efetiva. Eles sao participativos e o recreio tém
sido conduzido desta forma, continuamente,
desde inicio do ano.



Culminancia

Pensa-se na importancia do trabalho executado e
pretende-se deixa-lo como legado para os proximos
anos.

Para esse fim, pretende-se confeccionar um livro das
brincadeiras com os desenhos feitos pelos alunos.

Conclui-se que este trabalho sera o registro da
identidade da escola, tendo como proposito a
humanizacao da mesma, uma escola que prioriza a
construcao do saber a partir das historias e vivéncias
da sociedade inserida, valorizando os contextos,
social, cultural e cognitivos.
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