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RESUMO

Este estudo mostra a importancia da recreacéo fisica diante dos avangos tecnolégicos
e a dificuldade em inseri-la no cotidiano infantil. E baseado na ideia de que com o
crescimento da tecnologia a geracdo mais nova tem tido acesso excessivo as telas, e
resultando em uma grande dificuldade em seu desenvolvimento e crescimento,
causando dificuldades no lado emocional e intelectual. O estudo procura apresentar a
necessidade de inserir a recreacao fisica no dia a dia, seja em casa ou nas escolas,
possibilitando o maior desenvolvimento das criancas. Seu fator primordial é
apresentar e explicar essa importancia e como aplica-la de forma correta, para que

assim tenha um melhor resultado de melhoria e mudangas na sociedade.

Palavras-chave: Desenvolvimento pedagdgico, Recreacao fisica, Tecnologia.
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1. INTRODUCAO

No tempo presente a tecnologia tem uma influéncia exacerbada, visto que
facilita diversos aspectos, como trabalho, estudo e lazer, assim, € complexo imaginar
como seria o cotidiano sem esses recursos. Ela permite o acesso rapido a informacgdes
sobre atividades educativas possibilitando expandir conhecimentos, reduz o uso de
papel, dentre outras vantagens. Contudo, é necesséario que a tecnologia e suas
inovacdes sejam usadas com moderacéo para que nao se torne um problema. Para a
terapeuta canadense Cris Rowan (2013), a obesidade infantil e o diabetes sé&o
doencas relacionadas com o uso excessivo de tecnologia, além de diagndsticos como
autismo, TDAH, atrasos na fala e no desenvolvimento, juntamente com o mal do

século, ansiedade e depressao.

Nesse trabalho de conclusdo de curso serd abordado a importancia da
recreacao fisica sob o impacto dos avancos tecnolégicos diante do desenvolvimento
pedagogico. Com base na pesquisa de mercado realizada, concluiu-se que a
recreacdo fisica € muito necesséria na vida das criancas e adolescentes, dado que
tem grande influéncia e trata do ensino e praticas de habilidades. Essa pesquisa tem
o intuito de aprofundar conhecimentos sobre o tema, analisando problematicas e
possiveis resolu¢cdes do assunto. Busca-se entender a importancia do contato fisico
em decorréncia ao grande avanco tecnoldgico e o quanto a nova geragao esta sendo
afetada por tais mudancgas.

O quanto a tecnologia afeta na sociabilidade das criancas?

Primordialmente, o habito da recreacdo era algo rotineiro no crescimento
infantil onde as criangas se envolviam com brincadeiras de rua, amigos, familia e
coletivo em geral. No decorrer do tempo essa pratica caiu em desuso, tornando-se
mais constante o aprendizado através de aparelhos eletrbnicos, o que afeta na
sociabilidade na infancia. Segundo uma pesquisa global realizada por um grupo de
saude do Reino Unido, Lenstore (2021), o Brasil € o terceiro pais do mundo em que
as criangas utilizam por mais tempo os eletrénicos, onde 94% da populagcéo se ocupa

por cerca de 10 horas de navegacéo todos os dias.



Consequentemente, o problema apresentado € algo sem completa solucdo
com potencial apenas para suavizar a situagdo. Uma de suas possibilidades para a
reducdo é apresentar e enfatizar aos pais e pedagogos os danos e perdas sociais
devido a dependéncia tecnoldgica, a fim de conscientizar e estimular a modificacado
da recreacdo de forma digital para a pratica de atividades fisicas. Conjuntamente é
fundamental que os responséaveis incluam um periodo limitado para o uso de telas no

decorrer do dia.

No presente projeto sera realizado um programa de recreagdo em conjunto
com a instituicdo de ensino da cidade de Limeira EMEIEF Maria Aparecida Machado
Julianelli (Caic), onde sera produzida um dia de recreacdo fisica com diversas
brincadeiras, com o propésito de incentivar os alunos e analisar a influéncia
computacional no desenvolvimento pedagdgico, baseando-se em faixas etarias. Uma
pesquisa realizada pelo G1 (2022), aponta que o uso de dispositivos eletronicos
diminuiu a capacidade de comunicacéo, de resolucéo de problemas e de sociabilidade
de criancas até 5 anos. A médica Evelyn Eisenstein, coordenadora do Grupo de
Trabalho em Saude Digital da Sociedade Brasileira de Pediatria, faz uma breve
analise sobre o tema, "faco parte de uma rede de pediatras e médicos de adolescentes
e nunca vi tantos relatos de problemas causados pelo exagero na internet, seja nas

redes sociais, seja pelos jogos online".

Um segundo dado elaborado pelo G1 (2023) indica que uso exuberante dos
celulares pode causar dependéncia em adultos, e em adolescentes esse uso pode
acabar causando mudancas em seu cérebro, afetando seu desenvolvimento e a
concentracdo, isso acontece pois 0s smartphones provocam um estimulo rapido. A
rapidez para curtir uma foto, rolar um feed e fazer um comentario em poucos segundos
libera dopamina, que é viciante e pode gerar um lopping perigoso para a saude. Assim,
foi decidido abordar esse tema para compreender a influéncia que a tecnologia tem
sob as criancas, e 0 quanto isso afeta o desenvolvimento pedagogico e a

sociabilizacdo, enfatizando a importancia de brincadeiras ludicas.

E possivel esclarecer o problema do excesso de tecnologia na infancia e
conscientizar os pais e pedagogos dos impactos causados. O uso consciente dos
meios digitais faz com que o desenvolvimento infantil seja preservado, amenizando

futuros transtornos psicologicos e fisicos na vida adulta. Reduzir o uso da tecnologia
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possibilita que a crianca seja mais independente, aprendendo a separar o mundo real

do virtual.

O obijetivo geral do trabalho consiste na aplicacdo de um evento durante um
dia, na escola Maria Aparecida Machado Juanelli (Caic), com o intuito de criar o
interesse da recreacao fisica para os alunos e pedagogos por meio de atividades

ludicas e interativas, a fim de promover a socializacao.
Como obijetivos especificos, obtém-se:

e Interpretar o problema e relacionar com os meios atuais, realizar pesquisas de
campo e relatar possiveis solu¢des que ajudem a amenizar o problema.

e Praticar a recreacédo infantil com criancas de 5 a 11 anos na escola parceira
(Caic), residente em Limeira, com coordenadores pedagodgicos e professores
da instituigao.

e Realizar o projeto com atividades que construam a sociabilidade entre os

alunos e a conscientiza¢do da problematica trabalhada.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1 Arecreacdo, tecnologia e pedagogia: fundamentacéao teérica

De acordo com Marinho (et al, 1952), recreacdo representa recreio,
divertimento com o sentido de reproduzir, restabelecer, recuperar. E uma segunda
definicdo proposta por Brétas (1997) e Marcellino (1990) demonstra o sentido de
recriar, criar de novo, ndo deixando de ser uma forma de diversdo, contudo,
enfatizando a possibilidade de “dar novo vigor”. Para Kishomoto (1997) recreacéo € a
acao que a crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na

acao ludica. Pode-se dizer que é o ludico em acéao.

Uma analise feita pelo Portal Educamundo (2020) afirma que, a recreacéo é
considerada relevante para o desenvolvimento e crescimento infantil, essa pratica
gera beneficios na relacédo de lazer e distragdo, na interacdo interna e externa e no
respeito as diferencas. Ainda assim, Kishomoto (1997) afirma com o auxilio de
concepcOes psicoldgicas e pedagodgicas, que o papel de brinquedos e brincadeiras é

fundamental no desenvolvimento e constru¢do do conhecimento infantil.



A cultura da recreacdo tem um ponto de partida, sendo algo concreto e
fundamentado com conceitos e experiéncias. Kishimoto (2002) explica que a
experiéncia do ludico é iniciada nas primeiras brincadeiras durante os primeiros anos
de vida. E adquirida pela participacdo, entrosamento com os amigos e observacéo de
outras criangas. “A arte de brincar pode ajudar a crianga a desenvolver-se e
comunicar-se com 0s que a cercam e consigo mesmo” (VYGOTSKY, 1991 apud
CEBALOS, 2012, p.3).

As caracteristicas da recreacdo segundo Kishomoto (2010) e seus norteadores

das préticas pedagdgicas sao apontadas por:

Interacdo com as criangas: conhecer e brincar com novas criangas garante a

expansao do repertorio criativo e ludico.

Interagdo com brinquedos e materiais: adquiri mais conhecimento sobre os
objetos, envolvendo diversas formas, texturas, tamanhos, cores, cheiros, € importante

para a compreensdo do mundo.

Interacdo entre crianca e ambiente: O ambiente fisico reflete as concepcdes
que a instituicdo assume para educar a crianca. E o processo de contato da crianca
com o ambiente de ensino, de educacéo.

As criancas que jogam bola, brincam de luta, de corrida, de soldados, o
homem que mais tarde, joga xadrez ou cartas [...] sdo levados pela natureza
gue, em sua maior sabedoria, incita-os a arriscar suas for¢cas na rivalidade de
um combate: a fim de que a energia vital, em geral, seja protegida contra o
esgotamento e mantida em estado de excitacdo. Duas pessoas que lutam

assim créem jogar uma com a outra; na verdade, é a natureza que joga com
elas. (KANT, 1964, p.126).

Para Tavares (2021), O brincar contribui para o aprendizado da crianca, e
guando o educador se utiliza deste recurso, essa pratica de ludicidade contribui
para o processo de socializagao da crianga, assim como, o processo de formacéao

cognitiva, afetiva e motora.

E por meio do ladico que a crianga representa vivéncias aprendidas,
estimula a criatividade e objetos cotidianos, transformando-os em brincadeiras.
Mesmo pequena, a crianca expressa o que quer fazer, com o que se identifica mais,
interage com as pessoas, e mostra de forma simples e natural que é capaz de

compreender o mundo. Dentre essas coisas, ela demonstra que ama exercer 0 seu



direito de brincar, gerando satisfacdo, prazer, envolvendo-a, relaxando-a
(KISHIMOTO, 2010).

Vygotsky (1998, p. 137) ainda afirma “A esséncia do brinquedo é a criacdo de uma
nova relacao entre o campo do significado e o campo da percepgéao visual, ou seja,

entre situagdes no pensamento e situacdes reais”.

Por meio de brincadeiras ludicas e da imaginacao, a crian¢ca comeca a ver 0
mundo e desperta o interesse pelo aprendizado, expressando suas ideias. E
importante ressaltar a transicdo entre o mundo real e o da fantasia, contribuindo para
a melhoria das habilidades motoras. O recreador € o mediador desse processo,
garantindo a leveza e a diversdo desse momento, a interferéncia dele € importante,
mas somente para orientar, sem reprimir a espontaneidade e criatividade das criancas
(Portal Bardo de Maud, 2017).

Além das brincadeiras mais simples como roda, mimica, pique-esconde,
gueimadas, elas gostam de se aventurar com coisas novas, novos materiais, texturas,
colocando realmente a “m&o na massa”. Fabricando bichinhos massinha, jogos com
papeldo, recortes, colagens, dentre outros. E importante que ampliem a criatividade e

a imaginacéo. Concluimos entdo que a recreacdo deve ser planejada com cuidado.

Junior (2021) direciona os métodos de aplicabilidades, € necessario obter o
maximo de informacdes possiveis sobre 0 assunto, conhecer os publicos, as areas de
atuacdo do recreador, conversar com pessoas que trabalhem no ramo para
explicarem melhor sobre a pratica e 0 mais importante, buscar e estudar em livros,
revistas, posts, podcasts sobre o tema. O lidico ndo se aplica apenas a criancas, mas
a adultos também, seja em festas, casamentos ou até mesmo no ambiente de
trabalho. Ademais, € muito importante que eles as pratiquem, visto que os adultos néo
Sdo mais ingénuos como as criangcas e possuem suas nocdes e informacgdes

concretizadas.

No que se refere ao desenvolvimento pedagdgico, tem-se que a pedagogia
surgiu na Grécia, com significado paidos (crianca) e agogé (conducéo), sendo a
ciéncia da educacdo. Embora a prética educativa seja um fato social realizado desde
a antiguidade, levou séculos para alcancar o que é pedagogia e o0 status de sua

cientificidade. Nessa época, os pais transferiam seus conhecimentos aos filhos e com
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0 passar do tempo os fildsofos comecaram a procurar uma melhor maneira de

repassar a educagao.

Segundo Libaneo (2004) pedagogia é uma pratica social que atua na
configuragcdo da existéncia humana individual e grupal, para realizar nos sujeitos
humanos as caracteristicas de ' ser humano'. O primeiro pedagogo da historia foi o
filésofo grego Platdo, mesmo sem ter um sistema educacional para o seu tempo trouxe
ética e politica. Em sua visdo o objetivo da educacao era a formacao moral do homem,

em que convivia em um estado justo.

Paulo Freire (1987) afirma “Quando a educagao néo é libertadora, o sonho do
oprimido é ser o opressor. ” sendo assim, o principal objeto de estudo dos educadores
€ a educacao, os processos de ensino de aprendizagem, incluindo praticas culturais
intervindas tecnologicamente em relacdo as realidades sociais, perfis e historia de
vida dos alunos, e dimensdes em que o estudante percebe, aprende, compreende e
aplica criticamente e reflexivamente os conhecimentos e informacgdes veiculadas pela
percepcao pessoal do observador ou sujeito da intervencédo educacional formativa a
gue recebe, sua adaptacdo de conhecimentos previamente adquiridos a sua
capacidade de aplica-los a realidade social de viver juntos como seres sociais e
cidaddos. Compreende-se que o pedagogo possui um conjunto de habilidades,
técnicas, métodos e principios para o ensino, onde ensina, orienta e educa as pessoas
para a vida, administrando as instituicbes de ensino e conducdo dos temas

educacionais.

Jean Piaget é um psicélogo marcante desta época, onde dedicou a vida
investigando variados estagios do desenvolvimento infantii e compreendeu os
padrées do aprendizado e pensamentos desenvolvidos durante o crescimento.
Elaborou uma teoria considerando estes estagios, comecando por dois conceitos. O
primeiro € a acomodagdo, em que a crianga aprende algo novo, adotando ideias,
termos e conceitos. O segundo é a assimilacdo, que é preciso analisar informacdes
antigas e assimilar com atuais, ndo modificando a mente. Para Piaget € com essa
relacdo que se da a evolucao da aprendizagem, onde “Cada vez que alguém ensina
prematuramente a uma crianga algo que ele poderia ter descoberto, essa crianca é
impedida de inventa-la e, consequentemente, de compreendé-la completamente”.
(PIAGET, 1937).
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E comum que as criancas ndo alcancem os estagios igualmente por idade,
porém existem periodos que desenvolvam certas habilidades, os quais foram
separados por Piaget em 4 fases.

1. Estagio sensorimotor (0 a 2 anos): € a maneira como o0 bebé entende o
mundo, onde desenvolve experiéncias sensoriais por meio de atividades fisicas. O
aprendizado é por meio de repeticdo, por exemplo ter contato com o idioma,
aprendendo falar por meio da reproducdo do que ouve; e acées com 0 proprio corpo,

como fazer barulho, jogar algo, mover objetos.

2. Estagio pré-operacional (2 a 7 anos): é a fase que inicia a escolaridade e
altera a sociabilidade, onde uma crianga tem contato com outras, expande seu
vocabulario, utiliza a terceira pessoa para falar, tem grande curiosidade em todas as
areas, mistura realidade e fantasia, ndo tem a capacidade de se colocar no lugar do
outro e ndo compreende o motivo de algumas ac¢des, colocando a culpa no brinquedo
por ter quebrado, por exemplo.

3. Estagio operacional concreto (7 a 11 anos): quando comegam desenvolver
0 pensamento légico e a alfabetizacdo, conseguindo por exemplo resolver tarefas da
escola e aplicar seus conhecimentos a um assunto desconhecido. Piaget determinou
variadas operacBes pertinentes ao estagio completo, entre elas conservacao,
classificacdo, seriacao, reversibilidade, transitividade e descentramento. Segundo o
psicologo € marcando o inicio do pensamento Iégico ou operacional, porém a crianca

aplica a légica somente a objetos.

4. Estagio operacional formal (11 anos ou mais): a ultima fase € o raciocinio
l6gico completo, incluindo situacBes abstratas, tem a capacidade de formular

hipoteses e criticas sobre algo desconhecido, € o aprendizado como um todo.

Como citado anteriormente algumas criancas sao atrasadas no
desenvolvimento, porém ndo é uma problematica. E necessario que os pais sejam
pacientes, reforcem as habilidades em casa, e caso 0 atraso esteja bastante visivel,

€ preciso procurar um especialista.

Antigamente a pedagogia no Brasil ndo era algo valorizado, ndo sendo

considerado necessario um método educacional especifico. Com o decorrer do tempo
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foi inaugurada em 1835 uma instituicdo com a metodologia lancastesiana, a Escola
Normal de Niterdi. Visto que ndo se encontrava um plano pedagogico nacional, as
inspiracdes foram por meio de concepc¢des europeias e norte-americanas. O método
de Lancaster foi iniciado na Inglaterra, consistia na ideia de um Ensino Mutuo, um
ensino que conseguisse ser eficiente, com baixo custo e atendesse todas as classes

sociais.

Segundo Joseph Hamel Lancaster (1818) “O ensino mutuo consiste na
reciprocidade do ensino entre os alunos, o mais capaz servindo de mestre ao menos
capaz’. O ensinamento deveria ser transmitido em um espag¢o amplo para incluir a
maior quantidade de estudantes, excluindo materiais como livros e cadernos a fim de
nao custear do governo, com reldgios instalados para determinacdo de tempo das
atividades, e incluiria alunos determinados por professores para repassar O
conhecimento aos outros. Com o desenrolar dos anos, esse meio educacional caiu

em desuso, dirigindo como principais métodos de ensino da atualidade no Brasil:

Construtivista: A teoria foi elaborada por Jean Piaget e tem como objetivo que
a crianca aprenda com um papel ativo, com interacdo e assimilacdo das matérias.
Com um bom aprendizado e conexdo, o cérebro armazena melhor os conteddos,

estimulando o interesse para buscar mais.

7

Tradicional: onde o pedagogo é a principal figura e trabalha com aulas
tedricas, o professor deve passar seus conhecimentos e os alunos apenas receber e
armazenar. Com o tempo foi concluido que principalmente com a tecnologia, esse
método seria um retardo para as geracdes atuais, modificando-o e aprimorando suas

técnicas.

Freiriano: € um método de Paulo Freire, onde ganharia maior eficacia se
usados com elementos que fossem conhecidos, como exemplo feijao e grama para
os estudantes da area rural. Os diferenciais contextos iriam depender de elementos
sociais e econdmicos. Entre o educador e discente ndo se forma autoridade ou
hierarquia, apresentando igualdade. Consiste principalmente no ensino para adultos,
atualmente sendo utilizado em determinadas instituicbes que proporcionam

alfabetizacao popular ou EJA (Educacao de Jovens e Adultos).
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Montessori: foi criado por uma das primeiras mulheres a se formar em
medicina, Maria Montessori. E a educac&o por meio de observagdes comportamentais
na infancia durante a vivéncia liberal, as quais auxiliam para apoio no desenvolvimento
social, emocional, cognitivo e cerebral. Uma pesquisa realizada em 2018 aponta que
no Brasil € utilizado por completo apenas em 35 escolas, entretanto determinadas
escolas adquiriram algumas metodologias, entre elas carteiras baixas, educacao
sensorial, reducéo de castigos e comunicacgio respeitosa. E fragmentado em quatro
planos de desenvolvimento incluindo de 0 a 24 anos, e as salas necessitam conter

igualdade nas faixas etarias.

No que tange aos avancos tecnoldgicos, o termo tecnologia vem do grego,
qgue é a juncao de tekhne que significa técnica, arte, oficio, e logia que tem como
significado o estudo de algo. A partir do século XIX, parte da Europa usava o termo
Technik ou técnica para se referir a navegacéao até a impressdo sem necessariamente
ter vinculo com ferramentas e instrumentos. A partir do século XVII, Revolucdo
Industrial, a tecnologia vem se expandindo para diversas areas, como por exemplo
como a méaquina a vapor que foi uma grande inovacgéo histérica. Segundo Martino
(1983) a tecnologia séo meios que promovem produtos, conforto e sustento dos

homens.

Nés podemos dividir a tecnologia em dois meios, 0 meio amplo que seria a
inovacado utilitaria para o ser humano como uma tecnologia, ja 0 meio restrito é o
desenvolvimento de solugdes que facilitem nas tarefas do dia a dia. Na atualidade
utilizamos esse termo para se referir a aparelhos eletronicos e tudo que se remete a
internet, o espaco e seus derivados. Segundo Rezende (2016, p.33), “As mudangas
constantes da sociedade da informacdo e a necessidade de que as organizacdes
sejam inteligentes fazem com que elas também se modifiquem e requeiram

planejamento das suas informagdes.”

Kenski (2007, p. 22) diz que “As tecnologias sado tdo antigas quanto a espécie
humana. Na verdade, foi a engenhosidade humana, em todos os tempos, que deu

origem as mais diferenciadas tecnologias”.

O mundo vem sofrendo evolugdes constantes, muitas coisas que sao normais

no nosso cotiado, h4 décadas ndo seriam possiveis existir na percep¢do humana,
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essas mudancas sao realizadas gracas a tecnologia e causam impacto no
comportamento humano, onde € necessario acompanhar a evolucdo em nosso
cotidiano (COLUNISTA PORTAL, 2013).

A tecnologia desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
pedagdgico na recreacdo fisica. Ele oferece uma série de beneficios que podem
enriquecer a experiencia dos alunos e melhorar a qualidade do ensino (ANDRADE et
al, 2018). Algumas maneiras na quais a tecnologia é importante perante o acesso a
informagdes e recursos onde a tecnologia permite que os professores e alunos
tenham acesso a uma ampla gama de informacbes e recursos relacionados a
recreacao fisica e através da internet é possivel encontrar videos, tutoriais, artigos,
pesquisas e planos de aula que podem enriquecer 0 ensino e proporcionar uma

compreensao mais aprofundada dos conceitos.

A aprendizagem interativa utiliza a tecnologia para criar possiveis ambientes
de aprendizagem interativos e envolventes como jogos educacionais, aplicativos,
softwares para estimular o interesse e a participacao dos alunos, tornando o processo
de aprendizagem mais dinamico e diversificado. E importante ressaltar que a
tecnologia pode trazer inUmeras vantagens para o desenvolvimento pedagdégico na
recreacdo fisica, o equilibro entre o uso da tecnologia e as atividades fisicas
tradicionais devem ser buscado, é fundamental garantir que o aluno também tenha
oportunidades de interacdo social, pratica de habilidades motoras diretas com o
movimento corporal. Moran afirma que “A crianga também é educada pela midia,
principalmente pela televisdo” MORAN (2000, p.33).

O avanco da tecnologia vem trazendo modificagdes na sociedade. Ao falar
em grandes mudancas pode-se citar a 4.0 Revolugao Industrial, tendo digitalizacéo,
internet, inteligéncias artificiais e até mesmo conectividade. A tecnologia ajuda
diariamente e visa melhorar a nossa qualidade de vida, trazendo facilidade no dia a
dia e melhor qualidade em necessidades béasicas da vida humana (CAVALCANTE,
2011).

No ano de 2020 iniciou um tempo de pandemia, onde foi necessario se
reinventar e realizar mudangas, a tecnologia foi uma solucdo muito versatil para

diversas areas, principalmente no ensino e na saude, uma analise realizada pelo
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Portal Fundacéo Getulio Vargas (2022), depois da pandemia os niumeros de meios
digitais j& ultrapassaram a marca de 447 milhGes de unidades. Foi necessério que as
escolas procurassem um meio de ensino, para que os alunos ndo se prejudicassem
100% e pudesse ter esse contato mesmo de forma online, para isso o Ensino A
Distancia foi criado e admitido por quase todas as escolas do pais. Na saude, grandes
invencbes e descobrimentos foram realizadas gragcas ao desenvolvimento
tecnologico, com isso muitas pessoas conseguiram ser salvas da doenca e
atualmente, cada vez mais a tecnologia vem trazendo grandes mudancas com

eficacias e qualidade a sociedade.

A inteligéncia artificial € uma das atuais modificacGes, ela vem ganhando
forcas através dos anos com o avanc¢o da tecnologia gracas a industria 4.0, Berman
afirma que I.A é o campo que estuda criacao de softwares e maquinas que remetam
a uma inteligéncia humana (BERMAN, 2002). Um dos pontos mais chamativos dessa
inteligéncia é voltada para o ramo da educacgao, quando ela tem o potencial de trazer
avancos significativos e ajuda a transformar a forma com que os alunos aprendam e
0s professores ensinam. Mesmo com esse avanco a |I.A nao substitui o professor, ele
apenas complementa a forma na qual facilita a aprendizagem e o ensinamento,
podendo atender melhor a individualidade de cada aluno e podendo oferecer a

personalizacdo de ensino.

A analise de dados educacionais também pode ser proporcionada pela
inteligéncia artificial, podendo identificar padrdes, tendéncias, permitindo que o0s
educadores tomem decisdes sobre o curriculo, métodos de ensino, estratégias de
suporte aos alunos, maneiras de tornar as aulas mais interessantes e fazendo com
gue os alunos aproveitem mais o aprendizado. A inteligéncia artificial por mais
interessante que seja, pode trazer muito apoio na area da educacao e muito suporte
para fazer com que os alunos retomem o interesse no estudo e tenham vontade de

frequentar as aulas e pensar melhor em uma carreira.

Portanto, € importante ressaltar que com a grande expanséao da tecnologia o
uso excessivo acaba crescendo cada vez mais. Por isso grandes consequéncias
podem existir e uma das solugbes é a limitacdo tecnologica, principalmente em

relacdo ao uso de telas na infancia.
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2.2. O projeto: da ideia ao planejamento

2.2.1 A recreacao e o desenvolvimento infantil como ponto de partida para o

desenvolvimento do projeto.

Ao planejar o presente projeto partiu-se da analise e levantamento sobre a
importancia da recreacdo no desenvolvimento pedagogico e o impacto dos avancos

tecnologicos mediante ao desenvolvimento infantil.

A recreacdo desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
pedagdgico das criancas, proporcionando uma abordagem ludica e prazerosa de
aprendizado. Ela engaja e motiva o0s estudantes, tornando o0 processo de
aprendizagem mais atrativo, segundo o blog Aquarela Parques. Além disso, a
recreacdo contribui para o desenvolvimento fisico, cognitivo, social e emocional das
criancas. O jogo € um aspecto dominante da infancia e por isso deve ser considerado
pelo professor como fator de desenvolvimento, pois estimula a crianca no exercicio

do pensamento, da imaginacao e da acao de forma independentemente.

Quando a crianga joga, ela opera com o significado das suas acdes,
0 que a faz desenvolver sua vontade e a0 mesmo tempo tornar-se
consciente das suas escolhas e decisbes. Por isso, 0 jogo
apresenta-se como elemento basico para a mudanca das
necessidades e da consciéncia (COLETIVO DE AUTORES, 1992,
p. 45).

No aspecto fisico, as atividades recreativas como jogos e esportes ajudam a
aprimorar habilidades motoras, coordenacédo, forca e resisténcia, promovendo um
crescimento saudavel do corpo (ESTADAO, 2016).

No desenvolvimento cognitivo, a recreagao oferece oportunidades para que
as criangcas aprimorem suas habilidades de resolucdo de problemas, pensamento
critico, tomada de decisdes e raciocinio. Jogos que envolvam estratégia, quebra-
cabecas e atividades de resolucéo de problemas estimulam o cérebro e promovem o
desenvolvimento mental (KISHIMOTO, 2003).

A recreacdo também desempenha um papel crucial no desenvolvimento de
habilidades sociais e emocionais. Ao interagir com 0s colegas durante as atividades
recreativas, as criancas desenvolvem habilidades importantes, como trabalho em
equipe, cooperacdo, comunicagdo e empatia (VYGOTSKY, 1991). Além disso, essa

interagc&o ajuda no desenvolvimento emocional, permitindo que as criangas aprimorem
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seu autoconhecimento através de erros e acertos, onde ela aprende a descobrir,
inventar e modificar (PIAGET, 1973).

A aprendizagem integrada € outra vantagem da recreacao, ela permite que as
criancas apliguem o conhecimento adquirido através de atividades ludicas em
situacbes praticas e reais, servindo como ferramenta para o desenvolvimento da
linguagem e do imaginario, dispondo de habilidades espontdneas e naturais
(KISHOMOTO, 2003). Por exemplo, ao participar de jogos de tabuleiro que envolvam
matematica, as criancas podem aplicar conceitos numéricos e desenvolver

habilidades de resolucéo de problemas de forma divertida.

Na concepcédo de Santos (2000, p. 161) “[...] o jogo com a brincadeira
representa recursos auxiliares para promover o desenvolvimento fisico, mental e
socioemocional da crianga”. Portanto a recreacdo € uma ferramenta valiosa no

desenvolvimento pedagdgico, pois integra o aprendizado de forma lidica e eficaz.

De acordo com o (base nacional comum) Ministério da Educacéo (2018), os
avancos tecnoldgicos tém um impacto significativo no desenvolvimento pedagdgico,
oferecendo uma série de beneficios e desafios para educadores e alunos. Com a
tecnologia, os alunos tém acesso facil e rapido a uma variedade de informacdes e
recursos educacionais, ampliando suas fontes de conhecimento. Além disso, 0s
educadores podem personalizar o ensino de acordo com as necessidades individuais

dos alunos, adaptando-o para que cada um possa progredir em seu proprio ritmo.

Esses avancos também impulsionam metodologias inovadoras, como o0
aprendizado baseado em projetos, sala de aula invertida e gamificacdo, que envolvem
os alunos de maneira ativa e participativa, estimulando habilidades como criatividade,
colaboracdo e pensamento critico. A tecnologia facilita a colaboracédo e a interacao
entre alunos e professores, permitindo o compartilhamento de ideias e a realizagcao
de projetos conjuntos. (MORAN, 2018)

Em resumo, os avangos tecnolégicos tém um impacto no desenvolvimento
pedagodgico, fornecendo acesso a informagbes e recursos, possibilitando a
aprendizagem personalizada, incentivando metodologias inovadoras e promovendo a

colaboragdo e o desenvolvimento de habilidades tecnologicas. No entanto, é
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fundamental encontrar um equilibrio no uso da tecnologia, considerando seus desafios

e garantindo uma abordagem responsavel e segura (VILACA; ARAUJO, 2016, p. 127)

O presente projeto se fundamenta na ideia de que a recreacédo por intermédio
da tecnologia tem se tornado uma parte cada vez mais presente na vida das pessoas,
especialmente criancas e jovens. A tecnologia oferece uma variedade de opc¢des de
entretenimento e lazer, desde jogos eletronicos até aplicativos interativos e realidade

virtual. No entanto, é importante considerar os proés e contras dessa forma de
recreacao (SILVA, 2016).

A recreacdo tecnoldgica tem uma ampla disponibilidade de dispositivos
eletrbnicos, como smartphones, tablets e consoles de videogame, em que as pessoas
podem desfrutar de uma variedade de atividades recreativas a qualquer hora e em
qualquer lugar. Isso proporciona conveniéncia e flexibilidade para os individuos
escolherem como e quando desejam se divertir. Assim, as experiéncias podem ser
emocionantes e proporcionar momentos de diversdo e escapismo (MENDONCA,
2021)

No entanto, é importante considerar alguns pontos negativos associados a
recreacdo por intermédio da tecnologia. O uso excessivo e viciante de dispositivos
eletrbnicos pode levar a um estilo de vida sedentario e a uma reducéo nas atividades
fisicas, o que pode ter impactos negativos na saude fisica e bem-estar das pessoas.
Além disso, o isolamento social também pode ser um problema, ja que muitas vezes
a recreacao por meio da tecnologia € realizada individualmente, sem interacéo direta

com outras pessoas. Machado (2011, p.13) diz que:

O nivel de atividade fisica nas criancas tem demonstrado que a
tecnologia tem ganhado espaco no mundo das criangas e vem
diminuindo a atividade fisica na infancia. Os crimes vém se tornando
cada vez mais sedentarias por habitos como assistir televiséo, jogar
video game, usar computador (MACHADO 2011, p. 13)

Outra preocupacédo é o conteudo inapropriado ou prejudicial ao qual as
pessoas podem estar expostas durante a recreacéo por intermédio da tecnologia. E
importante que os pais, educadores e responsaveis acompanhem e orientem as
criangas e jovens sobre 0 uso adequado da tecnologia, além de monitorar o contetudo
ao qual eles tém acesso, a fim de garantir uma experiéncia segura e educativa
(ABREU; ESTEFENON; EISENSTEIN, 2013).
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Em suma, a recreacdo por intermédio da tecnologia oferece uma série de
vantagens, como acessibilidade e experiéncias imersivas. No entanto, é essencial
equilibrar o uso da tecnologia com outras formas de recreagéo, como atividades ao ar
livre, esportes e interacdes sociais, a fim de promover um estilo de vida equilibrado e
saudavel. A moderacdo, o monitoramento e a orientacdo sao fundamentais para
garantir que a recreacao por intermédio da tecnologia seja uma experiéncia positiva e
enriquecedora (COSTA, 2019).

O neurocientista Michel Desmurget (2021) adverte sobre o uso excessivo de
telas na infancia, em seu livro “A fabrica de cretinos digitais: Os perigos das telas para
nossas criancas’.

O profissional aponta dados sobre o uso recreativo digital em todas as suas
formas, em paises ocidentais esse nimero toma-se propor¢do absurda. A partir dos
2 anos de idade acumulam diariamente quase 50 minutos, entre 2 e 8 anos, esse
tempo tem cerca de de 2h45min. Entre 8 e 12 anos, passa a ser praticamente 4h45min
diante das telas e a partir de 13 anos aproximam-se de 7h15min.

Ele atribui a alguns especialistas midiaticos a “culpa” de aplaudir essa situagao,
psicologos, psiquiatras, socidlogos, jornalistas etc. Para eles, o mundo estaria vivendo
em uma nova era, e agora pertence aos digital natives (nascidos nos tempos digitais).
Eles apontam que o cérebro dessa geracao teria se tornado mais rapido e apto a
receber vérias informacdes, chegando a afirmar que seria benéfico até para eliminar
o fracasso escolar.

Essa euforia esta longe de ser concordante com todos, inUmeros especialistas
denunciam a influéncia negativa dos dispositivos digitais sobre o desenvolvimento.
Desmurget (2021) aponta que todos 0os ambitos estariam sendo prejudicados, desde
o fisico, portanto doencas cardiovasculares, obesidade, até o emocional, como
ansiedade e a agressividade, passando pelo cognitivo, dificuldade na linguagem, na
concentracdo. De uma maneira geral, todos esses danos danificam o processo de
aprendizagem.

Um aspecto muito importante levantado pelo neurocientista € a violéncia,
apontando influéncias a curto e longo prazo. A exposicdo a conteudos violentos
favorece o comportamento de agressividade. Na obra, o autor aponta diversos
experimentos com adultos, adolescentes e criangcas para comprovar que 0 contato

com esse tipo de material causa diversos danos. Em um dos experimentos com jovens
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e adultos, expostos a videos de curta duracéo violentos ou néo, foi proposto em um
segundo momento que reconhecessem o0 mais rapido possivel palavras em um
conjunto de letras. Os individuos sujeitos ao conteudo violento reconheceram as
expressdes “agressivas”, “destruicao”, “dano” mais rapidamente que os demais. E
nenhuma diferenca foi observada para palavras neutras.

E importante compreender que Desmurget (2021) ndo € anti-tecnologia, ele
reconhece a importancia até mesmo no aprendizado e é apenas um alerta para a
maneira e 0 tempo em que isso tem sido usado. Em sua obra, apresenta sobre 0s

[

impactos das telas na saude como “uma agressao silenciosa”. O primeiro ponto
analisado é o sono, o qual ndo é visto como uma problemética se néo realizado
durante as horas necesséarias. Assim o autor afirma que ndo dormimos para
descansar, e sim para que o cérebro realize as tarefas necessarias que nao pode
executar quando estamos ativos.

De acordo com pesquisas sobre uso da televisdo por criancas de 5-6 anos
antes de dormir, aquelas que sédo expostas a programas nao destinados a sua faixa
etaria tém trés vezes mais riscos de apresentar o0 sono muito perturbado, o que mostra
gue as telas o impactam ndo s6 na quantidade, mas também na qualidade.

Em seguida o autor analisa a questéo do peso, que afeta 2 bilhdes de adultos
e 350 milhdes de criancas, trazendo em média 4 milhdes de mortes por ano. As
principais causas sao a falta de atividade fisica e a quantidade de marketing alimentar
voltado para os pequenos. As criancas e adolescentes usufruem tempo demais das
telas e desprezam esportes e brincadeiras, consumindo também inUmeras
publicidades que oferecem alimentos pobres em nutrientes e ricos em calorias.
Consequentemente cada vez mais ha prejuizos na saude, trazendo o sedentarismo e
a obesidade.

No ultimo capitulo do livro, Desmurget (2021) traz sete regras fundamentais
baseadas no uso de telas, as quais dizem a respeito da auséncia destas antes dos 6
anos, aplicando apenas atividades recreativas como quebra-cabeca, lego, correr,
pular, ouvir histdrias e outros. Assim, apds os 6 anos é recomendado menos de 1 hora
por dia, com conteudo adequado para a idade, ndo utilizando dentro do quarto, antes
de se deitar, no periodo anterior as aulas, e durante as refeicées. Com esses habitos,
acredita-se que assim o0 crescimento e desenvolvimento acontecera de modo

saudavel.
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Com base em toda a explanacé&o anterior o grupo optou por desenvolver uma
pesquisa de campo junto aos profissionais da area de recreacao a fim de identificar a
visdo desses profissionais frente a nossas indagacdes. A pesquisa desta forma foi
enviada por meio digital no dia 29 de agosto de 2023, contendo sete perguntas
divididas entre abertas e fechadas aplicada aos profissionais da empresa Recriando

e da Chéacara Santo Antonio, especialistas em recreacdo infantil.

A seguir é apresentada a andlise do questionario pontuando a pergunta

realizada e as respostas obtidas por oito entrevistados:

Pergunta 01- Tempo de atuacao nessa area.

De acordo com a pesquisa obtida, a maioria das pessoas atua na area ha 1
ano. Em seguida, 2 pessoas atuam na area ha 2 anos, 1 pessoa atua ha 4 anos, 1
pessoa atua hd 5 anos e 1 pessoa atua ha 9 anos. Os resultados sugerem que a area
€ relativamente nova e que ainda ha um numero significativo de pessoas que atuam

nela ha pouco tempo.

Pergunta 02- Sobre a recreacdo, vocé percebeu um aumento ou uma

diminuicao de procura?

De acordo com os dados levantados, a maioria das pessoas (87,5%)
perceberam um aumento na procura de recreacdo. Apenas 12,5% pontuaram uma

diminuicdo na procura.

Os resultados sugerem gue a recreacdo € uma atividade cada vez mais
importante para as pessoas. I1sso pode ser devido a uma série de fatores, como o
aumento do estresse, a busca por uma vida mais saudavel e a crescente oferta de
atividades recreativas. De acordo com os profissionais, 0 aumento da procura foi
devido a pandemia de COVID-19, que levou as pessoas a buscarem atividades ao ar

livre e menos aglomeradas.

Pergunta 03- Se quiser explique sua viséo: (resposta de trés profissionais)

1.Concordo com a visdo apresentada. A tecnologia tem um impacto
significativo na forma como as criangas brincam. O aumento do tempo de tela esta

levando as criangas a brincarem menos e de forma menos criativa. Isso, por sua vez,
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esta levando a um aumento na demanda por profissionais que incentivem e ensinem

as criangas a brincar.

2.A pandemia da COVID-19 também teve um impacto significativo na forma
como as criangas brincam. O isolamento social e as restricdes de distanciamento
social levaram as criancas a passarem mais tempo em frente as telas. Isso, por sua
vez, aumentou ainda mais a demanda por profissionais que ajudem as criangas a

brincarem de forma saudavel e ativa.

3.0s pais estdo cada vez mais procurando atividades que ajudem seus filhos a se
desenvolverem fisicamente e mentalmente. A brincadeira € uma atividade essencial
para o desenvolvimento infantil. Ela ajuda as criangas a desenvolverem habilidades

motoras, cognitivas, sociais e emocionais.

Pergunta 04- Para vocé, qual a importancia da sociabilizacdo infantil (convivio

agradavel entre as criancas)?

De acordo com as respostas do questionario, a sociabilizacdo infantil é
considerada de extrema importancia por todos os respondentes. Os principais motivos

citados foram:

e Contribui para a formacdo da confianca, autoestima e desenvolvimento do
adulto em formagao.

e E o primeiro contato da crianga com o mundo e a sociedade.

e Ajuda a crianca a aprender a conviver em sociedade e lidar com as diferencas.

e Estimula o desenvolvimento de diversas areas, principalmente na fase de
desenvolvimento.

¢ Reflete na sociabilidade do individuo no futuro.

Com base nessas respostas, podemos concluir que a sociabilizacdo infantil é
um processo essencial para o desenvolvimento saudavel da crianga. Através do
convivio com outras criangas, as criangas aprendem a se relacionar, a compatrtilhar,
a resolver conflitos e a respeitar as diferencas. Essas habilidades sdo fundamentais
para a vida em sociedade e para o sucesso na vida adulta. Os pais e cuidadores tém

um papel fundamental na promocé&o da sociabiliza¢do infantil. Eles podem incentivar
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0 convivio da criangca com outras criangas, proporcionando oportunidades para que

ela se relacione e aprenda a interagir com o0 mundo ao seu redor.

Pergunta 05- Nesse tempo de atuacdo, vocé percebe uma regressao no

comportamento infantil diante de atividades coletivas?

Com base nas respostas apresentadas, € possivel perceber uma regresséo
no comportamento infantil diante de atividades coletivas. Algumas das observacdes

mais comuns incluem:

e Falta de paciéncia: As criancas de hoje em dia sdo mais imediatistas e tém
menos tolerancia para esperar. Isso pode dificultar a participacdo em atividades
gue exigem paciéncia e perseveranga, como jogos coletivos ou brincadeiras
que envolvam regras.

e Menor proatividade: As criangas de hoje em dia s&o mais passivas e tém menos
iniciativa. Isso pode dificultar a participagao em atividades que exigem lideranca
ou tomada de decisédo, como jogos de equipe ou atividades artisticas.

e Dificuldade de socializagdo: As criancas de hoje em dia tém menos
oportunidades de socializar com outras criangas. Isso pode levar a dificuldades
de interacdo social e de trabalho em equipe.

e A pandemia da COVID-19 também pode ter contribuido para essa regresséao.
O isolamento social e as restricbes de distanciamento social levaram as
criancas a passarem mais tempo em frente as telas e menos tempo brincando

com outras crianc;as.

Pergunta 06- Quando é uma atividade individual, vocé percebe que elas

conseguem ter um bom raciocinio l6gico?

De acordo com a pesquisa, 40% das pessoas percebem que as criancas
conseguem ter um bom raciocinio l6gico quando participam de atividades que
requerem planejamento, resolucdo de problemas e pensamento critico. No entanto,
30% acreditam que ainda tem dificuldade em desenvolver esse tipo de raciocinio,
enquanto 20%, que elas trabalham melhor em conjunto quando precisam usar o

raciocinio logico. Por fim, 10% das pessoas consentem que a percep¢ao de um bom
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raciocinio logico depende da crianca, pois cada uma tem seu proprio ritmo de

desenvolvimento.

Pergunta 07- “Jogos educativos até tém sua razao de existir, mas afirmar que
games que simulam a vida real ou séo cheios de conteudos violentos estimulam
o desenvolvimento cerebral ndo tem embasamento técnico. Michel Desmurget
(2021) descontréi essa hipodtese e ainda recorre a diversas pesquisas para
provar que adolescentes expostos a jogos da pesada (caso gta) estdo mais
sujeitos a violéncia e comportamentos de riscos”. Diante do trecho presente no
livro “a fabrica de cretinos digitais”, qual a sua opinido sobre a exposi¢cao de

criancas a jogos eletronicos violentos?

De acordo com as respostas do questionario, as opinides sobre a influéncia dos jogos

eletrGnicos na crianga séo divididas.

Opinido 1: Os jogos eletrénicos tém uma influéncia negativa no temperamento
das criancas, especialmente 0s jogos violentos. As criancas ainda néo
possuem maturidade para filtrar o que é real do que é fantasia, e a exposicdo
a violéncia pode levar a comportamentos agressivos.

Opinido 2: Os jogos eletronicos ndo influenciam as criangas, ou tém uma
influéncia minima. As criancas sdo capazes de diferenciar o jogo da realidade,
e 0 ambiente familiar e social € mais importante para o seu desenvolvimento.
Opinido 3: Os jogos eletronicos podem ter uma influéncia positiva ou negativa,
dependendo do jogo e da crianca. Se a crianca tem um bom exemplo e
educacao sobre o quao errado € a violéncia, ela ndo vai se tornar uma pessoa

violenta.

A opinido 1 acredita que os jogos eletrénicos sdo uma forma de violéncia

passiva que pode levar a comportamentos agressivos na vida real. Essa opinido é

baseada na teoria da aprendizagem social, que afirma que as criangcas aprendem

comportamentos observando os outros. A opinido 2 acredita que as criangcas sao

capazes de diferenciar o jogo da realidade e que o ambiente familiar e social € mais

importante para o seu desenvolvimento. Essa opinido é baseada na teoria do

desenvolvimento cognitivo, que afirma que as criangas desenvolvem a capacidade de

pensar criticamente a medida que crescem. A opinido 3 é a mais equilibrada, acredita
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gue os jogos eletrdnicos podem ter uma influéncia positiva ou negativa, dependendo
do jogo e da crianga. Essa opinido é baseada na teoria do desenvolvimento humano,
gue afirma que as criancas sao influenciadas por uma variedade de fatores, incluindo

seus genes, ambiente e experiéncias.

2.3 O projeto: da ideia a pratica
2.3.1. Planejamento do evento

O projeto “E hora de brincar” com o objetivo do projeto de promover um evento
infantii  com atividades recreativas que desenvolvam o raciocinio légico, a
sociabilizacdo e o comportamento individual, colaborando com nossa pesquisa e
trazendo melhores resultados. Observando-se que a tecnologia vem sofrendo grandes
evolucBes e com isso € possivel perceber que a sociedade esta tendo mais acesso
as telas do que o mundo a fora, afetando principalmente agueles que estao crescendo
com aprendizagem digital e falta de sociabilizacao fisica. Pensando nesse contexto, o
projeto deve ser implementado a fim de incentivar as criangas a terem o contato com

a recreacao fisica e uma melhor sociabilizacé&o entre pessoas de diferentes idades

O projeto tem como foco 80 estudantes da escola Maria Aparecida Machado
Julianelli com faixa etaria entre 6 e 11 anos, contando com professores e
coordenadores pedagogicos da instituicdo. Sendo utilizada a quadra esportiva da
escola EMEIEF Maria Aparecida Machado Julianelli, localizado na Av. Vitério Bortolan,
1350 - Parque Nossa Sra. das Dores, Limeira - SP, 13483-132, sendo realizado no
dia 26/09/2023 no horario das 7h as 12h.

Como recursos materiais e humanos foi levantada a necessidade de: espaco
aberto (patio), 6 bambolés, 1 bola, 2 bandeiras, 40 coletes, 1 corda e 2 apitos, 4

aplicadoras, 5 professores e 2 coordenadoras pedagogicas.
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Tabela 01- detalhamento de custos

MATERIAIS CUSTO (SUJEITO MUDANCAS)
Custo pessoal R$ 30,00 (Transporte)

Bola R$ 34,90 (1 unidade)

Bambolé R$ 63,90 (6 unidades)

Corda R$ 17,86 (5 metros)

Colete R$ 98,41 (40 unidades)

Apito R$ 16,05 (2 unidades)

Bandeira R$ 6,90 (2 unidades)

Fonte: arquivo pessoal (2023)

2.3.2. A aplicacdao prética:

A aplicagdo com parceria da escola EMEIEF. Maria Aparecida Machado
Julianelli, seus professores e coordenadores responséaveis pela educacao do local, foi
possivel ser realizada gracas a coordenadora pedagdgica Tatiane B. Otaviano apés
contato telefébnico e constituiu da liberacdo da data proposta. Essa parceria
fundamentou-se na recreacao e interatividade com os alunos da instituicdo, em troca

de obter dados e conhecimentos para o projeto.

Tabela 2- cronograma completo

ATIVIDADE HORARIO
Recepcéao dos alunos 7h10
Atividades 1° ano 7h20
Questionario 1° ano 8h30
Atividades 2° ano 9h
Questionario 2° ano 10h20
Atividades 3° ano 7h20
Questionario 3° ano 8h30
Atividades 4° ano 9h
Questionario 4° ano 10h20
Atividades 5° ano 10h45
Questionario 5° ano 11h30
Despedida 12h

Fonte: arquivo pessoal (2023)
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Especificamente os cronogramas a seguir apresentam as realizadas e o

tempo previsto:

Tabela 03- cronograma de atividades 1° ano

ATIVIDADE SERIE | TEMPO
Elefantinho colorido 1°ano | 7h10 — 7h30
Passa bambolé 1°ano | 7h35 - 7h50
Queimada Russa 1° ano | 7h45h — 8h20
Rouba bandeira 1° ano | 8h25 - 8h50
Fonte: arquivo pessoal (2023)
Tabela 04- cronograma de atividades 2° ano
ATIVIDADE SERIE | TEMPO
Elefantinho colorido 2° ano | 9h - 9h20
Passa bambolé 2° ano | 9h25 - 9h40
Queimada Russa 2° ano | 9h35 - 10h10
Rouba bandeira 2°ano | 10h15 - 10h40

Fonte: arquivo pessoal (2023)

Tabela 05- cronograma de atividades 3° ano

ATIVIDADE SERIE | TEMPO
Elefantinho colorido 3°ano | 7h10 - 7h30
Passa bambolé 3°ano | 7h35 - 7h50
Queimada Russa 3°ano | 7h45h — 8h20
Rouba bandeira 3°ano | 8h25 —8h50

Fonte: arquivo pessoal (2023)
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Tabela 06- cronograma de atividades 4° ano

ATIVIDADE SERIE | TEMPO
Elefantinho colorido 4° ano | 9h - 9h20
Passa bambolé 4° ano | 9h25 —9h40
Queimada Russa 4° ano | 9h35 —-10h10
Rouba bandeira 4° ano | 10h15 — 10h40

Fonte: arquivo pessoal (2023)

Tabela 07- cronograma de atividades 5° ano

ATIVIDADE SERIE | TEMPO
Elefantinho colorido 5° ano | 10h45 — 11h05
Passa bambolé 5°ano | 11h05 — 11h15
Queimada Russa 5°ano | 11h15 - 11h45
Rouba bandeira 5°ano | 11h45 - 12h

Fonte: arquivo pessoal (2023)

A seguir sdo apresentadas as atividades aplicadas.

- Elefantinho colorido: Para brincar, escolhe-se um comandante, o mestre. Ela

deve ficar de frente para todos os demais participantes e dizer:
- ELEFANTINHO COLORIDO!
O grupo de criancas deve responder:
- QUE COR?

Agqueles que estiverem usando alguma vestimenta que tenha aquela
determinada cor pode passar para o outro lado sem ter a chance de ser pego, aqueles
gue restarem se preparam para a contagem e apos o “valendo” devem correr até o

outro lado sem ser pego pelo mestre.

- Passa bambolé: A turma se divide em equipes de mesma quantidade de
pessoas, deve-se formar uma roda e dar a mao. Entre a equipe determina-se uma

pessoa iniciante, que sera responsavel por iniciar e finalizar a brincadeira. Apés o sinal
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se dard inicio a atividade, devera passar o bambolé utilizando o corpo, seguindo a
principal regra que é NAO SOLTAR A MAO. A equipe que finalizar primeiro, vence o
jogo.

- Queimada Russa: E a famosa “queimada individual”. O jogo acontece em
um espaco delimitado, utilizando uma bola deve-se tentar queimar seu adversario
seguindo as regras da queimada tradicional. Caso esteja muito facil pode ir

dificultando como tirar mao livre, se segurar queima.

Para brincar é simples, deve ficar dentro do espaco delimitado e correr atras
da bola para queimar o adversario, tentando se proteger e criando estratégias para
ganhar o jogo. Se for queimado vai para o cemitério, se a bola cair no seu espaco,
tem direito de queimar aqueles que ainda estdo no jogo. Vence aquele que nao for

gueimado.

- Rouba bandeira: As criancas devem ser divididas em duas equipes. O
espaco que as criancas irdo brincar deve ser dividido em tamanhos iguais. Cada
equipe devera colocar uma bandeira (um pedaco de pano ou lencol velho) no canto
mais dificil e distante que quiser, dentro do seu campo.

O desafio da brincadeira é atravessar o campo da equipe adversaria e pegar
a bandeira sem ser pego. A crianca que for pega deverd ficar parada no lugar
congelada e ela podera ser libertada por outra crianca do seu time que conseguir toca-

la (sem ser pega por nenhuma crianca da equipe adversaria).

Como recomendagdes quanto ao desenvolvimento das atividades observa-

se:
- Cuidado nas brincadeiras;
- Proibido falta de respeito aos amigos e as tias responsaveis;
- Colaboragéo nas atividades;
- Nao empurrar, bater ou xingar;

- Cuidar dos objetos pessoais.
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Tabela 08- Matriz de responsabilidade

RESPONSAVEL | ATIVIDADE SERIE

Beatriz Bonin Recreacgao infantil 3° ano e 4° ano
Gabrielle Recreacao infantil 1°ano e 2° ano
Heloisa Basso Recreacao infantil 1° ano e 2° ano
Isabelle Vilela Recreacgao infantil 3° ano e 4° ano

Fonte: arquivo pessoal (2023)

2.3.3 Andlise pratica

Atendeu-se cerca de 80 alunos da escola EMEIEF Maria Aparecida Machado
Julianelli, realizando as atividades propostas no horario determinado em nosso
cronograma. O intuito é trazer a recreacao fisica na vida das criangas e analisar como
elas agem diante de atividades que utilizem a sociabilizacdo, raciocinio l6gico e

parceria. Tendo assim, uma base para a concluséo do projeto.

Ao fim da aplicagéo realizou-se uma andlise de cada turma. Foi questionado
sobre o conhecimento das brincadeiras, e o tempo de tela utilizado por cada aluno no
seu cotidiano. Os aspectos levados em consideracao limitam-se ao raciocinio légico,
estratégia, coordenacédo motora, trabalho em equipe, sociabilizacdo e concentragao.
Realizou-se com 20 ou 30 alunos por turma. Inicialmente na média de idade de 6 a 8
anos, percebeu-se uma grande desatencdo, a necessidade de aprovacéo seguida de
inseguranca, coordenacdo motora relativamente afetada, dificuldade em criar
estratégias, pouca competitividade, lidam melhor individualmente. No questionéario
aplicado, obteve-se que 45% preferem brincadeiras que envolvam o contato fisico e
55% atividades com telas. Ademais, na média de 9 a 11 anos, identificou-se que
desenvolvem melhor as estratégias, trabalham bem em equipe, desenvolvimento
motor mais avancado, uma maior independéncia e grande competitividade. Na

pesquisa feita, atingiu-se que 55% optam por brincar e 45% pelo uso da tecnologia.

Outrossim, estudos iniciais referentes a Geracao Covid, abrangem aqueles
gue nasceram ou se desenvolveram durante as restricoes derivadas da pandemia de
coronavirus, indicando que o isolamento social e a auséncia de interagdo com pares

e ambiente escolar restringem as experiéncias fundamentais das criancas durante
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uma fase crucial de descobertas e exploracdo do mundo. Confinados em seus
domicilios, experimentaram interac¢des limitadas e enfrentaram prejuizos no acesso a
educacao e ao lazer. A analise do trabalho ressalta a importancia critica da primeira
infancia no desenvolvimento humano, sendo um periodo ideal para a aquisicdo de

habilidades fundamentais.

3. CONSIDERACOES FINAIS

O esboco do projeto foi iniciado com a ideia de que atualmente a maioria das
criancas vivem em uma era digital onde a tecnologia facilita diversos aspectos,
contudo se usada em excesso tende a trazer diversas consequéncias, tal como a
obesidade infantil, diabetes, TDAH, atrasos na fala, no desenvolvimento e até
ansiedade e depresséo, como cita a terapeuta canadense Cris Rowan (2013). Além
da quantidade de maleficios que seu uso em exagero pode trazer, também é possivel
perceber que as criancas trocam qualquer brincadeira por telas, desconsiderando as
recreacdes fisicas e assim afetando o desenvolvimento motor, cognitivo, pedagdogico

e a sociabilidade.

De acordo com a andlise Tendéncias de Social Media (2023), o Brasil possui
131,5 milhdes de usuérios conectados na internet e em relacao a janeiro de 2020, o
uso das telas possuiu um aumento de 31%, visto que a rede social € a mais consumida
podendo somar 356 bilhdes de minutos, correspondendo a 46 horas mensais por
usuario. Uma pesquisa realizada pela ESET (2018) aponta que 88% dos pais se
preocupam com os filhos que tém esse acesso, contudo apenas 34% adotam algum
método de seguranca digital. Ao observar outros impactos relevantes do uso
excessivo dos eletrbnicos, podemos citar: conflitos familiares, em decorréncia do
distanciamento e auséncia do dialogo; ilusdo entre o mundo real e virtual devido a
relacdo superficial de que tudo é perfeito; e a dificuldade de aprendizagem juntamente
com o déficit de atencdo (DE OLIVEIRA; TAMAR. 2023). Tendo em vista os dados e
consequéncias mencionados, verifica-se que um dos principais obstaculos que
enfatizam a dependéncia tecnoldgica sao 0s pais e responsaveis, 0s quais avistam a
problematica, ademais ha certa comodidade e praticidade em impor devida atencao e

controle para o uso de telas.
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Analisando o presente cenario, o grupo definiu o tema a ser estudado a fim
de conscientizar pais e pedagogos sobre os danos causados pelo uso excessivo de
tecnologia na infancia e o incentivo da recreacéo fisica. Desse modo, para a realizagédo
do projeto foram feitos levantamentos bibliograficos sobre seus trés eixos principais:
recreacao fisica, tecnologia e pedagogia. Criando assim uma ligacdo entre estes e
enfatizando a importancia da recreacao fisica e o impacto dos avangos tecnoldgicos
diante do desenvolvimento pedagdgico. Apés a fundamentagdo tedrica, foram
elaboradas trés pesquisas de campo, uma para pais e responsaveis, a segunda com
profissionais da recreacao, e a ultima com criancas da instituicdo definida.

A prética consistiu em um programa de recreagdo em conjunto com a
instituicdo de ensino da cidade de Limeira, EMEIEF Maria Aparecida Machado
Julianelli (Caic) realizada no dia 26 de setembro de 2023, contou com alunos do 1° ao
5° ano com faixa etaria entre 6 e 11 anos e com aplicacdo de quatro brincadeiras,
sendo elefantinho colorido, passa bambolé, rouba bandeira e queimada russa. Apéos
cada dinamica foram elaboradas perguntas sobre estas e uma andlise do
comportamento de cada turma, sendo avaliado sociabilidade, concentracao,
raciocinio logico, trabalho em equipe, coordenacdo motora e estratégia.
Considerando as diferentes idades, € crucial o fato de as criancas mais novas
preferirem atividades com tela, desse modo entende-se que é essencial usar
estratégias educacionais que combinem bem os métodos, criando uma abordagem

flexivel e adaptada para promover um bom desenvolvimento em cada fase da infancia.

Diante do estudo integrativo do trabalho, surge uma visdo ampla que vai além
da diferenca entre métodos tradicionais e tecnolégicos no ensino das criancas. E
possivel compreender como as brincadeiras divertidas unem conhecimentos e
habilidades, no entanto, € notavel que o isolamento social € consequéncia desse
método individualista. Sob esse viés, a pandemia interrompeu experiéncias cruciais,
tais como o contato com a natureza, brincadeiras ao ar livre e desafios cognitivos que
estimulam o desenvolvimento cerebral e fomentam um crescimento saudavel.

Observando a metodologia apresentada, espera-se que pedagogos e pais
entendam a importancia da recreacéo fisica no cotidiano infantil, trazendo melhoria na
qualidade de vida e mudancas em geracdes futuras. Portanto o objetivo do projeto foi
cumprido, visto que a pratica na escola Maria Aparecida Machado Juanelli se

concretizou. Notou-se que as criangas nao tém o contato com a recreacao fisica em
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seu dia a dia, mas ao vivenciar essa experiéncia souberam ter um o&timo
aproveitamento, e os pedagogos demonstraram interesse em realizar a aplicabilidade
dessas atividades. Com o aumento da tecnologia existe uma grande dificuldade em
amenizar essa problematica, por isso, recomenda-se que esse projeto seja levado a
frente por pessoas interessadas, para que haja um aprofundamento do assunto e

aplicacdes em distintas instituicoes.
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