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RESUMO

O conhecimento vem da a¢do que a propria crianga realiza, portanto a intengéo
consciente do educador no sentido de desencadear sua agio, torna-se fundamentai.
Através da brincadeira a crianga aprende, entre outras coisas, a conhecer a si
prépria, as pessoas que a cercam, as relagées entre as pessoas e 0s papéis que
elas assumem. Dai a necessidade do professor resgatar a brincadeira infantit no seu
trabalho.

0O jogo é fundamental para o desenvolvimento da inteligéncia e do ser humano como
um todo. E através do jogo que a crianga prende sobre a natureza, os eventos
sociais, a estrutura e a din@mica interna do seu corpo.

Diante dos pressupostos apresentados, cabe ao educador de Educacéo Fisica
planejar situagdes e estratégias em que os contelidos € métodos sejam adequados
as fases de desenvolvimento da inteligéncia da crianga as quais podem
eventualmente ndo coincidir com a sua idade cronoldgica. A inieligéncia esta
presente em todas as agbes do homem, mesmo as que sdo na sua aparéncia,
exclusivamente motoras. E muito dificil, sendo impossivel, estabelecer limites entre a
aprendizagem motora e a intelectual. Quando acontece a primeira, seguramente
esta ocorrendo a segunda. Portanto a atividade fisica, ndo pode ser considerada
unicamente no plano motor, precisa ser considerada também no plano intelectual.
Para tanto é preciso que o profissional da area considere © homem como um ser
total, indivisivel e ndo um organismo passivo, manipulavel e treinavel, buscando
sempre o conhecimento de como a crianga se desenvolve fisica e intelectualmente.
Entre as atividades a serem propostas nos primeiros anos de escolaridade estdo
certamente os jogos que tém um papel fundamental no desenvolvimento afetivo,
psicomatar, cognitivo e social da crianca.



1) INTRODUGAO

Entende-se por desenvolvimento sdcio-emocional a seqiiéncia de etapas pelas
quais as criangas passam, durante o seu processo de “entrada” no meio social e de
como ela reage a isso, tomando consciéncia de si mesma e do mundo material e social
gue as rodeia.

As diferentes teorias sobre o desenvolvimento cognitivo afirmam que meninos e
meninas possuem grande desejo de aprender e capacidade intelectual para isso,
desde que sejam colocados em um ambiente pedagoégico e afetivo rico e estimulante.

"0 desenvolvimento da inteligéncia e a curiosidade infantil ocorrem e alimentam-
se em fungdo de uma diversidade de experiéncias das quais as criangas participam,
pois elas respondem as influéncias do meio”.(BEE, 1996)

As criangas estdo em contato com a cultura muito antes que a escola a transmita
de forma organizada: a aprendizagem escolar ndo parte nunca do zero, ela é precedida
pelas idéias que as criangas ja construiram acerca dos objetos que buscam conhecer.
Assim antes de ir a escola, as criangas terdo tido oportunidade de lidar com situagies
gue o mundo lhes oferece, podendo entdo, elaborar hipdteses e representagdes
cognitivas.

Piaget, Vygotsky e Walion tentaram mostrar que a capacidade de conhecer e
aprender se constrdi a partir das trocas estabelecidas entre o suieito € 0 meio.

Segundo a teoria de Piaget, as criangas sdo ativas em seu proprio
desenvolvimento e agem sobre 0 meio e vice-versa. Para ele, a base do conhecimento
€ a operagao. As criangas constroem o seu conhecimento por meio da agdo. Para que
o desenvolvimenio ou a aprendizagem no sentido lato ocorra, quatro fatores séo

fundamentais, quais sejam, a maturacio e hereditariedade, a experiéncia fisica e



l6gico-matemética, a interagéo e a transmiss&o social e a equilibragdo. Nenhum desses
fatores por si sO explica o desenvolvimento, mas a inter-relagéo deles, tendo a
equilibragéo a fungéo de reger todos eles e ser elo de ligagdo entre o desenvolvimento
e a aprendizagem.

Para que as criangas possam alcancgar esse nivel de desenvolvimento, é preciso
gue haja uma interagdo das criangas com seus pares e com 0s professores,
permitindo-lhes explicar e expor suas idéias, brincar, falar, opinar e resolver problemas
entre si.

“Vygotsky afirma que a relacdo dos individuos com o mundo néo é direta, mas
mediada por sistemas simbolicos, em que a linguagem ocupa um papel central, pois
além de possibilitar o intercambio entre os individuos, é através dela que o sujeito
consegue abstrair e generalizar o pensamento. Qu seja, “a linguagem simplifica e
generaliza a experiéncia, ordenando as instédncias do mundo real, agrupando todas as
ocorréncias de uma mesma classe de objetos, eventos, situagbes, sob uma mesma
categoria conceitual cujo significado € compartithado pelos usuarios dessa finguagem”
(OLIVEIRA, 1993, p.27).

“Vygotsky observa que a crianga apresenta em Sseu processo de
desenvolvimento um nivel que ele chamou de real e oufro potencial. O nivel de
desenvolvimento real refere-se a etapas ja alcangadas pela crianga, isto €, as coisas
que ela ja consegue fazer sozinha, sem a ajuda de outras pessoas. J& o nivel de
desenvolvimento potencial diz respeito a capacidade de desempenhar tarefas com a
ajuda de outros” (CRAIDY & KAERCHER, 2001).

Wallon diz que o desenvolvimento se da de forma fragmentada, sempre

marcada por rupturas e retornos, no qual a cada estagio de desenvolvimento, hd uma
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reformulagéo e ndo simplesmente uma adigdo ou reorganizacdo dos estagios
anteriores.
Para Wallon, estes estagios podem ser divididos em quatro etapas:

Estagio impuisivo-emocional, no primeiro ano de vida;

Estagio sensdério-motor, do primeiro ac terceiro ano, aproximadamente:

Personalismo, do terceiro ac sexto ano, aproximadamente;

Estagio categorial, no sexto ano de vida.

O nosso foco de estudo aborda os dois Gltimos estagios. No estagio denominado

Personalismo, ocorre a construgdo da consciéncia de si, através das interagbes

sociais, dirigindo 0 interesse da crian¢a para as pessoas, predominando assim as
relagOes afetivas.

No estagio Categorial, a crianga dirige seu interesse para o conhecimento ¢ a
conqguista do mundo exterior, em fungdo do progresso intelectual que conseguiu
conquistar até entdo. Desta forma, ela imprime as suas relacdes com 0 meio uma
maior visibilidade do aspecto cognitivo.

Existe ainda uma outra area que precisa ser estruturada para que este
desenvolvimento aconte¢ga de maneira integrada nas criangas, que € o Sistema
Nervoso.

Percebe-se nitidamente o crescimento dos musculos, 0$s0s, as curvas ou a
magreza do corpo. Mas existem dois tipos de mudanga desenvolvimental que ndo sdo
tdo perceptiveis. Sdo elas a composigéo e desenvolvimento do Sistema Nervoso e os
Hormonios, que sdo importantissimos para o desenvolvimento menos visivel, mas

crucial para a vida das criancas.



Cérebro

- Encefalo

Cerebeln

Tranco encefalico

Medula —

“‘No nascimento, o0 mesencefalo e a medula estdo quase totalmente
desenvolvidos. Essas duas partes na porgcado mais baixa do cranio, quanto na conexao
com a medula espinhal regulam as tarefas basicas como atencgéo e habituagéo, sono,
vigilia, eliminagao e movimento da cabecga e pescoco - todas tarefas que um recém-
nascido pode realizar. Nesta época a porgcdo do cérebro menos desenvolvida é o
cortex, materia cinzenta que envolve o mesencéfalo e diz respeito a percepgao,
movimento corporal e todo pensamento e linguagem complexos.” (BEE, 1996).

Quase todas as estruturas, que sdo compostas por neurénios e células glais, ja

estdo presentes no nascimento. Depois do nascimento, o desenvolvimento acontece
principalmente pelas criacdes de sinapses, que envolvem um enorme crescimento da

arvore dendritica e dos axonios e suas fibras terminais.



Este crescimento dendritico ocorre no cortex, principalmente nos primeiros dois

anos de vida, resultando na triplicagéo do peso global do cérebro durante estes anos.

Os neurcfisiologistas descobriram que existe uma explosao inicial de formacgao
de sinapses, seguida por uma “poda” de sinapses por volta dos dois anos de idade.
Tomando em vista estes padrdes de desenvolvimento percebemos que uma crianga de
um ano de idade realmente possui um conjunto de dendritos e sinapses mais densos

do que o do adulto.

Segundo alguns neurofisiologistas a onda inicial do desenvolvimento da arvore
dendritica e a formacgé&o sinaptica seguem um padréo inato; ou seja, o organismo esta
programado para fazer certos tipos de conexdes neurais e o faz em abundancia,
criando caminhos redundantes.

Portanto esta “poda” que acontece aos dois anos de idade € uma resposta a
experiéncias especificas, resultando na retengéo seletiva dos caminhos mais usados
ou mais efetivos.

Acredita-se que esta “poda” continue por toda a infancia com um possivel pico
na adolescéncia, sugerindo que talvez haja uma reorganizagdo dos caminhos em

varios momentos deste desenvolvimento.



Os modelos de aprendizagens, ora cognitivas, ora psicomotoras, s&o
fragmentados, positivistas e refletem a concepgéo dualista do desenvolvimento
humano. Essa discussdo sobre desenvolvimento relacionado com a aprendizagem
deveria ser ampliada e realizado com mais freqléncia pelos responséveis pela
educacéo das criangas.

A tarefa do professor deve estar respaldada, antes de tudo, pela concepgéo que
ele tem sobre o processo de desenvolvimento e aprendizagem, independente da area
em que atue no curriculo escolar. E fundamental situar-se, ter consciéncia da base
tedrica em que estamos inseridos no desempenho de nossa tarefa docente, seja na
educacéo infantil ou no ensino superior.

A partir destas questdes preliminares, conclui-se que estudar a crianga, seus
processos de desenvolvimento e aprendizagem através da atividade ludica,
dependendo do marco teérico em que o professor se situa, |he permite expandir as
teorias referentes ao valor do jogo infantil, dimensionar seu valor como elemento, n&o
somente de desenvolvimento e aprendizagem, mas tambem de diagnéstico emocional
da crianca. Para isso & necessario que estejam preparados aqueles que utilizam a
atividade iudica como meio pedagogico, tanto para interpretar o jogo da crianga, como

para facilitar a aprendizagem e alavancar o desenvolvimento.



2) OBJETIVOS

Com referéncia a alguns autores, pretendo potencializar aiguns objetivos na

Educagéo Infantil, tais como:

estimular a aprendizagem e o desenvolvimento da crianga, através de jogos;
ajudar a crianga a progredir na definigdo da prdpria identidade;

oferecer um espaco elaborado para o desenvolvimento, expressdo da cultura
infantil e sua integracdo social;

desenvolver pesquisas que apontem a relevancia do jogo para a educagéo;

favorecer 0 senso critico e a criatividade.



3) MATERIAIS E METODOS

Baseada nos autores citados pretende-se demonstrar algumas maneiras de
responder a duvidas como:

1- Qual a idade “ideal’ para iniciar uma alfabetizagéo sistematizada ?

-+ 2 - De que forma os conteudos apresentados pela escola, na educacéo Infantil
vao ao encontro da realidade € necessidade da crianga ?...

Como sabemos, o jogo € uma atividade exercida pelas mais diferentes pessoas,
nos lugares mais diversos, em todos os tempos e nas mais variadas idades;...

Existem muitas definicbes a respeito do jogo, sua fungéo bioldgica, seu valor
social e cultural; bem como diversas maneiras de categoriza-lo. Mas todas, ou
certamente grande parte destas concepgdes concordam em um ponto fundamental: o
jogo, e o jogar de um modo mais amplo, é parte da vida diaria da crianga.

No jogo a crianga se mostra inteira e intensa, nos ato de jogar ela se expressa e
se comunica com o mundo a sua volta, vivendo 0 seu processo de aprendizagem e
crescimento. O que significa que ignorar ou menosprezar esta atividade infantil & o
mesmo que desprezar a crianga enguanto um ser pensante em seu processo de
formacéo.

Podemos dizer desde ja que o jogo € mais do que um simples brincar, € sim
uma grande ferramenta pedagdgica e metodologica para podermos trabalhar com
nossas criangas.

Devido a grande importancia do ato de brincar €, nas infinitas possibilidades de
reflexdo e construgdo de conhecimento possiveis de se promover ao propor as nossas

criangas situacbes de jogo.



Explararemos a seguir aiguns tipos de jogos parar estimular o desenvolvimento
global das criangas.

Para comegar o Jogoe Simbodlico que constitui nas atividades realizadas pelas
criangas, no qual, sozinhas ou em grupo, buscam compreender o mundo que as cerca.
E o faz-de-conta, uma recriagéo das experiéncias socio-culturais dos aduitos presentes
em seu cotidiano.

As criangas iniciam a realizacdo dos jogos simbdlicos por volta ja dos primeiros
anos de idade, e sofrem variagGes dependendo do contexto soécio-cultural no qual
estdo inseridasi-A capacidade de brincar abre para as criangas um espaco de
decifracdo dos “enigmas” que as rodeiam. A brincadeira &, para elas, um espago de
investigacao e construcdo de conhecimentos sobre si mesmas e sobre o mundo.

., Brincar € uma realidade quotidiana na vida das criangas, e para que elas

=
brinquem € suficiente que ndo sejam impedidas de exercitar sua imaginacdo. A
imaginacdo é um instrumento que permite as criangas relacionar seus interesses e
suas necessidades com a realidade de um mundo que pouco conhecem; € 0 meio que
possuem para investigar universo dos aduitas, universo que ja existia quando elas
nasceram e que s0 aos poucos elas poderdo compreender. A brincadeira expressa a
forma como uma crianca reflete, ordena, desorganiza, destroi e reconstréi 6 mundo a
sua maneira. E também um espaco onde a crianca pode expressar, de modo simbélico,
suas fantasias, seus desejos, medos, sentimentos agressivos e os conhecimentos gque
vemn construindo a partir das experiéncias que vivem.

“O jogo simbdlico é um instrumento de representacdo utiizado pelas criangas
para reconstituir, em busca de compreenséo, a realidade socio-cultural na qual estdo
inseridas. Nesta situacdo de simbolismo, as criangas, ha maioria das vezes, utilizam-se

de objetos para representar significados diferentes daqueles gue normalmente thes s&ao
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atribuidos. Assim, um cabo de vassoura podera se transformar em um belo cavalo que
levara o principe até amada princesa, ou que derrubard o valente pedo de boiadeiro ao
chéo; folhas secas de uma arvore ou graos de areia serviréo de comidinha para o papai
que chega cansado do trabalho, a ponta de um palito ou caneta servird de aguiha de
inje¢do. Utilizam-se também de brinquedos industrializados ou ndo, que permitem a
reproducéo direta de agles, como € o caso das bonecas, carrinhos, panelinhas, entre
fantos outros objetos que imitam, em geral, os adultos. As criangas atribuem os mais
diversos significados aos mais diferentes objetos. Com isso, tenfam reproduzir e
compreender o0 complexo e conturbado mundo das relagbes adultas” (CUBERES,
1997).

Podemos considerar como classicas algumas brincadeiras utilizadas pelas
criangas: brincadeira de casinha, fazendinha, médico, herbis, guerras, pedreiro etc.

A escola deve ser um espacgo onde as criangas possam brincar simbolicamente,
pois é sabido que estas brincadeiras levam as criangas a compreensédo do significado
da cultura adulta, do mundo que os rodeia. Com isso, considerc o jogo simbdlico como
um importante recurso de construcdo de conhecimento.

Para isso, cabera ao professor organizar tempo, espago e materiais para que as
criangas tenham a oportunidade de realizar suas brincadeiras diariamente.

Exemplos de algumas brincadeiras a serem vivenciadas pelas criancgas:

-casinha

-fazer comidinha

-boneca

-médico

-escolinha

-farmacia
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-supermercado

-lojinha

-cabeleireiro

-barbeiro

-policia € ladréao

-pedo de boiadeiro
-fazendinha

-banco

-eSCritorio

-caminhoneiro

-pedreiro

-marceneiro

-principe e princesa
-padaria

-fazer estradas, iuneis etc.
-plantio de arvores e vegetais
-criar animais domésticos
-cientista

-costureira etc.

Paralelamente, serdo citados 0s jogos tradicionais, que ilustram a cultura local e
gue o resgate da mesma é muito importante para o nosso patriménio ludico. O jogo
tradicional € memoria, mas é também presente: se observarmos em detalhe o jogo da
crianca de hoje em comparagdo aos jogos infantis do comeco do século,

constataremos que existem, obviamente, grandes diferengas. A televisdo e a tecnologia
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dos brinquedos modernos mudaram, sem dulvida, a brincadeira infantil. A falia de
espaco e de seguranga nas ruas também modificaram algumas brincadeiras.
Amarelinha, pido, papagaio, barra-manteiga, esconde-esconde e inumeras outras
brincadeiras estdo hoje presentes na ladica, muitas vezes sob outra forma ou com
outra denominagao. Mas o conteludo continua sendo o mesmo.

Em segundo lugar, se faz evidente um aumento no consumo massivo de
brinquedos, com consequéncia da evolugdo da industria e da propaganda.

Quais sao as conseqliéncias que podemos observar?

A crianga esta mais voltada para o brinquedo-objeto e “hipnotizada” com a
telinha e suas mensagens. No Brasil, particularmente nos nivéis sOCio-econdmicos
medios e baixos, brideﬂc-)”p.c;:l\er aquisitivo tende a diminuir e com a possibilidade de
comprar brinquedos novos. Esta situagédo vem se modifi[cando. E aqui cabe o papel do
educador; despertar as criangas para a comunicacdo e a criatividade através do
aprendizado dessas brincadeiras tradicionais, que s&o para ela muito novas. Qual
crianga que, frente a um pido, com toda a técnica que o seu uso implica, ndo fica
admirada com este “novo-brinquedo-velho?”.

Como se pode analisar, chamamos de jogos tradicionais as brincadeiras nas
guais ja brincavam nossos avds, e seus antepassados, e que nos foram transmitidos,
por familiares ou colegas, de geragdo a geracdo. Aqueles que acontecem nas ruas,
pragas, dentro de casa ou no parque da escola. S0 representagdes de nossa cultura,
acumuladas através dos tempos. Geralmente sdo jogos acompanhados de regras. Nao
sabemos suas origens; algumas variam de cultura para cultura, mas seus principios
continuam guase sempre inalterados.

Os jogos tradicionais ganham o espago das aulas de Educagéo Fisica, pois

permitem, de forma muito prazerosa, além da preservagéo do patriménio cultural de
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NOSSO POV, que a crianga explore seu corpo em relacéo ao espago fisico, desenvolva
habilidades e capacidades fisicas € motoras (agilidade, equilibrio, destreza,
coordenacdo, velocidade, flexibilidade, resisténcia, forga etc.), sociais, afetivas e
cognitivas.

A ocorréncia destas atividades varia de acordo com a idade, e podera acontecer
diariamente na rotina da classe de Educacéo Infantil.

Apenas a titulo de organizagao os classifico os jogos em duas categorias, de
acordo com a movimentagdo exigida para cada um.

(1} Jogos de maior movimentacdo — adequados para espagos livres, fora da

sala de aula (patio, gramado).

corre-cotia

- cabra-cega

- 0gatoeorato
- maedarua

- balanca caixao
- morto-vivo

- alerta

- bobinho

- passa-passa trés vezes
- pique-esconde
- amarelinha

- queimada

- lengo atrés

- duro-mole

- olha a corrente que pega gente
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- pular corda

- salva lata

- estatua

- trés marinheiros da Europa
- siga o mestre

- coelhinho na toca

- boca de forno

- barra manteiga

- batata frita

- batata quente

- ordem

- Sr. Rei mandou dizer

- danca das cadeiras

- maos na mula

- estatua

- roda

- corrida com saco

- corrida com pneu

- corrida com pés de latas
- corrida de obstaculo

-  boliche

(Il) Jogos de menos movimento — com algumas excegdes, poderao acontecer

dentro da prépria sala de aula. Entretanto, sempre que possivel, deverac ser

realizados ao ar livre:



- pedrinha

- telefone sem fio
- telefone de lata

- passa anel

- escravos de Jé

- més

- par ou impar

- barca do Sr. Mane
- viagem a lua

- bolinha de sabéo
- bolinha de gude

- maestro

“‘Como se observa, a maioria dos jogos listados apresentam regras que deverdo
ser seguidas pelos participantes. A infrodugdo de jogos de regras em escolas de
Educagdo Infantii em muito colabora para a aprendizagem de normas, valores e
atitudes — cooperagdo, Interagdo, respeifo ao outro, solidariedade, alegria -
comportamentos extremamente importantes para 0 exercicio da cidadania. Entretanto,
nos trabalhos, o professor precisa considerar uma caracteristica muito marcante nas
criangas em idade pré-escolar, que é o egocentrismo. As criangas pensam e agem de
acordo com © seu ponto de vista; o oufro nem sempre importa. Provavelmente as
criangas encontrarédo dificuldade em seguir algumas das regras dos jogos propostos.
Com o avancar da idade as criangas comegam a adquinir a capacidade de

descentralizar-se e se ver em relagdo a outras criangas”. (BASSEDAS, 1999) )
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3.1)ORIENTAGOES DIDATICAS

E importante que o professor também se cologue como um membro do grupo,
trazendo sua colaboragéo, ensinando as criangas 0s jogos e brincadeiras gue brincava
quando crianga.

O professor podera utilizar livros, recortes de jornais e revistas que trazem jogos
e brincadeiras ftradicionais. Assim, as criangas conhecerdo varias fontes de
informagoes.

Apesar das criangas brincarem praticamente das mesmas coisas em idades
diferentes, elas brincam em cada idade de maneiras diferentes. Nao existem jogos
adequados para cada idade e sim caracteristicas gerais de cada faixa-etaria que
podem ser consideradas, como por exemplo: as dificuldades das criangas pequenas
em obedecer as regras de um jogo, assim como de se concentrar por um tempo
prolongado.

O educador ndo deve ser um mero espectador que apenas intervém em casos
de acidentes, brigas ou choro. Nem tampouco ter a iniciativa de propor e coordenar as
brincadeiras. E necessaria uma certa dose de sensibilidade para saber distinguir em
gue momento sua presenca mais ativa € fundamental e as ocasides em que é
preferivel deixar que as préprias criangas se interajam, organizem e reinventem as
brincadeiras.

O adulto pode colocar-se como um dos participantes da brincadeira sugerindo
materiais ou questionando as criangas sobre o que fazem, como brincam etc. Pode
auxiliar tambem na escolha dos utensilios para a incrementagcdo do jogo, na

organizacac dos espacos e das criancas. Pode aproveitar ainda as situagfes em que
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as criangas estiverem sozinhas para observar e coletar dados para, numa outra
oportunidade, enriquecer as brincadeiras.

Nos jogos de regras fradicionais o educador ndo precisa enfatizar a
competitividade entre as criangas. Mais importante do que ganhar um jogo é o fato
delas participarem das brincadeiras. Ao participarem interagem e aprendem a escutar o
outro, a competir, a ganhar e a perder.

Devemos entender e respeitar o fato de uma crianga ndc querer participar de
determinada brincadeira. Ndo adianta obriga-la. As vezes ela pode nio estar agindo
diretamente, mas participando de forma diferente. auxiliando com materiais, fazendo
observacgdes, emitindo opinides etc.

Sempre que necessario o educador deve explicar de forma clara e objetiva as
regras dos jogos e brincadeiras. Assim, as criangas terdo condi¢des de entender, e até
modificar as regras. O fato das criangas menores ndo conseguirem respeitar as regras
das brincadeiras é normal. Na medida em que crescem comegam a perceber os
diferentes pontos de vista.

Devemos nos preocupar em constituir ema relagdo democrética e respeitosa
com as criangcas em todas as situacgbes principalmente no que diz respeito a
conservacdo os jogos e brinquedos. Deve ser elaborado junto as criangas, os
cominados e regras de utilizagdo e manutengdo dos materiais. Desta forma estaremos
permitindo o acesso e manuseio dos materiais pelas criangas.

A rotina diaria e 0 tempo que as criangas tém & disposigao para brincar também
devem ser considerados Devemos procurar dar tempo
suficiente para que as brincadeiras surjam, se desenvoivam e se encerrem.

O trabalho com jogos e brincadeiras podera se desenvolver também em forma

de proieto, onde no finai, por exemplo, as criangas poderao organizar uma coleténea
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de jogos e brincadeiras da infancia de seus, pois ou avés, ou jogos e brincadeiras da

turma do pré.

3.2) TEORIA DO JOGO E DO DESENVOLVIMENTO

Considerando que o jogo pode ser enfocado de diferentes pontos de vista, e
com a intencdo de ter um marco de referéncia para analisar e interpretar as
informagbes recolhidas nas observagdes que realizei do jogo das criangas opto partir

dos estudos de Wallon, Piaget e Vygotsky.

3.2.1) Concepcdo do jogo em Wallon

Para Wallon o jogo se confunde muito com toda atividade global da crianga,
ainda que 0 jogo seja espontdneo e nao receba seus objetivos das disciplinas
educativas.

Os jogos das criangas, segundo este autor, estao divididos em. puramente
funcionais; de ficco, de aquisicado; e de fabricacao.

Os jogos puramente funcionais relacionam-se a uma atividade que busca
efeitos: mover os dedos, tocar objetos, produzir ruidos e sons, dobrar os bragos ou as
pernas. SAo jogos elementares.

Os jogos de ficcdo consistem em atividades cuja interpretagcac € mais ampla,
mas também mais préxima a certas definicées mais diferenciadas: o jogo das bonecas,

de cavalo de pau etc.
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Os jogos de aquisicdo se relacionam com a capacidade de olhar, escutar e
realizar esforgos para perceber e compreender: perceber ¢ compreender relatos,
cangles, coisas e seres, imagens etc.

Os jogos de fabricac&o se resumem em agrupar objetos, combina-los, modifica-
los, transforma-los e criar outros novos.

Segundo Wallon o jogo para as criangas & expansao e, nesse sentido, se opde a
atividade séria que é o trabalho. Os temas que propdéem o jogo ndo devem ter sua
razdo de ser fora se si mesmo. “Desde o momento em que uma atividade se torna
utilitéria e se subordina como meio a um fim, perde a atracéo e as caracteristicas de
jogo” (NEGRINE, 1994)

O jogo, frente as tendéncias e aos hébitos utilitarios, supde um poder de
adormecer, de colocar em estado de resolugdo funcional que néo é igual para todos ou
em todos os instantes. E, sem duvida, uma infracdo das disciplinas ou das tarefas que
impdem a todo homem as necessidades praticas de sua existéncia, a preocupagado por
sua situacio e por sua personagem.

Wallon critica a teoria de Staley Hall, que invoca o passado para explicar o jogo
das criancas, dizendo que devemos reconhecer que o meio impde a um ser atividades,
meios, objetos, temas; no caso do homem, o meio social se superpde ao meio natural
para transforma-lo de idade em idade e suplanta-lo praticamente. Isso significa que
guantdo menor € a crianga, mais necessidade tem de cuidados e mais estritamente
depende do meio.

Quanto as tecrias que explicam o jogo como um disfarce, que conduzem a uma
verdadeira catarse, Wallon é de opinido que elas trazem uma contribuigdo importante,
porque chamam a ateng&o sobre a ficgdo que existe no jogo. O simbolo é suporte de

puras combinagdes intelectuais, conseqléncia do contraste entre uma atividade
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liberada e as atividades nas quais normalmente se integra, evolui em meio a oposicdes
€ se realiza superando-as.

Com respeito as regras do jogo, Wallon afirma que geralmente consistem na
organizacéo do azar, compensando aquilo que o simples exercicio das atitudes poderia
ter de excessivamente regular e mondtono.

Com relagéo a ficcdo e a observagéo nos jogos das criangas, sugere que as
observacdes das criangas néo estdo ao abrigo se suas ficgbes, mas suas ficgbes estdo
saturadas de suas observacfes. A imitagdo & a regra do jogo, no caso das criangas
menores; sendo muito dificil para elas captar a determinacac abstrata, utilizam,
basicamente, o mundo concreto e real.

Para Wallon a compreensdo infantil & tdo-somente uma simulagdo que vai do
outro a si mesmo, e de si mesmo ao outro. A imitagdo como instrumento dessa fuséo
representa uma ambivaléncia que explica certos contrastes nos quais o jogo encontra
alimento. A imitagdo, nesse caso, € uma imitagdo seletiva da crianga e se vincula as
pessoas que tém prestigio para eia, isto é, seres que suscitam seus sentimentos e que
exercem uma atracao, estando, portanto, presente seu afeto.

No jogo da crianga existe uma inquietude de culpabilidade que se combina com
a agressividade. A fonte comum dessas duas variaveis € 0 desejo da crianga em se
colocar no lugar dos adultos. Wallon propde como exempio o jogo de papai-mamée ou
de estar casados, e diz que nesses jogos as criangas buscam uma reproducdo dos
atos e dos gestos de seus pais; levados pela curiosidade procuram experimentar 0s
movimentos intimos daquilo gue imitam e, ac mesmo tempo, ao ndo ter conhecimento
deles, buscam os motivos em sua experiéncia pessoal de jogo. Concluo dizendo que a
crianga, inicialmente, faz exploractes de seu prépric corpo; depois, do corpo do outro.

De acordo com essa transferéncia do subjetivo ao objetivo, em jogos dessa natureza, &
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a busca de reciprocidade uma caracteristica constanie de evolugédo psiquica da
crianca.

Com relagdo aos fatores de desenvolvimento psiquico na crianca, Wallon opina
gue a atividade mental evolui de sistema em sistema, isto &, que nio se desenvolve em
uma espécie de crescimento continuo. Nesse sentido, nao é a materialidade de um
gesto que importa, mas o sistema ao qual pertence o gesto no instante em que se
manifesta.

Para Wallon, no desenvolvimento psiquico da crianca, fatores de ordem
bioldgica e social se enfrentam e se implicam mutuamente, isto €, no desenvolvimento
do individuo, a fungdo se desperta com o crescimento do érgéo, e o 6rgéo antecede
muito a fungdo. Em outras palavras, o desenvolvimento segue a fuséo entre o genodtipo
e o fendtipo. O primeiro consiste nos aspectos bioldgicos da especie, e 0 segundo no
produto social. Admite que entre ambos existe uma certa margem de variagdo, mas
que é dificil delimitar sua extenséo, pois somente o fendtipo & acessivel a observacéo,
e € ai precisamente que 0 jogo se inscreve.

Com relacéo a aprendizagem da crianca, assinata que quanto maior € 0 numero
de possibilidades, tanto maior é sua indeterminacfo, tanto maior sera a margem dos
progressos. Isso estabelece, de certo modo, o duplo sentido do desenvolvimento, posto
que a maturagéo organica, determinada a priori por aspectos bioloégicos, também pode
ser favorecida pelos estimulos do meio.

Por outro lado € no que se refere a alternativas funcionais, Wallon diz que a
crianca de trés anos descobre a autonomia de seu “eu” e entra em um periodo em que
elege essa autonomia em oposi¢ao ao outro.

Com relagi@o a afetividade, afirma que a crianga, ao nascer, & portadora de

reflexos tonicos de defesa ou de atitude. Por exemplo, 0 medo & a emogao nitidamente
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diferenciada da crianga, além de ser a primeira. As emogdes consistem essencialmente
em um sistema de atitudes que, cada uma em seu caso, responde a uma certa classe
de situagdo. S&o as exteriorizagbes da afetividade e sobre elas descansam os
contagios gregarios, sendo esses uma forma primitiva de comunicacdc e de
comunidade.

Naquilo que se refere ao ato motor, situagdo predominante nos jogos das
criangas, Wallon é de opinido que o movimento pode ser técnico ou simbolico, sem
fazer referéncia ao plano da representacdo e do conhecimento, fato que parece
somente se dar na espécie humana. O ato motor n&o se limita ao dominio das coisas,
uma vez que os meios de expressdo se apdiam no pensamento e o fazem participar
nas mesmas condi¢cdes. Para ele, aos {rés anos inicia a crise de oposicdo e logo a
seguir a de imitagéo, que dura até aos ¢inco anos.

Os estudos de Wallon também concedem um importante papel a fungao ténica
do desenvolvimento da crianga, apontando nesse sentido, caminhos para um estudo

mais giobal do individuo.

3.2.2) Concepgao do jogo em Piaget

Piaget diz que se o ato da inteligéncia desemboca em equilibrio entre a
assimilacdo e a acomodacdo - uma vez gue a imitagdo prolonga esta ultima por
si mesma — & possivel afirmar que o jogo é essencialmente assimilagdo, que
prima sobre a acomodagao.

Para esse epistemdlogo, com a socializagéo da crianga o jogo adquire
regras ou adapta a imaginacdo simbdlica as necessidades da realidade,

construgdes esponténeas que imitam o real; o simbolo de assimilagdo individual



da passagem a regra coletiva ou ao simbolo representativo ou objetivo, ou
ambos.

A partir desse pressuposto tedrico, o nascimento do jogo € analisado por
Piaget como génese da imitagdo. Esta n&o se sustenta dobre nenhuma técnica
instintiva ou hereditéria; isto e, a crianga aprende a imitar, € como gqualquer outra
aprendizagem estas aquisi¢ies se encontram unidas a todos 0s probiemas
relatives a construgdo sensoério-motora e mental da crianga.

A aprendizagem para Piaget esta representada por um duplo processo: ¢
de assimilagdo e o de acomodacgdo. A inteligéncia sensdrio-motora aparece
como desenvolvimento de uma atividade aésimiladora que tende a incorporar e
acomodar os objetos exteriores a seus esquemas, na medida em que se da um
equilibrio estavel entre a assimilacéo e a acomodacio. Neste caso, pode-se falar
de uma adaptagdo propriamente inteligente. Entretanto, & medida que a
acomodacéo seja anterior a assimilagdo, a atividade se dirigira para imitagao e
se construira em uma simples prolongacao dos movimentos de acomodacéao, e
nesse sentido, deve-se compreender 0 estreito parentesco com o ato de
inteligéncia.

Contrariamente, quando a assimilagéo se produz antes da acomodacao, a
atividade do individuo fica orientada por meio desta no sentido do jogo que,
segundo Piaget, vem a se constituir em um eco da imitacdo. O autor analisa o
jogo em sua génese como um complemento da imitagdo. Em fungao de suas
consideracdes sobre a imitagde, faremos algumas referéncias relacionadas com
suas contribui¢des.

Ao estudar a imitagc&o, Piaget reconhece seis estagios progressivos, cada

um deles com caracteristicas peculiares.
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1°¢ Estagio — Preparacdo reflexa — A reproducdo de um modelo estard

relacionada com os atos reflexos e, portanto, ndo € propriamente imitacéo.

2° Estagio - [mitacdo esporadica - Os esquemas reflexos comecam a
assimilar certos elementos exteriores e a ampliar-se em fungdo de uma
experiéncia adquirida sob a forma de reagdes circulares “diferenciadas’.

3° Estagio — Imitacdo sistematica - Aparecem novas reagdes circulares que

exercem uma agao sobre as mesmas coisas; surgem a partir da coordenacio de
visao e da preensdo, aos quairo meses e meio, em média.

De forma resumida, pode-se dizer que neste estagio a crianga é capaz de
imitar todos os movimentos que executa espontaneamente por si mesma, com
exclus&o dos movimentos imersos nas totalidades mais complexas e que seria
necessario diferencia-los como esquemas independentes para poder copia-los.

4° Estagio — Imitacdo dos movimentos ja executados pelo sujeito, mas de

maneira_invisivel para ele — Piaget descreve dois momentos distintos nesta

fase da imitagéo:

a) Imitagdo de movimentos ja executados pelo sujeito, mas que ele ndo pode
ver; este momento comega aos oito ou nove meses e se caracteriza pela
coordenacéo dos esquemas entre si.

b) Inicio da imitag¢&o de novos modelos sonoros e visuais. Na medida que uma
crianga esta capacitada a imitar os movimentos executados de forma visivel
sobre o préprio corpo, procura copiar também ©s sons e 0s gestos novos.
Estes fatos, na opinido de Piaget, parecem explicar 0s progressos da
inteligéncia.

5° Estagio — Imitacdo sistematica de modelos novos, inclusive os que

correspondem aos movimentos invisiveis do proprio corpo — A imitagdo de
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modelos novos ndo se faz de forma sistematica e precisa, mas no curso do
quinto estagio e isso paralelamente com os progressos da mesma inteligéngia,
faculdade da qual parece depender diretamente a imitagéo.

6° Estagio — Comeco da imitacdo representativa e evolugcédo posterior da

imitagcdo - No curso deste estagio, ocorre a construgdo da inteligéncia sensério-

motora. A coordenacgéo dos esquemas se torna independente suficientemente

da percepcdo imediata e da experiéncia empirica como para dar lugar a

combinagdes mentais.

Este estagio esta caracterizado por dois momentos distintos:

a) Imitacdo dilatada, isto €, a primeira reprodu¢do de um modelo néo se faz
necessariamente em sua presenga, mas em sua auséncia e depois de
tempo mais ou menos iargo,

b) Evolugio posterior a imitagdo, momento que se caracteriza pela analise da
imitag@o depois de que aparece a linguagem, periodo compreendido entre
dois e sete anos.

Piaget, neste estagio, faz referéncia a dois tipos de observagao de ordem
geral: uma gue se refere as coisas moveis; e outra que € a técnica da imitagao.
Com relacdo as coisas moveis, sustenta que a imitagdo nao se constitui jamais
em uma conduta que se satisfaga a si mesma: é o resultado de uma
acomodacao especial ao modelo proposto. Essa acomodacdo imitativa se
suscita na medida em que o modelo & assimilado, de perto ou de longe. A
imitagdo & sempre uma prolongacdo da inteligéncia, mas no sentido de uma
diferenciac@o em funcdo de modelos novos Para Piaget, quando a crianga imita
um aviao o faz porgue compreende sua significacao e ndo se interessa por ele,

mas sim pela relacao que tem com suas atividades.



26

Esse processo, segundo Piaget, evolui provocando uma delimitacéo entre
0 interno € o externo, que logo nos leva ao problema da técnica, em que se
analisam as relagdes entre a imitagéo e a imagem mental.

Piaget afirma que a caracteristica propriamente representativa dos dois
aos sete anos, por oposigao a imitagéo sensorio-motora, € a de que, desde que
aparece, a representacdo imaginada do modelo antecede a sua copia.

Ao analisar de forma pormenorizada a teoria da imitagdo, associando-as a
suas observagdes, conclui dizendo que a “adaptacéo inteligente, a imitagéo e o
jogo sdo trés possibilidades nascidas do equilibrio estavel dessas duas
tendéncias sobre a outra”.

Depois de descrever a evolucdo da imitagcdo no desenvolvimento da
crianga, Piaget faz uma analise da evolu¢ao do jogo nesses mesmos estagios.

Com relacdo ao primeiro estagio, opina que é dificil considerar como jogo
0s exercicios reflexos caracteristicos dessa primeira fase, posto que
simplesmente prolongam o prazer de succao. Para Piaget parece gque nessa
fase € impossivel fazer uma diferenca entre a assimilacdo que intervém na
montagem adaptativa hereditaria e uma assimilagdo que estivesse além desse
quadro, dada a falta de elementos adquiridos de conduta.

No segundo estagio, o jogo parece ja formar parte de condutas
adaptativas, esbogando-se como uma ligeira diferenciacdo da assimilagéo
adaptativa.

No curso do terceiro estagio, a agdo sobre as coisas se transforma em
jogo quando um novo fendmeno & compreendido pela crianga e ja n&o alimenta
a busca propriamente dita. Nesse momento, a diferenciagéo entre ¢ jogo e a

assimilagio intelectual € um pouco mais acentuada.
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No quarto estagio, aparecem duas novidades relativas ao jogo:

a) Em primeiro lugar, a caracteristica desse periodo € a aplicacdo dos
esquemas adquiridos a situagdes novas. Isto ocorre pelo prazer de atuar sem
esforco de adaptagéo e para alcangar um fim determinado;

b) Em segundo lugar, a mobilidade dos esquemas permite a formacdo de
verdadeiras combinagbes lddicas, e o sujeito passa de um esquema a outro
sem ensaios sucessivos, de maneira simples, sem nenhum esforco de
adaptacao.

No quinto estagio, as atividades Iidicas da crianga parecem obedecer a
um certo ritual, que se acentua neste momento, posto que a ritualizacdo tem seu
Inicio no estagio anterior.

No sexto estagio, a caracteristica principal € a aparigao do simbolo Iddico,
distinguindo-se do ritual sob a forma de esquemas simbolicos, gragas a um
progresso decisivo no sentido da representacéo. A atitude de levar a méo a
boca, como de estivera comendo, sem ter nada na mao, caracteriza o jogo
simbgolico gue tem como origem a ritualizagdo progressiva que a crianga
experimenta nos estagios anteriores.

Piaget coloca as diferengas que existem entre o simbolo ludico e os jogos
motores. Para exemplificar seu ponto de vista se refere a seguinte observacgao:
uma crian¢a de um ano e trés meses faz como se estivesse pondo alguma coisa
na baca. Esse comportamento se encontra ainda entre o ritual e o simbolo, mas
esta mesma crianga, quando tem um ano e seis meses, faz como se estivera
bebendo, utilizando uma caixa que pde contra a boca. Estes ultimos simbolos

s&o preparados por uma ritualizagdo progressiva que comegou um ou dois
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meses antes, e cujas principais etapas consistiram em divertir-se bebendo em
copos vazios e depois repetir 0 ato imitando o ruido dos labios e do paladar.

Esta conduta constitui uma ficcdo, ou sentimento de “‘como se" e
caracteriza o simbolo ludico em oposigao aos jogos motores.

No curso dos jogos motores a crianga utiliza esquemas ja conhecidos e
ritualizados, mas, antes, em [ugar de coloca-los em agéo na presenca de objetos
que [he s&o aplicados ordinariamente, assimila-os com novos objetivos; depois,
se esquemas sdo utilizados com o Unico fim de permitir ou evocar os sistemas
em questdo. A reunido dessas duas condigdes caracteriza o comeco da ficgao.

Entende Piaget que quando existe imitacdo, pelo menos aparenta, de
alguma coisa, e assimilacdo ludica ao mesmo tempo, estamos diante da
caracteristica principal do jogo puramente motor.

Para Piaget o0s jogos podem ser divididos em trés grandes grupos:

3.2.2.1) JOGOS DE EXERCICIO

Os jogos de exercicio, também denominados de jogos sensorio-motores,
aparecem no primeiro periodo de desenvolvimento da crianga, isto €, no periodo
da atividade sensorio-motora. Nao chegam a constituir sistemas lddicos
independentes e construtivos, como é 0 caso dos jogos simbdlico e de regras.
Sua motivacdo caracteristica, segundo Piaget, € pelo simples prazer funcional,
ou pelo prazer produzido pela tomada de conscibencia de suas novas

capacidades.
Apesar de estes jogos aparecerem durante 0os dezoito primeiros meses de

vida, reaparecem durante toda a infancia, e com frequéncia até na vida adulta. O
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jogo de exercicio desaparece quando da lugar a uma espécie de saturacio,
quando seu objetivo ja ndo mais oportuniza nenhuma aprendizagem.

Piaget classifica os jogos de exercicio sensério-motor em duas categorias:
puros e referentes ao pensamento.

Subdivide os jogos sensoric-motores puros em trés tipos: de simples
exercicios, de combinagdes sem finalidade € de combinagdes com finalidade.

Os jogos de simples exercicios se limitam a produzir uma conduta
ordinariamente adaptada a um fim utilitario qualquer, aproveitando elementos do
contexto e repetindo com o Unico prazer de exercer seu poder. Consistem em
jogos de carater ludico e cuja atividade & muito simples, como langar, retirar um
fio de um pedaco de tecido, encher e esvaziar um recipiente com areia ou agua
e, mais tarde, dividir um todo e reconstrui-lo.

Os jogos de combinacbes sem finalidade se diferenciam dos anteriores
porque 0s sujeitos ndo se limitam a exercer atividades ja adquiridas, iguais ao
plano de adaptacdo inteligente, mas a construir novas combinagbes que séo
ludicas desde o inicio. Essas combinagdes sem um fim prévio sdo extensdes
dos exercicios funcionais caracteristicos da primeira fase.

Para Piaget, 0os jogos sensério-motores consistem em um movimento
pelo movimento, em manipulagbes baseadas no prazer de manipular e cuja
caracteristica principal é sua instabilidade.

Os jogos de combina¢ées sem finalidade, na maioria dos casos,
constituem tentativas simplesmente pelo prazer de atuar ou de encontrar
situacdes novas ou divertidas e, como é mais facil destruir que construir, o jogo

se converte em destruicao.



Os jogos de combinagées com finalidade ja desde o inicio apresentam
uma finalidade unica, existindo um projeto que deve ser realizado, apesar de
que, como todos os jogos de exercicio sensorio-motor, ndo chegam a constituir
sistemas ludicos independentes e construtivos, como ocorres nos jogos
simbdlicos e de regras.

Quando os jogos de exercicio sensério-motor se convertem em
combinagbes propriamente ditas transformam-se nas seguintes situacdes:

1%} se forem acompanhados de imaginacao representativa, derivam para
0 jogo simbdlico;

2°) se socializam e se dirigem ao jogo de regras;

3% se conduzem a adaptagdes reais, logo se afastam do dominio do jogo
e entram no dominio da inteligéncia pratica ou nos dominios intermediarios entre
0s dois primeiros.

Os jogos referentes ao pensamento, nesta classificacdo, referem-se
agueles que ndo sdo simbdlicos e que consistem, simplesmente, em exercer
algumas fungdes, como, por exemplo, combina¢des de palavras e perguntas
feitas com a unica finalidade de perguntar. Piaget da um exemplo concreto: -
“Que e isto? —Um curral. — Pro qué? - Por existem vacas dentro,vés? — Por que
s80 vacas? — Nao vés? — Tem guampas. — Por que elas tém guampas?’, etc.

Essas perguntas se fazem pelo prazer de interrogar, assim como para

verificar até onde pode chegar a resposta.
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3.2.2.2) JOGOS SIMBOLICOS

Em principio, do ponto de vista de Piaget, a diferenca entre os jogos
simbdlicos e os de exercicio intelectual consiste em que os primeiros se referem
ao pensamento.

Nos jogos de exercicio intelectual as criangas ndo tém interesse pelo que
perguntam ou pelo que afirmam, o que as diverte & fazer as perguntas ou
inclusive imagina-las, enquanto no jogo simbdlico o interesse esta centrado nas
realidades simbolizadas, e ¢ simbolo serve simplesmente para evoca-las.

Da mesma forma que classifica os jogos de exercicio, classifica os
simbdlicos, isto & atendendo a estrutura dos simbolos, concebidos, como
instrumentos de assimilagéo ludica. Fala de esquema simbdlico ou reprodugéo
de um esquema sensorio-motor fora de seu contexto. Constitui-se em uma forma
primitiva, pois a crianga unicamente realiza, fato que nio se diferencia da
execuc&o de suas acgdes habituais. Ndo utiliza nenhum tipo de objeto no sentido
real, mas sim outros objetos, para simbolizar que esta dormindo ou lavando suas
méaos, ou fazendo gualquer outra atividade.

O esquema simbodlico por si mesmo € suficiente para assegurar a
superioridade da representacdo sobre uma acgao pura; nesta, segundo Piaget, o
jogo permite assimilar 0 mundo exterior ao “ey”, como meio infinitamente mais
poderoso que o de simples exercicio. Esta forma primitiva do jogo simbodlico
surge antes da linguagem e serve para que a crianga utilize liviemente seus
poderes individuais, reproduzindo suas agdes pelo prazer de dar o espetaculo

para si mesma e para os demais.
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No decorrer do segundo periodo do desenvolvimento da crianga, que para
Piaget vai desde um ano € seis meses até os sete anos, aparece uma série de
novas formas de simbolos ludicos.

No periodo da atividade representativa egocéntrica (2-7 anos), que esta
caracterizada pelos estagios do pensamento pré-conceitual (2-4) e do
pensamento intuitivo (4-7), pode-se distinguir muito claramente os seguintes
tipos de jogos simbolicos.

1°) Projecdo de esquemas de imita¢do sobre objetos novos
(1° estagio - tipo 1 ).

Os jogos, neste caso, se referem também a uma projegac de esquemas
simbdlicos tomados de alguns modelos imitados e, ndo diretamente da propria
acao, como sao caracterizados 0s jogos simbadlicos iniciais.

2% Assimilagdo simples de um objeto a outro ( 1° estagio —tipo Il ).

Neste momento, um objeto podera ter varios significados reforgados pela
palavra, como, por exemplo: uma concha podera ser em um momento uma taga
de café, em outro um vaso, um chapéu, um recipiente de agua.

3°) No 1° estagio, surgem os de tipo lll. Uma vez constituido o simboio
em sua generalidade, desenvolve-se e evolui para combinag¢ées simbdlicas
variadas.

Para Piaget, a partir deste estagio trés novas caracteristicas diferenciam
0s jogos simbolicos:

12) Existe uma ordem relativa nas constru¢des ladicas, por oposi¢ao a
incoeréncia das combinag¢des de tipo lll;
2%) Existe uma preocupacao crescente no jogo pela exatiddo da imitagao da

realidade. Neste periodo, o simbolo ladico evolui no sentido de uma



simples cépia do real e somente o temas geral da cena segue sendo
simbdlico, enquanto os detalhes tendem a uma acomodacio precisa e a
uma adaptacéo propriamente inteligente.

37) Comega a aparecer o simbolismo coletivo propriamente dito e, portanto,
diferenciado e adequado aos papéis assumidos no jogo. A partir dos
quatro anos, cada vez mais, os papéis se diferenciam e se fazem
complementares nos jogos simbolicos.

O processo de socializagdo acaba desembocande em uma transformacéo
mais ou menos rapida no tocante a direcado da imitagdo objetiva do real, e ndo
no reforgo do simbolismo.

Surge, entdo, o terceirc estagio, que se situa entre os onze e doze anos, €
que se caracteriza pela diminuicdo do simbolismo em detrimento dos jogos de
regras ou das construgdes simbodlicas, cada vez menos deformantes e cada vez
mais proximas do trabalho continuo e adaptado.

Se compararmos 0s jogos simbolicos iniciais com as caracteristicas desta
fase, no principic se observa que um pedago de madeira é assimilado a um
carro, que ainda pode ser evocado para imaginar uma viagem ficticia, enquanto
no final da construgdo simbdlica n&o se constituem mais que uma reproducéo
imitativa direta da realidade correspondente, e esta ndo é evocada para servir
de objeto ao esforgo de compreenséo inteligente.

Para Piaget o jogo simbdlico tem seu apogeu entre 0s dois e 0s quatro
anos, iniciando, apds esta idade, um processo de declinacdo. Em geral, e a
medida que se adapta as realidades fisicas e sociais, a crianca se dedica cada
vez menos as deformacgdes e as transposigdes simbdlicas, existindo trés razdes

essenciais que explicam o debilitamento do simbolismos ludico com a idade:
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A) A primeira se refere ao conteudo do simbolismo, quando este testemunha
necessidades de expansao do eu, de compensacdo, de liquidacdo, de
continuagdo da vida real. A crianga se interessa cada vez mais intensamente
pela existéncia verdadeira e, portanto, a assimilacdo simbdlica e ficticia é cada
vez menos Ltil.

B) A segunda centra sua atenc&o no fato de que o simbolismo coletivo pode
engendrar a regra, isto €, os jogos de ficgdo se transformam em jogos de regras.
C) A terceira explica a diminuigdo gradual do jogo em geral e ndo somente do
jogo simbdblico. Na medida em que a crianca tenta submeter a realidade mais
que assimila-la, o simbolo deformativo se transforma em imagem imitativa, e a
imitacdo mesma se incorpora a adaptacao inteligente ou afetiva.

Para Piaget, dos quatro aos sete anos as criangas querem fazer reprodugdes
exatas, e seus simbolos se tornam cada vez mais imitativos; por esse motivo o
jogo simbdlico se integra ao exercicio sensorio-motor ou intelectual e se

transforma, em parte, em jogos de construgio.
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3.2.2.3) JOGOS DE REGRAS

Para Piaget, os jogos de regras ndo seguem © mesmo itinerario dos
anteriores, pois comegam a aparecer na metade do segundo estagio, isto ¢, dos
guatro ao sete anos, e principalmente no terceiro periodo, que esta
compreendido entre os sete e onze anocs.

Apenas surge o pensamento, o simbolo substitui um simples exercicio, a
regra substituird o simbolo e enquadrara o exercicio no momento em que se
constituem, de forma incipiente, certas relagdes sociais.

Para Piaget, a crianga por si mesma n&o se impde regras, mas o faz por
analogia com as que recebeu. Jamais comprovou regras espontaneas em uma
crianca isolada.

Na regra, além da regularidade, existe uma idéia de obrigagao que supde
a existéncia de dois individuos, pelo menos.

Com retagdo as regras, distingue-se dois tipos: -TRANSMITIDAS

-ESPONTANEAS.

As regras transmitidas se referem aos jogos institucionais, que se impdem
por pressédo das geragdes anteriores. As espontaneas se referem aos jogos de
natureza contratual € momentanea, isto €, procedem da socializagdo dos jogos
de simples exercicios ou dos simbdlicos.

“Pijaget conclui dizendo que os jogos de regras sdo os de
combinagbes sensorio-motoras ou intelectuais de competéncia dos
individuos e regulados por um codigo transmitido de geracdo em geracdo,

ou por acordos improvisados.
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Os jogos de simples exercicios sdo os primeiros a aparecer, mas sdo
também os que possuem menor estabilidade, posto que sdo variaveis:
surgem a margem de cada nova aquisicdo e desaparecem depois de sua
saturacjo.

De forma geral existe uma extingcdo gradual dos jogos de exercicio
em virtude das trés transformacées que sofrem:

1%) a criangca passa insensivelmente do simples exercicio as
combinagdes sem objetivo e logo as com finalidade ( o jogo de exercicio
se converte em jogo de construgéo);

2%) o simples exercicio pode se transformar em simbolismo, ou
agregar-se ao jogo simbdlico;

3%) quando o jogo de exercicio se torna coletivo, pode ser regular e
converter-se, assim, em jogo de regras.

Para Piaget somente os jogos de regras escapam a esta lei de
involugdo, desenvolvendo-se com a idade e sendo os Unicos que

subsistem na idade adulta”. (NEGRINE , 1994)



4) CONSIDERAGOES FINAIS

Descobrir e realizar movimentos basicos, visando a evolugéo gradativa do aluno
no dominio do seu corpo em relagdo ao tempo, ac espaco, acs objetos e a outras
pessoas sdo oportunidades que a crianga deve ter ndo s6 na sala de aula, mas
também nas aulas de educacéo fisica.

A atividade fisica inicia-se com a educa¢do do movimento, enfatizando os
contatos com a natureza, 0 esquema corporal, a organizagao temporal-espacial e a
coordenagio motora que s&0 essenciais.

A educacgéo fisica tem um papel fundamental enquanto atividade pedagdgica,
uma vez que suas acdes objetivam promover essa relagéo concreta sujeito-mundo.

Sua atuacdo tem que se fazer acompanhar de atividades geradoras de agéo e
compreensao, deixando o aluno livre para agir e decidir, estimulando-o ao
entendimento dos meios que utiliza em seus jogos e brincadeiras.

De um modo geral, as atividades de educacgdo fisica s&o voltadas para o
resultado, contudo, se o aluno for bem estimulado a refletir sobre os resultados de suas
acbes, ele tera elementos para decidir @ mudar os meios utilizados na agao que ndo
deu certo,ou manté-los caso tenha obtido éxito.

Isso s6 & possivel quando as solucbes ndoc surgem totalmente prontas na
orientagdo do professor.

Partindo de jogos e brincadeiras, tratados de forma recreativa, o aluno evolui no
dominio de seu corpo, desenvolvendo e aperfeigoande as suas possibilidades de
movimentos conscientes, conquistando novos espacos, superando suas limitagbes e

encarando novos desafios motores, cognitivos, sociais e afetivos.



‘O desenvolvimento motor esta integrado aos aspectos cognitivo,
componente mental que encontra-se presente na execugdo das tarefas motoras
— nédo ha pensamento sem corpo; afetivo-social, cuja convivéncia e a participagao
em grupos e os sentimentos ligados a autovalorizacdo influem nas atividades
motoras e fisico no qual a sincronia do crescimento em relacdo ao corpo é fator
importante para a realizacdo de movimentos coordenados e afetivos”.

(NICOLAU, 1988)
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5) CONCLUSAOQ

Os jogos constituem um fator importantissimo para o desenvolvimento
intelectual, motor e afetivo das criangas, pois permitem que elas entendam o mundo,
expressando suas acgdes, sentimentos e idéias. Participando de jogos, as criancas
aprendem a conhecer e dominar a realidade, orientando-se no espaco e no tempo.
Jogando, desempenham papéis, sentem emocfes, cooperam entre si € amadurecem
num ambiente de aceitagdo, tendo em vista que a prdpria natureza do jogo permite o
errc e a exploragdo de novas maneiras de resolver problemas, num ambiente de
colaboracgao.

Em situagdes de jogos, mu_itas aprendizagens ocorrem de forma nao consciente
e, durante_ O processo, 0s alunos as absorvem de forma alegre e descontraida. Isso
faéilita o desenvolvimento da criatividade, proporcionando uma base em que se podem
inserir aprendizagens mais complexas, como ler, por exemplo.

Quando os aduttos part_ic_ipam de jogos com as criangas, podem interagir com
elas d-e“'f-drﬁma descontraida. A partir dai, as aprendizagens surgem de forma natural e

sem frimentos.

‘“o jogo pode se tornar uma estratégia
didatica quando as situacdées sdo planejadas
e orientadas pelo adulto visando a uma
finalidade de aprendizagem, isto é,

proporcionar a crianc¢a algum tipo de
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conhecimento, alguma relagdo de atitude.
Para que isso ocorra, é necessario haver
uma intencionalidade educativa,
o que implica planejamento e previséo
de etapas , para alcancar objetivos
predeterminados e extrair do jogo
atividades que Ihe sdo decorrentes”.
(Referencial Curricular Nacional para a Educagio Infantil,
1990).

Como podemos observar, 0os objetivos idealizados no inicio da pesquisa foram
alcangados, pois é fato que, através dos jogos podemos estimular o desenvolvimento
da crian¢ca e potencializando suas habilidades para que se tornem competentes em
suas escolhas.

Com o estudo realizado foi possivel detectar a necessidade de um
aprofundamento nas relagbes entre o espacgo fisico e a integragéo da crianga, para
detalhar os caminhos que a crianga utiliza para descobrir, experimentar e concluir suas

aprendizagens, tornando-se critica, criativa e podendo definir sua propria identidade.
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