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Resumo

Discutido e abordado por muitos autores de diferentes areas do
conhecimento, o brncar e sua importancia para o desenvolvimento do
ser humano, vem despertando curiosidade, interesse e, ate, polénuca
entre os protessores e instituigSes educacionais.

Com o passar do tempo, as definigdes de jogos e bnncadeiras
mudaram muito, passando do simples conceito de liberar energia das
criangas, para uma abordagem cultural, motora, emociomal, pedagdgica e
prazerosa. Com todas essas vanagdes, fala-se até que o brincar toma-se
umprescidivel no contexto escolar.

A partir desse ponto, caminho tentando buscar subsidios para
clarear minhas duvidas a respeito do tema.

Estudar as fases do desenvolvimento da crianga, nos seus varios
aspectos: cognilivo, social, motor, psicoldgico, afetivo; estudar a
importincia e a mfluéncia do brincar para a crianga, em seu Processo
global; estudar a relagéio entre o brnincar e a afetividade, bem como, a
relagdio entre o brnincar e a aprendizagem, se fizeram necessano para o
andamento deste trabalho.

Mas, alem de todos esses aspectos estudados, o mais importante e
necessano € a questdo do brncar nos dias atuais e sua relagio e énfase na
Escola. E imprescindivel que se dé maior atengio e se resgate essas
questdes, dando-lhes maior valor para que, dessa forma, o brincar
assuma seu verdadeiro papel, sem "desvios", para que a crianga possa ler
uma verdadeira infancia, onde predomine o ladico, o prazer e a satistagiio
em realizar suas atividades.
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I- INTRODUCAO

"Nunca se deve esquecer que bmmncar € uma
lerapia em si. Fazer o necessario para que as
cnangas sejam capazes de bnncar, € uma
psicoterapia que tem aplicagio imediata e
universal; ela comporta o estabelecimento de
uma atitude social positiva para com o jogo."

D.W.Wimcott - (Jogo ¢ Realidade)

O interesse acerca do referido tema e a motivagdo em desenvolver
un estudo neste ambito, surgiu desde o decorrer da graduagéo.

Era inquietante assistit as aulas cujo tema abordava jogos,
brincadeiras e o Indico...

Sempre que se falava nesses conceitos e em suas aplicagdes, eles
eram colocados conio tGinica forma de recrear os alunos, de trazer-lhes
alegrias, esquecer 0s problemas e descarregar energias acumuladas das
Crangas.

Ao mesmo tempo, em contra-partida, eu, uma simples aluna do
curso de Educagfo Fisica, assistia aulas que priorizavam o gesto técnico,
as seqiiéncias pedagogicas, as regras dos esportes mais conhecidos e as
melhores maneiras de se transmitir os conteudos com as metodologias
"corretas”,

Mas 0 jogo nunca aparecia nem como meio, nem como fim...

Enguanto todos esses questionamentos apareciaim em meu internor,
existia mais win que ia se acumulando aos demais.

Na época da graduagio, eu trabalhava como professora pnmana,
com classes de 4° série do 1° grau, ministrando as disciphnas de
Matematica ¢ Ci€ncias. Percebia que os alunos aprendiam na classe com
0s recursos materiais tradicionais. Porém, aprendiam e muito, quando as
aulas traziam jogos e brincadeiras, utilizando-se dos conteudos vistos.

Sera, entdio, que através das brincadeiras ¢ dos jogos, € possivel o
educando aprender ?

Sera, entdo, que a fun¢io do brincar, encarada ha muito tempo,
deixou de ser a de gastar energia ?

As duvidas continuavam...




Ao me formar, ingressei em uma escola da rede particular de
ensino, ¢ comecel a trabalhar com 5* série do 1° grauw ¢ 1* ¢ 2" séries do 2°
grau. ;
Tentava realizar um trabalho baseado nas minhas opiniGes ¢
expenéncias, sem muito referencial tedrico, colocando, prioritariamente,
o jugo e as brincadeiras, como conteado e estralégia de aula.

() trabalho surtia resultados; porém néo era acemto em suva
totalidade, pois existiam outras "formas e metodologias”.

Hoje, apos 3 anos de formada e ainda trabalhando na mesma escola
com 5 e 6* sérics do 1° grau, sinto-me um pouco mais segura 1o
mencionar que "o jogo € um dos meios mais propicios para a construgio
do conhecimento”. !

A partit desse (pequeno) relalo da historicidade do
problema, revelo a vontade de me aprofundar nesse ambito, a fim de
buscar embasamentos tedricos para alicergar todo meuw trabalho, pois, a
falta desse alicerce teodrico reduz a nogéio do jogo e do bnncar a
interpretagOes simplistas no meio educacional.

Deve-sc ressaltar, ainda. que essa base teodrica nio deve se
restringir apenas ao umverso conceitual do jogo e da brincadeira, mas,
necessariamente | abranger o conhecimento das implicagdes pedagogicas
dos mesmos.

Neste estudo de monogratia, optet em realizar uma revisfio
bibliogralica.

Essa metodologia serd utilizada para que o trabalho tenha muito
embasamento teorico, alicer¢ado por conceituados autores que, de uma
forma ou outra, conseguiram conceiluar ¢ expor idéias a respeilo de
refendo tema.

1 Proposta Curricular para o Ensino de Educagiio Fisica - 1° grau. Secretaria de Estado da Educagio.
S3o Paule. Coordenadoria de Estudos e Mormas Pedagdgicas. Sio Paulo, 19%0.




Capitulo 1

Delinicoes de jogos e brincadeiras

" O homem s6 se torna plenamente
humano quando brinca. "
Friedrich Schiller (1988)

Este capitulo, por ser o primeiro, tem a finalidade de definir,
através de diferentes autores, o conceito de jogo e brincar.

Costuma-se pensar na brincadeira e no jogo como atividades
humanas relacionadas a infancia. O brincar tem sido definido por varios
autores como o trabalho da crianga. Na realidade, o jogo e a brincadeira
ndo se restringem somente 'a infincia, embora predominem neste
periodo.

O jogo, enquanto atividade espontinea da crianga, foi muito
analisado, pesquisado e explicado por varios estudiosos de variadas areas
do conhecimento, dentre eles psicologos, psiquiatras, pedagogos,
filosofos e outros. Esses pesquisadores se utilizaram do jogo para melhor
compreender o comportamento humano. O jogo € um meio privilegiado
para o estudo da crianga normal e até daquelas com problemas
psicologicos, além de ser imprescindivel no estudo das questGes sociais,
do desenvolvimento das diferentes culturas e de todos os aspectos que
formam o individuo.

Gulick define jogo como "aquilo que vocé faz quando esta livre
para fazer o que desejar” (apud Rosamilha - 1979).

Weisler e McCall (1976) definem brinquedo (ou jogo) da seguinte
maneira: "o brinquedo consiste de comportamentos ou seqiéncias
comportamentais mais dominadas pelo orgamismo do que pelos
estimulos, comportamentos esses que parecem ser intrinsecamente
motivados e realizados para seu proprio objetivo, e sdo vividos com
relativo relaxamento e afeto positivo” (p.494).

Lieberman (1977) diz que "o ludico € um trago da personalidade
que persiste da infancia até a juventude e idade adulta, com fungfo muito
importante no estilo cognitivo dos individuos". Considera ainda a




existéncia de trés componentes do ladico que sfio; “a alegria manifesta, o
senso de humor ¢ a espontaneidade”.

Jolivet (1975) define jogo, do ponto de vista psicolégico como
"atividade fisica ou mental, vinculada a uma necessidade de expanséo
facul e harmomiosa e determinada em suas modalidades pelas tendéncias,
cujo exercicio preforma ou supre”(p.131). Ja no aspecto social, define-o
como "..wma afividade gratmta, isto €, uma atividade que ndo visa a
produzir uma obra, mas sim ao puro desenvolvimento da
atividade”(1967, p. 331).

Para Bumett (1976), o jogo ¢ delinido como o inicio de uma
resposta que € intnnsecamente recompensadora para o individuo. O
processo em si mesmo represenia gosto, prazer e resulta em sentimentos
de satisfagdo. "Esta nogdo de que o jogo pode ser melhor descrito pela
mtengdo do 'Jogador' € tambem uhl para circunscrever observages de
que certos aspectos do trabalho podem, frequentemente, ser 'lidicos’ e
que o jogo freqiientemente parega uma 'ocupagio séria’ " (p.84).

Huizinga definiu o jogo da seguinte maneira: "Sob o ponto de vista
da forma, pode resumidamente, definir-se jogo como uma agfo livre,
vivida como ficticia e situada para aléem da vida corrente, capaz, contudo,
de absorver completamente o jogador, uma a¢do destituida de todo e
qualquer interesse material e de toda e qualquer utihdade; que se realiza
num tempo e num espago expressamente circunscritos, decorrendo
ordenadamente e segundo regras dadas e suscitando relagdes grupais que
ora se rodeiam propositadamente de mistério ora acentumn, pela
simulagfio, a sua estranheza em relagfo ao mundo habitual”.

Para Lewin (1933) o jogo ocorre porque o espago de vida
cognitivo da crianga esta amnda ndo-estruturado, resultando no fracasso
em disciminar entre o real e o ndo-real. A crianga entra, portanto,
facilmente, nessa ndo-realidade ludica, onde as coisas sdo mutavels e
arbitrarias. De forma semethante, Buytendijk afirma que a cnanga bnnca
porque sua dindmica cognitiva ndo lhe permite qualquer outro modo de
agir. .

Segundo Piaget o jogo ¢ o0 sonho sfo formas que aparecem no
pensamento simbolico; resultam da falta de equilibnio entre assumnilagéio e
acomodagfo?. O jogo consiste em uma assimilagdo funcional, num
exercicio das a¢des individuais |4 aprendidas. Geram sentimento de

¢ Entenda-se assimilagio como; incorporagio das experi@ncias ou objetos s estratégias ou
conceitos j4 existentes; "construir a realidade”; € acomoda¢io como: modificasdo e ajustamento das
estratégiag ou conceitos em fungio de novas experiéncias ou informagdes. (p.191)-Bee, Helen - A
Crianga em Degenvolvimento.




prazer. tanto pela agfio ladica em si, quanto pelo dominio destas agdes.
Os jogos apresentam dupla fungiio: consolidar os esquemas formados e
dar prazer_ou equilibrio emocional a crianga. £ ainda, segundo o autor,
"ogo ¢ uma lorma de atividade particularmente poderosa para estimular
a vida social € a alividade construtiva da crianga” (Piagetl - apud Kamii,
1980/1990).

E. finalmente, Gilmore (1966) chegou a conclusdo de que a palavra
jogo (play) € abstrata e global, ndio possuindo precisio para uso
cienlifico.

Apds ter analisado essas definigdes de varios autores e de
diferentes areas do conhecimenlo, percebo que o enfoque e a prioridade
que se da para as palavras em questdo sio variadas e, algumas vezes alé,
sdo contraditonias. Porém, parece ficar claro que, para todos os
pesquisadores mencionados, o jogo, o brincar e o ludico tém papel
importante em todo o processo de desenvolvimento nfantil e do ser
humano em geral.




Capitulo 11

Fases do desenvolvimmento da crianca

"A compatibilidade de atividades com

os periodos de desenvolvimento men-
tal e motor do aluno € essencial para
um bom trabatho pedagdgico.™

Quando se fala em desenvolvimento de um individuo, muitos sio
os fatores que circundam esse processo: cognitivo, social, motor,
psicologico. afetivo e outros.

Piaget foi um dos diversos estudiosos que se preocuparam em
abordar esse desenvolvimente. Embora, ao ler alguns de seus trabalhos,
tem-se a impressio de que ele dd uma maior importéincia ao aspecto
cognitivo, mental, percebe-se, no entanto, que as construgdes mentais,
esquemas ou estruturas de inteligéneia estiio impregnados de elementos
sociais, aletivos e até motores, desde os primeiros meses da vida infantil
ate as {ases scguintes.

Em seus traballos, Piaget sugere a "divisdo" desse
desenvolvimento em estadios ou periodos amplos, pelos quais a crianga
passa em seu progresso gradual da infancia a um raciocinio adulto,

2.1 PERIODO SENSORIO-MOTOR: DO NASCIMENTO AOS 2
ANOS

Quando a crianga nasce existe uma indissociagiio entre seu corpo e
o ambiente no qual ela esta imersa.

Ela possui capacidade para reagir ao meio, por isso a nogéo de
objeto vai sendo construida durante os 6 estadios desse periodo. A
elaboragio dessa nogdo vai depender da incorporagio dos dados da

3 Proposta Curricular para o Ensino de Educagfo Fisica - 1° grau. Secretaria de Estado da Educagfio.
330 Paulo. Coordenadoria de Estudos e Normas Pedagogicas. Sao Paulo, 1990




realidade aos esquemas disponiveis do sujeito (assimilagio) e da
modificagio dos esquemas para assimilar os dados novos (acomodagiio).

O recém-nascido ndo pode interagir com o ambiente de forma
intencional. O objeto nada mais € que um produto da agdo do sujeito,
sem distingdo enlre ambos.

1° ESTADIO (0 a 1 Més)

Este estagio estd quase que totalmente centrado no exercicio dos
reflexos como a sucgio ou a visdo. A cnanga encontra-se Mersa em um
mundo de impressées visuais, gustativas, sonoras, tateis, etc. " Nio existe
nenhuma consciéncia do ew, isto €, nenhuma fronteira entre 0 mundo
interior ou vivido e o conjunto das realidades extenores” (Piaget e
Inhelder, 1980, p.25).

A crianga ndo procura objetos desaparccidos e sua vida afetiva fica
circunscrita ‘as emogdes primarias de prazer, desprazer, etc.

22 ESTADIO (1 a 4 Meses)

A crianga tem encontros fugazes com objetos desaparecidos, mas
ndo os procura intencionalmente. O bebé tenta fazer com que coisas
interessantes que aconleceram com seu COrpo ocorram novamente, como
colocar o dedo na boca.

As exploragSes taleis e visvais também sfo mas sistematicas.
Porém, a crianga ainda nfo consegue separar seu proprio corpo do
ambienle que a cerca. Ela ndio relaciona suas proprias agdes aos
resultados externos das mesmas.

Os estados afetivos da cnianga (prazer, sucesso, fracasso, elc.)
dependem da propria aglio e nio de relagdes de trocas com outras
pessoas.

A afetividade mamfesta um egocentrismo geral, onde o bebe tem
interesse apenas pelo seu proprio corpo e pela sua propria atividade.




3" ESTADIO ( 4 a 8 Meses)

Inicia-se a separagdo entre o sujeilo e o objeto. A crianga comega a
coordenar as informagdes provenientes de dois canais sensorais e
desenvoelve o conceito de objeto. Ela compreende, até cerlo ponto, que
suas proprias agdes podem produzir efeitos no externior,

A cnanga chega alé o objeto desaparecido, mas ndo existe um
comporiamento intencional de busca, e sim de continuar a agéio que dava
prazer, utilizando-se do prolongamento de movimentos ja ativados.

4° ESTADIO ( 8 a 12 Meses)

O objeto destaca-se do sujeito, uma vez que provoca no bebé um
conjunto de esquemas exploratorios ou acomodatérios de olhar, wirar,
deslocar, etc., antes de ser assimilado. Portanto, os esquemas nfo sfio
fundidos, como no estadio anterior, mas coordenados. A conduta passa a
ser inteligente ou wtencional, havendo um intervalo entre a necessidade
de incorporar o objeto € a consumagio do ato assimilatério. A crianga
procura objetos desaparecidos através dos meios ou esqueras adequados
a situagho. |

Os avangos cognitivos deste estadio sdo acompanhados de avangos
socials € afefivos. Os objetos fisicos e humanos comegan a ser
percebidos como externos ao sujeito. As pessoas chamam a atengio da
crianga porque suas reagdes sdo diferentes das dos objetos fisicos.
Portanto, a crianga pode sentir que, dependendo de sua conduta em
relagio a0 outro - meio - pode obter resultados como prazer, conforto,
SO$$ELO, Segurdnga, asseio, efc.

Junto a comunicagdo feita com gjuda de agles (gestos, mimicas)
surge uma comunica¢io incipiente com o apoio de palavras. A palavra,
copiada alraves da imitagdo do outro, consiste numa parte do conjunto de
agBes que conferem significado as coisas.

5° ESTADIO (12 & 18 Meses)

Comega a "experimentagdo”, o beb€ lenta novas maneiras de
brincar com os objetos ou manipula-los. O aprimoramento das
capacidades motoras tambem torna a exploragiio muite mais ampla. Os




comportamentos exploratérios mais ou menos casuais cedem lugar a
comportamentos exploratorios nitidamente intencionais.

A crianga procura ativamente o objeto desaparecido do seu campo
visual, tatil, etc, através da descoberta desses novos meios. Além de
combinar uma agéio com outra para conhecer ou usar o objeto, a crianga
combina sequéncias de agdes, acompanhando os deslocamentos do
objeto.

A progressiva dissociagio entre o organismo e o ambiente
enriquece nfio sO a cognigio, mas a vida social e afetiva da crianga. As
pessoas também sdo exploradas e descobertas como fonte de prazer ou
desprazer, sendo consideradas objetos de amor ou desamor. Geralmente a
crianga escolhe a méde como primeiro objeto de amor, depois o pai, para
entdo eleger outros elementos. Inicia-se, assim, uma vida social e afetiva
que sera enriquecida no decorrer do desenvolvimento.

6° ESTADIO ( 18 a 24 Meses)

A representagdo interna agora evidencia-se prontamente; a crianga
usa imagens, talvez palavras ou agdes, para significar os objetos e pode
fazer mamipulagdes iternas primitivas com essas representagoes.

A crianga procura ativamente o objeto desaparecido através da
invengdo de novos meios. A interiorizagiio e a permanencia do objeto e
dos seus deslocamentos na forma de imagem tém consequéncias sérias na
vida social e afetiva infantil. Os objetos humanos, agora, sédo
reconhecidos por intermédio de uma referéncia intema, isto €, por meio
da evocagio de uma imagem. Ja existe a elaboragdo da imagem do
proprio corpo, a partir do corpo do outro.

Durante esse periodo sensoério-motor € importante ressaltar que o
bebé nfio esta realmente "pensando” no sentido de planejar ou pretender
algo, a0 menos no inicio. No decorrer do periodo, a crianga comega a
mostrar aspectos rudimentares de intencionalidade e representagdo
interna, mas ainda muto prnmitivos se comparados com o que se
conseguira depois.




(utro aspecto imporlantissimo a ser ressaltado, diz respeito aos
estadios. A transi¢do de um estadio para outro ¢ gradual. O bebé nio
adquire subitainente todo um conjunto de novas capacidades quando faz
1 més; as representa¢des internas também ndo aparecem do dia para a
noite. Cada uma delas se constrél sobre muilas assunilagdes e
aconodagdes particulares. No entanto, embora a mudanca seja gradual,
as principais realizagGes novas parecem se desenvolver numa seqtiéncia
particular, num ritmo aparentemente padronizado. E por essa razéio que
taz sentido falar de "estadios” ao invés de mudangas continuas.

2.2- PERIODO PRE-OPERACIONAL: 2 AOS 6-7 ANOS

Neste periodo, a tarefa da crianga consiste em construir imagens e
em ajusta-las entre si para formar classes intuitivas (de chupeta, de gato,
etc.), sénies mtuilivas (Pedro € maior que Paulo, Paulo ¢ mator que Jodo)
ete.

A formagdo de classes operatorias ndo € concluida neste periodo
devido ao fato da acomodagiio estar separada da assimilagdo. A cnanga
forma, entfio, classes inacabadas (pré-conceitos), seéries mbtmtivas,
contagem automatica on nfo significativa e outros tipos de construgdes
mentais que caracterizam o pensamento egoc€ntrco.

Neste periodo, nas patavras de Piaget (1975, p.93), "...a imagem
mental continua sendo de ordem intima € € precisamente por que diz
respeito  somente ao individuo e apenas serve para traduzir as
experiéncias particulares. Esta mmagem serve portanto, para assinular
projelos ou conjunto de objetos que guardam wmna semelhanga com
aquele que ensejou a sua construgédo "

Quando o sujeito evoca a imagem de objetos ou de seqiiéncia de
acontecimentos, as representagdes aparecem no plano consciente de
forma imediata e num fluxo ininterrupto ou uma apds a outra. Em
nenhuma destas  silvagdes o pensamento  consegue  aprisionar,
simultaneamente, duas ou mais imagens para lentar acomodsacdo €
assunilagéio reciproca entre elas e, assun, chegar a sintese mental.

Quando o mdividuo enfrenta um objeto novo, pode atuar de duas
maneiras: construir uma imagem onginal deste objeto, acomodando-se a
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ele através de um conjunto de acBes sensoério-motoras (predominio da
acomoda¢do sobre a assimlagiio) ou fazer o objeto entrar a forga nos
esquemas disponiveis, fundindo a imagem recente com a antiga num
todo incoerente. Neste caso, deforma os gestos e pensamentos anligos em
fun¢fio das coisas rtecenles (predominio da assinulagio sobre a
acomodacio).

Tal conduta acontece porque a crianga nido consegue dissociar seu
eu das agles vividas e representadas para acomoda-las ao novo, e faz
uma assumilagfio imediata dos elementos originados do real.

A mdissociagdo do eu ndo ocorre apenas em relagio ao objeto
fisico, mas também em relagiio ao objeto humano. Existe, na verdade,
confusiio entre o eu ¢ o outro. No intercambio social, o adulto €
considerado como um ser poderoso que penelra no pensamenlo € na
intimidade das cnangas, conhecendo seus desejos e intengSes.

()s pares ou companheiros da cnianga também nfio se dissociam do
eu infantl, mas entre ela ¢ seus pares ha semelhangas relativas ao saber e
ao poder, por isso o sistema de trocas sociais é favorecido.

No inicio deste periodo, a imagem € incoerente & néo tem o poder
de gerar conflitos, levando a crianga & busca de acomodagiic e de
equilibrio completo. .

Este periodo também é marcado pelo egocentrismo. O mdividuo
no seu espirito egocéntrico, assimila tudo a si e ao seu ponto de vista
proprio. Ele niio toma conscienca clara do pensamento e ndo tem
sentimento do en como algo geparado do outro. Portanto, o pensamento ¢
a linguagem, bem como suas agdes, estéio centrados no eu, mais a servigo
de suas necessidades subjetivas e afetivas, do que da verdade. O
egocentrismo  manifesta-se em varios planos: intelectual, soctal,
lingiiistico, oral, etc.

A crianga, duranle este periodo, ainda tem um longo caminho pela
frente, antes que estabelega relagbes logicas mais complexas entre as
colsas.

2.3- PERIODO OPERATORIO CONCRETO: 7 AOS 12 ANOS

A tarela cognitiva unposta a crian¢a neste periodo ¢ donunar as
operagles logico-matematicas. Formam-se sistemas  de  operagdes
responsavels pelo aparecimento de nog¢Ges como substdncia, peso,
volume, espago, séne, classe, etc., defimdas ou expressas, de agora em
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diante, através da linguagem. Cada uma destas operagdes é reversivel. A
compreensio da reversibilidade constitui a base das principais realizagoes
deste periodo.

O sistema de operagfes, uma vez elaborado constitui um
mstrumento para imncorporagdo do mundo fisico e social. Essa construgéo
dos sistemas de operagbes € que permile a compreensio da realidade e
sua nomeagiio atraves de palavras, na forma utilizada pelo adulto.

Como, neste periodo, a crianga s6 constrol estas nogdes a partir da
acdo dos sujeitos sobre os objetos reats, a mteligéncia € concreta.

Dos 7 aos 12 anos, a inutagio sO intervém em fungio de
necessidades inerentes ao trabalho inteligente ¢, neste caso, submete-se a
propria inteligéncia - imitagéo refletida.

No aspecto social, para Piaget (1967- a, p.43), "do ponto de vista
das relagSes intenndividuais, a cnanga depois dos 7 anos toma-se capaz
de cooperar, porque nio confunde mais o seu propro ponto de vista com
o dos outros, dissociando-os mesmo para coordena-los. Isto € visivel na
hnguagem entre cnangas. As discussfes tornam-se possivels porque
comporlam compreensio e respeito aos pontos de vista do adversario e
procuram justificagfio de provas para afirmagéo propria”.

Eslas trocas sociais através da linguagem véo favorecer cada vez
mas o chogue do eu com o outro, fazendo a cnanga tomar consciéncia
de si e de suas idéias, fazendo-a deixar de considerar sua visdo do mundo
como a unica possivel, para confronia-la e, talvez, coordena-la com a de
outras pessoas.

Dai para frente o pensamento comega a socializar-se porque esta
aberto para combinar-se com o pensamemnto de outras pessoas. A
linguagem torna-se mais coerente, apresentando ligagSes entre as nogdes
por meio de preposi¢des e conjungdes.

Talvez, porém, o pensamento e a linguagem nfo se libertam
totalmente do egocentrismo porque a conscientizagiio das agdes e de suas
coordenagdes em representagio verbahizada € lenta.

2.4- PERIODO OPERATORIO FORMAL: 12 anos em diante (énfase
dos 12 aos 16 anos)

Neste periodo, a principal tarefa do adolescenle € construir as
operagoes formais proprias da mteligéncia formal. O pensamento comega
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a manipular idéias por intermédio de palavras € de simbolos matematicos
e de outras formas de hnguagem.

Através das operagOes formais, o individuo desliga-se do conteudo
malertal ¢ comegu a pensar sobre as proposigdes ou declaragdes feitas a
respeilo deste conteudo; passa a raciocinar com base nas formulas, isto é€,
nos simbolos mateméticos ou esquemas verbais. Aparecem a elaboragfio
de hipoteses.

O pensamento formal pode atuar no nivel das combinagGes de
proposi¢bes ¢ no da combinagio de objetos. E um pensamento
socializado porque pode ser comunicado aos outros por meio da
linguagem.

Paralelamente & construgdo das estruturas de pensamento, ocorre a
formagiio da afetividade que, nesta fase, consiste na conquista da
personalidade e de sua participagdo na sociedade adulta. A integragéio do
adolescente ao meio social do adulto supde uma reestruturago da
personalidade e requer instrumentos intelectuais e afetivos.

Esta integragfio néio ocorre sem conflito mas, enquanto nas criangas
a compensagiio e o equilibrio ¢ atingtdo por meio de compensagdes atuais
(ludicas ou reais), nos jovens o equilibrio vai ser consegumido por
compensagdes que mobilizain reformas sociais e planos para executa-las.
Os planos e o programa de vida correspondem a uma organizagfio dos
ideais e das tarefas que o adolescente pretende realizar para compartithar
da vida social adulta.

Depois dos 16 maos nio siio desenvolvidos novos sistemas
mentals, uma vez que as operagdes formais consolidam-se em sistemas e
viio ser wiilizadas para o resto da vida.

13




Capitulo {11 I

Imiportiincia do brincar para a crinnca

" no brincar. e tdo somente no brincar que a
crianga e o adullo sdo capazes de serem criativos
e de usarem toda a personalidade, € apenas sendo
criativo que o individuo descobre o eu..."
Madeleine Davis e David Wallbndge
(1982)

Colocar o jogo na escola, pnncipalmente da pré-escola ate¢ a 4°
sénie do 1° grau, é muito importanie em todo processo educativo. Tanto
para o adulto como para a crianga, o jogo €, muitas vezes, um fugir a
realidade, um esquecer das atividades importantes. Porém, a diferenga
esta que para o adulto, ele joga em seu tempo livre, enquanto que crianga
possui uma abordagem bastante diferente, representando suas maiores
preocupagdes e preenchendo a maior parte ou quase todo o seu tempo.

A primeira visla, parece impossivel generalizar a respeito das
brincadeiras infantis. Cada crianga é individualizada e as oportunidades
de brncar siio infinitamente vanaveis. Alem disso, as bnncadeiras
mudam muito radicalmente de uma fase a outra, ¢ os companheiros,
eventuahmente disponiveis, podem fazer muita diferenga para a qualidade
do brnquedo. Alguns possuem mais imaginagio que owiros; alguns
anseiam por dominar, ao passo que oulros sdo prontamente
subordinados. As influéncias nas brincadeiras de qualquer crianga podem
ser bastante variaveis.

Nio obstante, existem deternunadas caracteristicas comuns ao
brincar de todas as criangas, qualquer gue sejam suas idades ou fases.
Existe uma dindmica e iresistivel atracdo pelo jogo, que lhes traz
apaixonante interesse e prazer. Ficam felizes com a solugéio de problemas
ou torturadas pelo medo e com sofnimento intenso.

O boncar combina a ficgdo com a reahdade, ou seja, brincando a
cnianga trabalha com informagdes, dados e percepgdes da realidade, mas
na forma de ficgdo.

O bnncar nclui sempre a experiéncia de quem brnca. Desta
forma. as cnangas pequenas (de 2 a 2 anos e meio) reproduzem as agdes
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que percebem em seu meio (dirigir um carro, embalar uma boneca). E a
medida que crescem, viio incotporando cada vez mas, a representagio
que fazem da vida real, os conhecimentos adquiridos, bem como os
desejos © sentimentos. Adquirem, assim, nuangas cada vez mais
complexas do préprio comportamento humano.

(s jogos, inicialmente, eram encarados como oportunidades de
descarga de energia para as criangas, atividade que se explicaria por si so,
Hoje ha unanimidade em que o brincar tem fungéo essencial no processo
de desenvolvimento da crianga, principalmente nos primeiros anos de
vida, nos quais ela tem de realizar a grande tarefa de compreender € se
inscrir em seu grupo, constituir a funglio simboélica, desenvolver a
linguagem, explorar e conhecer o mundo fisico. Desde bebé a crianga
dedica grande parte do seu tempo a exploragio do mundo matenal no
qual esta inserida, de forma que o possa compreender e utihzar,
desenvolvendo suas fungdes essenciais e indispensaveis a vida.

A crianga brinca para conhecer-se a si propna e 40s Outros em suas
relagSes reciprocas, para aprender as normas sockus de comportamento,
os habitos delerminados pela cultura, para conhecer os objelos em seu
contexto, ou seja, o uso cultural dos objetos; para desenvolver a
linguagem e a narrativa; para trabathar com o imaginario; para conhecer
os eventos e fenémenos que ocorrem a sua volla. Além disso, o jogo
propicia a manifestagiio da afetividade e da expenéncia da cnanga.

As pessoas upresentam modos de se comportar, de reagir, de
expressar emogdes, de se relacionar com a natureza ou com a produgiio
tecnologica humana. Estes modos nio séio constantes em todos os grupos
humanos e divergem, mclusive, entre os membros de um mesmo grupo.
As pessoas também mantém relagSes entre si, que séio, em grande parte,
definidas pelos papéis que elas desempenham.

Conhecer estes papéis. compreendé-los como formas de
comportamento no meio ¢ realizar sua inser¢do nesfe meio sdo tarefas
que a crianga execula através do brincar. Por outro lado, a exploragio de
suas agbes e sentimentos, assim como os das oulras pessoas, tem um
papel importante no desenvolvimento da capacidade de eslabelecer
relagdes positivas que a crianga tera no fuluro.

Os jogos t&ém importancia também para o desenvolvimento de
processos psiquicos relacionados tanto direta quanto indiretamente a
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estas atividades, fazendo parte a imaginagfio, a linguagem, o pensamento
& 2 memoria.

Pesquisadores russos' que estudaram a atividade de brnncar
mostraram que € na situagio do brincar que se apresentam 4 cnanga as
premissas necessarias para o desenvolvinento da memona voluntéaria, e
gue a pratica do brincar ¢ especialmente efetiva para o exercicio dos
processos da memona. Brincar tem uma relagio muito direta com a
formagfio da motricidade da crianga em idade pré-escolar, pois o controle
consciente dos movimentos no jogo, na brincadeira, ¢ muito maior do
que em outra atividade realizada por instrugéo.

As atividades ludicas levam, também, segundo eles, ao
desenvolvimento de determinadas faculdades, das quais destaco as
seguinies:

- faculdade e abordagem de expen¢ncia de modo objetivo e
crialivo;

- taculdade de cooperagio que, por sua vez, favorece o
desenvolvimento da linguagem,

- faculdade de concentragdo, pois o jogo leva ao desenvolvimento
da atengdo volunlaria, dando & crignga maleriais e sittagdes que prendem
sua atengdo involuntana, ou seja, a que ocorre guando ela ainda ndo tem
o dominio da vontade. Desta forma, a crianga aprende a desenvolver
oulras técnicas de concentragdo, excluindo progressivamente os estimulos
dispersivos. () desenvolvimento da atengio voluntaria ¢ fator essencial
para que a crianga possa seguir sua escolarizagfio, alfabetizagiio, etc.;

- faculdades mentais propnamente ditas, incluindo o
desenvolvimento geral das relagdes causais e das capacidades de
discriminagdo ¢ julgamento, de analise e sintese, de imaginagdo e de
expressao:

- faculdades criativas, que dependem das oportunidades oferecidas
a crianga, como situagdes e matenais adequados.

Além do desenvolvimento social e mental que o jogo oportuniza,
ha, ainda, os aspectos fisicos e emocionais.

O jogo pde em fungio, de maneira extremamente vanada todas as
possibilidades da crianga: for¢a muscular, flexibilidade, resisténcia,
respiragéo, precisio no gesto, habihdades diversas, rapidez na execugdo

4 Destaque para o trabalhos de Leontiev, A Zaporozhets & Y. Neverovich, Z. Manuilenko, Z.
Istoinina, A A Liublinskaia e Elkonin.
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dos movimentos, agilidade. prontidiio de respostas, reflexos, equilibrio e
outros.

E nos aspectos emocionais, em cada momento de uma atividade
recreativa, envolve wn estado emocional: o medo pelo insucesso, a
identificagio real com uma pessoa mais iraca, o perigo que a cnanga
possa enfrentar diante de uma situagéio nova ou, simplesmente, a alegna e
satistacdo de estar participando da atividade.
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Capitulo IV

Q Jogo ¢ a Afetividade

" jogo tem, sobre a crianga, o poder de
um exercitador universal: facilita tanto o
progresso de sua personahdade integral,
como o progresso de cada uma de suas
fung¢les psicologicas, intelectuais e morais.”

Jacquin (1963)

Nos aspeclos afetivo-sociais estdio incluidas todas aquelas vanaveis
estudadas em Psicologia referentes ao desenvolvimento emocional e
social da crianga. Esses aspectos, de alguma forma, estdo envolvidos na
aprendizagem, seja como condigio prévia, seja como produtos da
aprendizagem. I o caso, por exemplo, de interesses, atitudes ¢ valores,
molivagdes, autocontianga, socrabilidade, ctc...

Olhar uma crianga brincando parece, a primeira vista, uma tarefa
facil, porém, quando se analisam os gestos, o movimento, a linguagem
corporal ndissociada de sentimentos, busca-se alingir a um homem uno,
que é respeitado pelas suas diferencas e semelhangas, pela sua
racionalidade, pelas suas emogdes, por seus valores, pela compreensdo
que tem de st mesmo e do mundo em que vive.

" () jogo € a brincadeira sio situagdes de construgiio de signitficado,
de ndagagiio e transformagio do proprio significado. Longe de
promover unicamentc uma conquista cogmitiva, estas atividades
envolvem emogdes, afetividade, estabelecimento e ruptura de lagos e
compreensdo da dinfmica intema que perpassa a ligagdo enire as
pessoas."

A utilizagdo do jogo nas aulas de Educagfio Fisica e na escola de
modo geral, deve ser considerado pelas possibilidades que o contexto
ludico oferece: o dominio de si, a crnatividade, a afirmagdo da
personalidade, o imprevisivel. Por meio do jogo a crianga aprende o que
¢ uma tarefa, organiza-se, porque ha um programa tmperativo que a si

> LIMA, Elvira C. A 3. A atividade da crianca na idade pré-escolar, J1: O Jogo e a construgfo do
conhiecimento na pré-escola. Série Idéias, vol. 10, 84o Paulo, 1992
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mesmo se impde com um carater de obrigagiio moral. Ao jogar, a crianga
aceita um codigo idico cont um contrato sociad implicito.

(O que agrada a crianga no jogo € a dificuldade e o desafio,
possiveis de serem Livremente superados, além de ser muito motivasite e
inleressante para os alunos.

() jogo permile a crianga desenvolver um ego mas forte, por meio
de mampulagio simbolica do ambiente (Enkson e Piaget), para
desenvolver a moralidade auténoma (Piaget) ¢ como preparagio para a
vida cultural (Roberts € Sutton Smith). -
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Capitulo V

Q Jogo ¢ a Aprendizagem

" jogo € o mas importanie e adequado meio

para a constru¢do do conhectmento nos primeiros

anos de vida. A arte de ensinar comega entdo pela

maneira de colocar a crianga em diversas situagGes

€ com matenais que tornegam motivagiio interna e

que a levem ao jogo como atividade prazerosa.”
Piaget (1978)

A importancia da crianga aprender divertindo-se ¢ muito antiga na
historia, surge com os gregos e romanos, mas € com Froebel que os jogos
passam a fazer parte central da educag¢do, constituindo o ponto mais
importante de sua teoria.

Com o movimento da Escola Nova ¢ os novos ideais de ensino, o
jogo é cada vez mais ulilizado com a finalidade de facililar as tarefas
escolares.

Segundo Brenelh (1993, p.8), o jogo na escola, para Piagel, tem
importincia quando revestido de seu significado funcional (1969/1970}.
Por isso, muitas vezes seu uso na escola for negligenciado por ser visto
como wmna atividade de descanso ou desgaste de um excesso de energia.
Ressalta Piaget (ibid), a importincia da teoria de Groos que concebe o
jogo como um exercicio preparatorio, desenvolvendo na crianga suas
percepedes, sua inteligéneia, suas experimentagGes, instintos sociais, elc...
Afirma, entretanto, que esta descrigio funcional de jogo. realizada por
Groos, adquire plena significagiio se apoiada na nogio de assbmlagéio.

Para Piaget, por meio da atividade ludica a cnanga assimila a
realidade a si propna, atribuindo ao jogo um valor educacional muito
grande. Neste sentido, propde-se que a escola oferega materiais as
criangas para que, por meio de jogos, assimilem as realidades mtelectuais,
a fim de que estas ndo permanegam exteriores a sua intcligéncia. E
importante ressaliar que nio se ensina as criangas como aprender, o gue
se pode fazer € organizar puara elas a realizagdo de sua aprendizagem, dai a
imporiancia do meio favoravel onde elas estio inseridas. Além do meio
favoravel, outro aspeclo importante € o professor. Sua verdadeira
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fungdo, dentro do processo da aprendizagem, consiste em perceber o que
¢ necessario a crianga e torna-lo acessivel, caso haja possibilidade. O
necessario pode ser uma coisa material, um conselho, uma informagéo ou
outros.

Os estudos psicologicos sobre o desenvolvimento infantil,
realizados apos as vanas formulagdes  tedricas e até mesmo
especulativas, em fungiio do brinquedo, tém mostrado que a pnivagéio do
uso dos sentidos pode prejudicar a aprendizagem, pois atraveés dos jogos
as criangas tém oportunidade de usa-los na totalidade. No jogo, como
assinalam autores como Danoff, Breitbart e Barr (1977), as cniangas
aprendem quem sdo, aprendem quais séo os papéis das pessoas que as
cercam e tornam-se familiarizadas com a cultura e os costumes da
sociedade. " Elas comegam a raciocinar, a desenvolver o pensamento
logico, a expandir seus vocabularios e a descobrir relagdes matematicas e
fatos cientificos " (p. 88-89).

Brincar ¢ fonte de lazer, mas ¢, simultaneamente, fonte de
conhecimento; ¢ esta dupla natureza que nos leva a considerar o brincar
parte integrante da atividade educativa.

Além de possibilitar o exercicio daquilo que € proprio no processo
de desenvolvimento e aprendizagem, brincar € uma situagdo em que a
crianga constitwi significados, sendo forma tanto para a assimilagiio dos
papéis sociais e compreensdo das relagoes afetivas que ocorrem em seu
meio, como para a construgéio de conhecimento.

O jogo e a brincadeira sdo sempre situagbes em que a crianga
realiza, constroi e se apropria de conhecimentos das mais diversas
ordens. Eles possibilitam, igualmente, a construgiio de categorias e a
ampliagdo dos conceitos das varias areas do conhecimento. Neste
aspecto, o brncar assume papel didatico e pode ser explorado no
processo educativo.

Nas palavras de Jodio Batista Freire (1992), " ... ¢ fundamental
chamar a atengéio para o fato de que o jogo garante um espago de
liberdade em que as pessoas podem repetir o aprendido para néo
desaprendé-lo e, exercitando esse seu poder, permitem-se criar. O jogo,
mesmo as vezes doloroso e sério, € um espago de criagédo e liberdade.”

Dentro dessa visdo, parece ficar claro que além de exercitar
sentimentos e habilidades motoras, a Educagédo Fisica e a Escola, de um
modo geral, precisa abrir espago para a cniatividade, para a alegna e para
o prazer. Segundo Jodo Batista Freire (1990)," Toda aula deve ser
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gostosa, prazerosa. Uma das formas é recorrer &s brincadeiras e aos
jogos. No ambiente ludico, podem-se apresentar coisas novas para
ampliar o conhecimento. Para a crianga, isso € gratificante porque
exercita o prazer.” Além disso, o aulor acha que os jogos e brincadeiras
sfo o melhor instrumento para se atingir o que ele considera os objetivos
da Educagfo Fisica no 1° Grau: parlir do conhecimento corporal ja
adquirido pela cnanga para apnmorar suas habilidades motoras,
desenvolvendo ao mesmo tampo os aspectos intelectual e sentimental e as
relagBes sociais. " A disciplina deve favorecer a tomada de consciéncia
das agdes que realiza. E preciso compreender ¢ refletir sobre o que sc¢ faz.
E, ao mesmo tempo. procwrar um equilibrio entre o ter e o ser,
estunulando que as pessoas tomem consciéncia do corpo, que se
relaciona, pensa e senle.”

Incluir o jogo e a bnncadeira na Escola tem como pressuposto,
entdo, o duplo aspecto de servir aos desenvolvimento da crianga,
enquanto individuo, e a construgdo do conhecimento, processos estes
intimamente interligados.

O brincar da crianga, visto do aspecto aqui apresentado, nfo pode
ser considerado uma atividade complementar a outras de natureza dita
pedagogica, mas sin como atividade fundamental para a constituigdo de
sua identidade cultural, de sua personalidade e do proprio conhecimento.
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Consideracdes Finais

Reunindo todos estes aspectos fundamentais para o
desenvolvimento da crianga e, juntando a falta de espago nas residéncias
e na comunidade para brincar, bem como a falta de estimulo da maioria
dos pais para realizar o " verdadeiro brincar ", € que se faz necessario o
repensar da Escola sobre a criagiio de mais momentos e oportunidades
para a crianga realizar atividades ludicas.

A Escola ndo ¢ um local como outro qualquer; ela € uma
institui¢iio que tem como objetivo possibilitar ao educando a aquisigéo
do conhecimento formal e o desenvolvimento dos processos do
pensamento. E nela que a crianga aprende a forma de se relacionar com o

proprio conhecimento.

Se a Escola tem esse papel e o de desenvolver todo o individuo da
melhor maneira possivel, eu questiono: se se pode aprender de forma
gostosa, prazerosa e agradavel que o brincar proporciona as criangas, por
que recusar isso nessa instituigdo ? Se se pode aprender e ampliar
conhecimentos rindo, correndo, pulando, por que aprender estatico em
uma sala e uma cadeira por vanas horas ? Por que néo proporcionar aos
professores espago para que eles mosirem seus verdadeiros interesses
sobre o brincar, incentivando-os ?

O que, geralmente, se faz ¢ impedir o acesso do brincar na Escola,
recusando a cultura infantil, negando o proprio conhecimento que a
crianga adquire fora dessa instituigdo e levando essa crianga a uma rotina
cansativa das coisas ditas como sérias para uma aprendizagem desportiva,
" ...onde quer que ela se realize, como se néo fosse possivel fazer esporte
sendo crianga, como se ndo pudesse existir um esporte infantil " (Jodo
Batista Freire - 1992).

Nos, professores, temos um valioso instrumento em nossas m4os.
Temos o brincar, o jogo, o brinquedo a nossa disposigdo como elementos
dos nossos conteudos pedagogicos. Resta-nos aproveita-los como
elementos facilitadores no desenvolvimento de nossos alunos.

Os professores, com apoio da Escola, devem repensar sobre a
questdo do brincar, mudando seu paradigma. A instituigdo educacional
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deve oferecer um ambiente rico e diversificado, onde todos os aspectos
da crianga possam ser estimulados. Um ambiente agradavel, para aqueles
que permanecem, muitas vezes, mais tempo do que em suas proprias
casas, a fim de desenvolver os aspectos motor, emocional, social,
cultural, dando espago, também a cniatividade e o faz-de-conta.

Uma boa Escola de crianga é uma escola de faz-de-conta, € uma
escola que tem cumplicidade com os verdadeiros interesses dessa crianga.
Tem que ser um universo rico em fantasias, cores, sabores, cheiros,
objetos, oportunidades, sons, tamanhos, os mais variados, diversos e
ricos que puder. Nas palavras de Jodio Batista Freire (1993), "Nenhuma
situagdo € mais rica dessa diversidade que a brincadeira infantil. O
brinquedo deveria tomar tempo muito maior que o que ocupa atualmente
na escola. Que mal ha em brincar ? Brincando néo se aprende fora da
escola ? Por qual motivo ele nfo seria instrutivo também na escola ? Da
para brincar de pensar ? Da para brincar de sentir ? Da para brincar de se
relacionar com os outros ? Claro que da. Mas € preciso criar um outro
ambiente de escola, diferente daquele que existe hoje.” Um ambiente
muito criativo, onde as criangas o vejam e queiram brincar nele.

Se isso for repensado e dado a devida importancia, para as criangas
ficara a experiéncia de ter oportunidade de viver em uma escola de
crianga; para os professores ficara o grande desafio, o constante conflito
entre a escola que temos e a escola que queremos, aquela que devemos
lutar para conseguir.
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