CENTRO UNIVERSITARIO SALESIANO DE SAO PAULO

INGRID MERKLER MORAES

A PEDAGOGIA DO BRINCAR

Intercessoes da ludicidade e da psicomotricidade
para o desenvolvimento infantil

Americana



2012
CENTRO UNIVERSITARIO SALESIANO DE SAO PAULO

Ingrid Merkler Moraes

A PEDAGOGIA DO BRINCAR

Intercessoes da ludicidade e da psicomotricidade
para o desenvolvimento infantil

Dissertacdo apresentada como requisito parcial
a obtencéao do titulo de Mestre em Educacao a
Comissédo Julgadora do Centro Universitario
Salesiano de S&o Paulo 7 UNISAL i sob a
orientacao do Prof. Dr. Luis Antonio Groppo.

Americana
2012



M818p

Moraes, Ingrid Merkler

A Pedagogia do Brincar Intercessodes da ludicidade e da
psicomotricidade para o desenvolvimento infantil / Ingrid
Merkler Moraes. i Americana: Centro Universitario Salesiano
de S&o Paulo, 2012.

164 f.

Dissertacdo (Mestrado em Educacao). UNISAL i SP.
Orientador: Prof. Dr. Luis Antonio Groppo.
Inclui bibliografia.

1. Ludicidade; 2. Psicomotricidade; 3. Pedagogia;
4. Desenvolvimento Infantil. 1. Groppo, Luis Antonio. Il. Centro
Universitario Salesiano de Sao Paulo. Ill. Titulo.

CDD 1 155.412

Catalogacgéo elaborada por Carla Cristina Valle Faganelli

Bibliotecaria do Centro Universitario Salesiano UNISAL i UE T

Americana SP i CRB-8 104/2012




Ingrid Merkler Moraes

A Pedagogia Do Brincar - Intercessdes entre a ludicidade e a psicomotricidade

Dissertacao apresentada como
exigéncia parcial para obtencdo do grau
de Mestre em Educagdo no Centro
Universitario Salesiano de Sao Paulo i
UNISAL.

Trabalho de Conclusédo de Curso defendido e aprovadoem __/__/ , pela

comissao julgadora:

Banca examinadora
Prof. Dr. Eliel Unglaub
Instituicdo: Centro Universitario Adventista de Sdo Paulo - UNASP

Assinatura:

Prof2 Dr2 Renata Sieiro Fernandes
Instituicdo: Centro Universitario Salesiano de S&o Paulo i UNISAL

Assinatura:

Prof.Dr.: Luis Antonio Groppo (Orientador)
Instituicdo: Centro Universitario Salesiano de S&o Paulo i UNISAL

Assinatura:




Dedico este trabalho aos meus filhos, Lucas e
Gustavo, que foram sempre a verdadeira fonte de
minha inspiragdo mostrando que o brincar ndo é

perder tempo, mas ganha-lo.



AGRADECIMENTOS

Primeiramente agradeco a Deus por Seu cuidado e por sentir Sua presenca
em todos os momentos de minha vida, nos felizes, nos tristes, nos faceis e

nos dificeis.

Sou grata também ao Colégio UNASP unidade Artur Nogueira, por viabilizar o
espaco escolar para minha pesquisa, bem como as imagens que foram ali

registradas.

Ao Prof. Dr. Luis Antonio Groppo, pela dedicacdo na orientacdo deste
trabalho, pelas horas dispensadas na verificagdo e correcdo do mesmo e por

compartilhar um pouco de sua experiéncia e amizade.

Ao meu esposo, Andrenilson Marques Moraes, por todo incentivo, paciéncia e

carinho, que me fizeram chegar até aqui.

Aos meus filhos queridos, Lucas e Gustavo, por colaborarem com as

atividades rotineiras, aceitando minha auséncia e facilitando meus dias.

Aos amigos Miucha e Andy, por confiarem seu precioso filho em minhas méaos
e acreditarem na possibilidade de dias melhores por meio de pequenas

acoes.



RESUMO

A ludicidade é um assunto que tem conquistado grande espaco, principalmente na
educacao infantil, por ser o jogo, a brincadeira e o brinquedo elementos essenciais
da infancia. O uso deles permite um trabalho pedagdgico que possibilita a
construcdo do conhecimento e do desenvolvimento infantil. Unidos a ludicidade
estdo presentes os elementos psicomotores, ainda que sem ser nomeados oOu
percebidos pela crianca. Sdo adquiridos pelo simples ato e prazer de brincar, que
completa o pensar pedagdgico, visto que a crianca aprende e se desenvolve fisica,
mentalmente e emocionalmente enquanto brinca. O presente estudo teve por
objetivo analisar quais as implicacdes da ludicidade e da psicomotricidade para o
processo de desenvolvimento da crianca e entender por que € tdo importante
vivenciar os estagios ludicos e psicomotores no desenvolvimento infantil,
observando o0s aspectos significativos e funcionais para a aprendizagem das
primeiras letras e numeros. A fundamentacdo tedrica deste estudo se deu,
sobretudo, a partir dos referenciais da filosofia, da sociologia, da sociologia da
infancia, da pedagogia, da psicologia e da psicomotricidade, por meio de autores
como Huizinga (2010), Vygotsky (2011), Wallon (2007), Piaget (1977), Fonseca
(1996), entre outros. A categoria de pesquisa escolhida foi um estudo de caso,
exploratorio e participante, no qual o instrumento utilizado para coleta de dados foi 0
diagnostico psicomotor (OLIVEIRA, 2005). O estudo demonstrou que € possivel, por
meio de atividades ludicas, influenciar positivamente o perfil de desenvolvimento
motor, sendo capaz de melhorar os quocientes motores envolvidos: coordenacéo

motora ampla e fina, equilibrio, esquema corporal, organizacao espacial e temporal.

Palavras chave: Ludicidade; Psicomotricidade; Pedagogia; Desenvolvimento

Infantil.



ABSTRACT

Playfulness has become an increasingly important topic, especially in childhood
education, game, play, and toy being essential childhood elements. Using them
allows for the kind of pedagogical work that enables knowledge building and
childhood development. Along with playfulness, even though unnoticed or perceived
by the child, are found psychomotor elements. They are acquired through the simple
act and joy of playing, which complement pedagogical thinking insofar as the child
learns and develops physically, mentally, and emotionally while playing. The
purpose of this study was to analyze the implications of playfulness and psychomotor
skills regarding the childds devel opment al
important to experience the ludic and psychomotor stages in child development,
observing meaningful and functional aspects in learning the first letters and numbers.
Theoretical basis for the study was manly found in philosophy, sociology, child
sociology, pedagogy, psychology, and psychomotor landmarks, through authors such
as Huizinga (2010), Vygotsky (2011), Wallon (2007), Piaget (1977), Fonseca (1996),
and others. The chosen research category was an exploratory and participant case
study, psychomotor diagnosis (OLIVEIRA, 2005) being the data collection instrument
used. The study demonstrated the possibility of positively influencing motor
development profile by means of ludic activities, improving the involved motor
guotients: gross and fine motor coordination, balance, body schema, spatial and

temporal organization.

Key words: Playfulness, Psychomotor Skills, Pedagogy, Child Development.
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1 - INTRODUCAO

No tempo de nossos pais ou avls, a vida das criancas era nas
calcadas, nas pragas, nos muitos terreno da cidade, nos sitios e nas
fazendas do interior. As brincadeiras eram simples, porém, muito
divertidas. Existiam brincadeiras de meninos e brincadeiras de
meninas. Tinham também as brincadeiras para ambos os sexos. As
brincadeiras de meninos estimulavam competicbes e atividades
fisicas, enquanto as brincadeiras das meninas eram geralmente
relacionadas a vida doméstica e as relagbes afetivas. Essas mesmas
brincadeiras fazem parte do patrim6nio ludico-cultural, traduzindo
valores, costumes, forma de pensamentos e aprendizagem. E,
assim, os jogos e as brincadeiras podem ser capazes de fornecer a
crianga, a possibilidade de ser um sujeito ativo, construtor do seu
préprio conhecimento, alcancando progressivos graus de autonomia
diante das estimula¢@es do seu ambiente.

Hoje, vivemos em novos tempos a marca da industrializacéo,
belissimos na forma, iguais entre si e impostos a crianca pelos meios
de comunicacdo de massa. Tempos de globalizacdo, quebra da
singularidade do sujeito. Assim, a subjetivacdo da crianca se faz em
outro cenario. As brincadeiras de fundo de quintal foram substituidas
e reduzidas a um quarto, a uma tela de televisor, aos computadores,
a tecnologia avancada e, quando nao € reduzida por esses motivos,
a sua liberdade é tolhida pela violéncia instalada na maioria dos
grandes centros urbanos. A relacdo da crianca ndo é mais com outra
crianca, mas com a imagem virtual. Com isso, as emocdes se
perdem nesses circuitos eletrénicos, e a crianga passa a ter como
melhor companhia a maquina e as imagens virtuais. Os sentimentos
e as relacdes interpessoais se tornaram frios nos dias atuais. Basta
observarmos com mais carinho os sites de relacionamentos, onde os
cumprimentos de parabéns para um amigo que esteja aniversariando
¢é feito por este veiculo tecnologico, € nem um simples telefonema é
realizado. Diante disto, escola e familia precisam se dar conta que,
por meio do ludico, as criancas tém chances de crescerem e se
adaptarem ao mundo coletivo (MACHADO & NUNES, 2011).

Inicio este trabalho formulando a crenca que, desde o principio até o fim, toda
a aprendizagem passa pelo corpo, que corpo é um instrumento de apropriacdo do
conhecimento e que todo o conhecimento tem um nivel figurativo que se inscreve no
corpo (FERNANDEZ, 1991).

Este trabalho mostrara inicialmente as influéncias da relacdo estabelecida
entre a cultura infantil, a ludicidade e o desenvolvimento psicomotor, justificando a
potencializacdo no desenvolvimento da crianca e em uma maior socializacdo com o

meio em que vive, bem como na resolucéo de alguns problemas de aprendizagem
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gue eventualmente podem surgir de forma acentuada na atualidade, em decorréncia
de mudancas que se tém observado desta pratica cultural infantil. Isso, considerando
as caracteristicas atuais inerentes ao desenvolvimento infantil, no qual a brincadeira,
que ja privilegiou a vivéncia motora, hoje prioriza a velocidade de informacdes
através dos facilitadores tecnolégicos de multimidia.

E fato que o corpo acumula experiéncias, adquire com o tempo novas
destrezas, automatiza os movimentos de maneira a produzir acdes originais ou
culturais de comportamento.

Por assim ser, surge a problematizacdo da presente pesquisa:

1- Quais as implicagcdes da ludicidade e da psicomotricidade para o
processo de desenvolvimento da crianga?

2- Por que é tao importante vivenciar os estagios ludicos e psicomotores
no desenvolvimento infantil, observando os aspectos significativos e
funcionais para a aprendizagem das primeiras letras e numeros?

Este estudo trata-se de uma pesquisa qualitativa, participante, com base em
estudo de caso.

Trivifios (1987) afirma que o estudo de caso caracteriza-se como um tipo de
pesquisa qualitativa. O estudo de caso € uma categoria de pesquisa cujo objeto é
uma unidade que se analisa profundamente. Esta definicdo determina suas
caracteristicas que sao dadas por duas circunstancias principalmente. Por um lado,
a natureza e abrangéncia da unidade. Esta pode ser um sujeito. Por outro lado, a
complexidade do estudo de caso estd determinada pelos suportes técnicos que
servem de orientacdo em seu trabalho de investigador. Ele ainda completa que, no
estudo de caso, os dados sO séo validos para o caso que se estuda. Ndo se pode
generalizar o resultado atingido no estudo. Mas aqui estd o grande valor do estudo
de caso, fornecer conhecimento aprofundado de uma realidade cujos resultados
podem permitir o encaminhamento de outras pesquisas (p.133; 134).

De acordo com Goncalves (2001), o estudo de caso privilegia um caso em
particular, uma unidade significativa, considerada suficiente para analise de um
fenébmeno. E importante destacar que, no geral, o estudo de caso, ao realizar um
exame minucioso de uma experiéncia, objetiva colaborar na tomada de decis6es
sobre o problema estudado, indicando as possibilidades para sua modificacéo.

O sujeito de estudo desta dissertacdo € uma crianca que tem a idade de 6

anos, completou 7 anos logo no inicio da pesquisa e vem apresentando algumas
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dificuldades acentuadas de aprendizagem e de desempenho motor. Estas
dificuldades tornaram-se mais visiveis com o ingressar a escola. Algumas queixas
comecaram a surgir por parte da professora regente da classe em que o aluno esta
matriculado. Ele frequenta as aulas de uma escola particular, Colégio Adventista
UNASP - Unidade Artur Nogueira, e cursa o 1° ano do ensino fundamental.

A fundamentacdo tedrica do estudo se deu, sobretudo, a partir dos
referenciais da filosofia, da sociologia, da sociologia da infancia, da pedagogia, da
psicologia e da psicomotricidade, porém, ndo se limitando aos autores desses
campos, estabelecendo também um didlogo com estudiosos de outras areas™.

O primeiro passo foi buscar apoio bibliografico para a fundamentacdo das

ideias e andlises a serem organizadas. Segundo Marques:

O apoio bibliografico se deve buscar na hora da escrita, para que
seja inspiracdo, ajude a sair dos impasses, a descortinar novos
horizontes e caminhos, ndo em simples coépia, ajuntamento de
citacOes artificialmente arranjadas para ostentar erudicdo. As leituras
de apoio devem ser pontuais e pontuadoras, isto €, circunscrever-se
ao assunto da conversa, com o destague do que parecer pertinente
ao caso (MARQUES, 2003, p.22).

Sendo assim, busquei inicialmente em Huizinga (1872-1945) o ludico em sua
dimenséao cultural e ndo biologica, estudando-o de um ponto de vista historico. Para
ele, nas raizes do homem, estad o gosto de se relacionar com o acaso; o homem é
"dado a brincar" e q v @go @ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em
suas defini-»es menos rigorosas, p r(2080s up»e
p.3). Mas acaba concluindo que, o homem ludico, que floresceu até o século XVIII,
entrou na sequéncia em declinio, surgindo agora na madrugada do século do lazer.

Brougére (1981) caracteriza o brincar como uma atividade essencial na
formacédo cultural da crianca e faz alusdo ao jogo como um objeto complexo que
permite a compreensdo do funcionamento da cultura e frisa o fato de que ele esta
inserido em um sistema social e suporta fun¢des sociais que lhe conferem razéo de

Ser.

! Foi efetuada a andlise de algumas teses de mestrado dentro do tema da minha dissertacdo, que
pudessem contribuir para a analise de referenciais e areas afins, como a musicalizacéo e as artes:
MOCHIUTTI (2007), FERNANDES (1998), PRADO (1996).
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Nas contribuicbes procedentes do campo da psicologia sécio historica,
Vygotsky (1896-1934) apresenta o papel que o jogo exerce no desenvolvimento da
criangca. Nos chama a atencao para a investigacao das necessidades das criangas,
suas motivagcdes e tendéncias que se manifestam e como elas se satisfazem ao
brincar. Desta forma é possivel, segundo Vygotsky, compreender 0os avangos nos
diferentes estagios de desenvolvimento. E Vygotsky nos trouxe ainda uma reflexdo
sobre aquilo que a crianga, ao realizar uma tarefa, é capaz de aprender por si s6 e
guando necessita da orientagcdo de uma terceira pessoa. A distancia entre essas
duas possibilidades de resolver um determinado problema foi denominada por ele de
Zona Proximal de Desenvolvimento (ZPD).

A contribuicdo os estudos de Wallon (1879-1962), complementam um fator
importante para a formacdo da personalidade do ser humano, destacando a
afetividade que, associada diretamente a motricidade, deflagra o desenvolvimento
psicologico. Wallon (2007) ressalta o papel que as aquisicdes motoras
desempenham progressivamente para o desenvolvimento individual. Segundo ele, é
pelo corpo e pela sua projecdo motora que a crianca estabelece a primeira
comunicacao (dialogo ténico) com o meio, apoio fundamental do desenvolvimento
da linguagem. E a incessante ligacdo da motricidade com as emogdes, que prepara
a génese das representacdes que, simultaneamente, precede a construcédo da acao,
na medida em que significa um investimento, em relacdo ao mundo exterior.

A teoria pedagogica de Piaget (1977) para a pratica da educacao infantil
também merece destaque porque alguns principios basicos que a orientam e
enfocam a importancia da acéo, o simbolismo, a atividade de grupo e a integracao
das areas do conhecimento, tem como eixo central as atividades corporais.

Em seus estudos, Piaget (apud GOULART, 2005, p. 14), procurou descobrir
as raizes e o processo de formacdo dos conceitos de tempo, espaco, causalidade,
sem 0s quais o mundo exterior ndo seria assimilavel e revelou o fato surpreendente
de que cada crianca desenvolve espontaneamente esses conceitos que,
posteriormente, podem ser reencontrados sob a forma de uma elaboragéo formal e
acabados no corpo das diferentes ciéncias.

Diante destas afirmacdes, o estudo de caso apresentado a seguir, constitui-se
numa pesquisa empirica que investiga um fenbmeno atual em seu contexto de vida
real, objetivando investigar as implicagcoes da ludicidade e da psicomotricidade para

0 processo de desenvolvimento da crianca, bem como a necessidade de vivenciar
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0s estagios ludicos e psicomotores no desenvolvimento infantil, observando os
aspectos significativos e funcionais para a aprendizagem das primeiras letras e
nameros.

A redacdo da presente pesquisa obedecera a seguinte estruturacao:

No primeiro capitulo abordarei a cultura, o corpo e o ludico. O Iudico é tratado
como forma de apropriagdo de uma cultura compartilhada por toda a sociedade ou
parte dela, como afirma Brougére (2010). Também sdo abordados os aspectos
folcléricos contidos na cultura do nosso pais e que influenciam o comportamento
infantil por meio de suas manifestagdes e elementos.

No segundo capitulo apresentarei o ludico na infancia e a pedagogia. O jogo,
0 brinquedo e a brincadeira sdo analisados e estudados na pedagogia, tendo em
vista as possibilidades praticas de sua utilizacdo no processo de ensino
aprendizagem. O brincar é inserido em uma situacdo da qual a crianca constitui
significados para assimilagdo dos papeéis sociais e compreensdo das relacdes
afetivas que ocorrem em seu meio, bem como para a construcéo do conhecimento.

No terceiro capitulo estabelecerei uma relacdo estreita entre a ludicidade, o
corpo e as especificidades do desenvolvimento psicomotor infantil. Assim como o
desenvolvimento infantil passa por estagios e etapas de estruturacdo e maturacao,
também habilidades corporais e as atividades psicomotoras vao se ajustando com
seus elementos, conceitos, suas brincadeiras e jogos, que evoluem conforme o
processo de desenvolvimento infantil. A maneira pela qual a educacdo motora pode
atingir aquisicdes mais elaboradas no desenvolvimento infantil define a importancia
da psicomotricidade como um meio de privilegiar a qualidade da relacédo afetiva, a
mediatizacdo, a disponibilidade tdnica, a seguranca gravitacional e o controle
postural, a nocdo do corpo, sua lateralizacdo e direcionalidade e a planificacdo
praxica, enquanto componentes essenciais e globais da aprendizagem e do seu ato
mental concomitante. Nela o corpo e a motricidade sdo abordados como unidade e
totalidade do ser (FONSECA, 1996).

Passarei entdo ao estudo de caso no quarto e ultimo capitulo, com a analise
diagndstica de uma crianca com sinais de dificuldades psicomotoras e dificuldades
de aprendizagem. Estardo presentes logo no inicio do capitulo as entrevistas de
sondagem com o0s pais, 0os professores e a crianca. A avaliagcdo diagndstica

psicomotora e operatéria, bem como a devolutiva de ambas, complementardo as
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primeiras dindmicas significativas, justificando o trabalho que sera desenvolvido de
educacéo e reeducacéo psicomotora no campo da ludicidade e da psicomotricidade.

Penso que na aprendizagem das primeiras letras, dos primeiros niameros, dos
desenhos mais elaborados e significativos construidos pela crianga, esta o corpo

todo, sustentando a mao que segura o lapis.
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2- A CULTURA, O CORPO E O LUDICO

il A Nat urlLaeua Cdrgoumas a Alma ele Entregou a Cultu r 30 .
Carmem Junqueira

Os Jogos, os brinquedos, o brincar, as cirandas, as rodas, as cantigas,
sempre tiveram um papel muito importante na vida das criancgas, dos adolescentes
como também dos adultos e estdo presentes na histéria da humanidade, na
construcao cultural e social de um povo, desde as mais remotas civilizacoes.

O conceito de cultura é entendido por Bosi (apud FERNANDES, 1998, p.3),
como fiato no tempoo, como trabal ho e ato de
de producdes e praticas sociais que sao espelho de uma ldgica de explicacéo, de
uma forma de ver, sentir e de se relacionar com a vida e com os fendmenos
naturais, sociais, psicologicos; logica essa que ordena e fornece significacdo e
sentido as coisas do mundo, tornando-se inteligivel. Nisto entre costumes, habitos,
crencas, lingua, o imaginario... O mundo ndo pode ser reduzido a cultura nem
tampouco, pode ser entendido sem ela.

Desde 0 nascimento, a crianca estd em constante interacdo com os adultos,
gue Ihe asseguram sua sobrevivéncia, seu bem estar, sua seguranca, bem como
sdo mediadores da relacdo deste pequeno ser com o mundo. Os adultos procuram
incorporar as criancas a sua cultura, atribuindo-lhes significado as condutas e aos
objetos culturais que se formaram ao longo da histéria.

Toda socializacdo pressupfe apropriacdo da cultura, de uma cultura
compartilhada por toda a sociedade ou parte dela. BROUGERE (2010, p. 41)
menciona com frequéncia a impregnacao cultural, ou seja, o mecanismo que a
crianca usa como elementos culturais de sua vivéncia, e passa, entre outras coisas,
pela confrontagdo com imagens, com representacbes, com formas diversas e
variadas. Essas imagens traduzem a realidade que a cerca ou propdem universos
imaginarios. Cada cultura dispée de um banco de imagens consideradas como

expressivas dentro de um espaco cultural. E com essas imagens que a crianca

2 A frase é de autoria da antropéloga Carmem Junqueira e encontra-se na coletanea organizada por
Abramovich (1985) e extraida da dissertacdo de mestrado de Renata Sieiro Fernandes (1998),
UNICAMP.
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podera se expressar, € com referéncia a elas que a criangca poderd captar novas
producoes.

Em seu |ivro ABrinquedo e Cul turao,

A cultura ludica est4d imersa na cultura geral a qual a crianga
pertence. Ela retira elementos do repertério de imagens que
representa a sociedade no seu conjunto; é preciso que se pense na
importancia da imitacdo na brincadeira. A cultura ludica incorpora,
também, elementos presentes na televisao, fornecedora generosa de
imagens variadas (BROUGERE 2010, p.56).

O conceito de cultura, na concepcdo de Valsiner (apud BROUGERE, 2010),
refere-se a organizacdo estrutural de normas sociais, rituais, regras de conduta e
sistemas de significado compartilhados pelas pessoas que pertencem a certo grupo
etnicamente homogéneo.

Arantes (apud FERNANDES, 1998, p.3), afirma que nossa vida cotidiana &
perpassada por informacdes, gostos e praticas de origens diversas, logo, pode-se
falar na existéncia de uma pluralidade de contextos culturais, fruto de experiéncias
diversas estabelecidas com o real e que expressam caracteristicas de ordem étnica,
socioecondmico, etario, dentre outras.

Ha duas facetas da cultura que sao indistinguiveis: a cultura como entidade
coletiva (significados compartilhados coletivamente) e a cultura como entidade
pessoal (versdo pessoal). As criancas entram em contato o tempo todo, durante a
brincadeira, com signos produzidos pela cultura a qual pertencem.

Para Brougére (2010), a brincadeira de casinha, os brinquedos de guerra, 0s
herdis da televisdo ou a sandaliazinha da dancarina de axé sdo elementos que
encerram em si significados e ideologias. Neste sentido é que ocorre a
bidirecionalidade da transmissao cultural, pois a atividade de brincar da crianca &
estruturada conforme os sistemas de significado cultural do grupo a que ela
pertence. Entretanto, esta atividade é simultaneamente reorganizada no préprio ato
de brincar da crianca, de acordo com o sentido particular por ela atribuido as suas
acdes, em interacdo com seus pares ou com 0s membros mais competentes de sua
cultura. Nesse processo, tanto os significados coletivos quanto os sentidos pessoais

sdo remodelados e redefinidos continuamente.
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O jogo e o brincar supdem uma relacdo dual, onde a criangca pode brincar
com os significados para mediar simbolicamente a internalizagdo da -cultura,
promovendo saltos qualitativos no seu desenvolvimento.

A assimilagdo da cultura, mediada pela brincadeira, possui uma funcao
subjetiva, em que a crianga resgata, organiza e constitui seu mundo.

O comportamento da crianca recebe influéncias dos costumes e objetos de
sua cultura (REGO, 2010, p.59). Inicialmente, sua atividade psicolégica é bastante
elementar e determinada por sua heranca bioldgica.

Compreender a relagdo do homem com o mundo por meio da ludicidade
significa entender as raizes histérico-sociais do desenvolvimento humano e a
mediacéo simbélica’.

Para Vygotsky, ha dois elementos basicos responsaveis por esta mediacao, o
Instrumento e o Signo. O instrumento tem a funcdo de regular as acdes sobre os
objetos, e o0 signo, regula as acdes sobre o psiquismo das pessoas (VYGOTSKY
2011, p.53).

Vygotsky faz uma interessante comparagao entre a criacao e a utilizacao de
instrumentos como auxilio nas a¢cdes concretas e 0s signos, denominados por ele
Ai nstrumentos psicol -gicoso, 0S qQquai s poss
suas atividades psiquicas e, portanto, internas ao individuo.

Ainda de acordo com Vygotsky:

A intervencéo e o uso de signos auxiliares para solucionar um dado
problema psicolégico (lembrar, comparar coisas, relatar, escolher,
etc.) é analoga a invencdo e uso de instrumentos, s6 que agora no
campo psicolégico. O signo age como um instrumento da atividade
psicolégica de maneira analoga ao papel de um instrumento no
trabalho (VYGOTSKY 2011, p.54).

Vygotsky (2011) enxergarda no brinquedo uma contribuicdo para o
desenvolvimento inclusive da lingua escrita, jA que nele ocorre uma representacéo

do significado.

® O conceito mais importante para entendermos as teorias vygotyskyana sobre como funciona o

cérebro humano é a mediac@o. De acordo com Vygotsky, "mediacdo... € o processo de intervencao

de um elemento intermediario numa relacdo; a relacdo deixa, entdo de ser direta e passa a ser

medi ada por esse el emento" . Aéunepsocesso éssencaliparaltemarg ue @A
poss2vel atividades psicol . -gicas volunt&8rias, i nt e
através do processo de mediacao que o individuo se relaciona com o seu meio (VYGOTSKY, 2011).
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Vygotsky ressalta que os fatores biologicos tém preponderancia sobre os
sociais somente no inicio da vida da criangca. Aos poucos, as interagdes com seu
grupo social e com os objetos de sua cultura passam a governar o comportamento e
o desenvolvimento de seu pensamento.

E importante ressaltar que a cultura, entretanto, ndo é pensada por Vygotsky
como algo pronto, um sistema estatico ao qual o individuo se submete, mas como
uma esp®cie de Apalco de negocia-»eso0, em
movimento de recriacao e reinterpretacao de informacdes, conceitos e significados.

A cultura dispde de certa autonomia, de um ritmo préprio, mas sé pode ser
entendida em interdependéncia com a cultura global de uma sociedade com todas
suas especificidades. A cultura Iudica recebe estruturas da sociedade, conferindo-lhe
um aspecto especifico. E o que acontece com a diferenca de género que provém da
sociedade, mas adquire tracos especificos na cultura ludica (BROUGERE, 2010,

p.55).

O jogo é anterior a cultura e o responsavel por sua origem na espécie
humana. O primeiro produto propriamente AfACc
e, portanto, a esfera do sagrado: é do jogo que a cultura aprende a criar um tempo e
espa-0 considerados fAsagradoso.

Huizinga assim sintetiza as caracteristicas formais do jogo:

O jogo ® uma atividade Ilivre, -consc
s®riao e exterior " vida habitual,
absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma atividade
desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se

pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e
temporais proprios, segundo certa ordem e certas regras. Promove a

formacdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de

segredo e a sublinharem sua diferengca em relacdo ao resto do

mundo por meio de disfarces ou de outros meios semelhantes
(HUIZINGA 2010, p. 16).

Hui zinga ainda faz men-«o0 ao jogo como

Encontramos o jogo na cultura, como elemento dado existente antes
da propria cultura, acompanhando-a e marcando desde as mais

distantes origens até a fase de civilizagdo em que nos encontramos.
Em toda a parte encontramos presente o jogo, como uma qualidade
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de acdo bem determinada e distinta da vida comum (HUIZINGA
2010, p.6).

Parte relevante de nossa cultura tem sua origem nas grandes cidades gregas.
O homem grego sabia dar ao corpo um lugar de destaque, nos estadios, ou no
marmore, nas pinturas ou nos lugares de culto (COSTE, 1992, p.10).

Platdo professa uma concepc¢ado muito classica do corpo, em harmonia com a
cultura tradicional da Grécia antiga. Se os poetas miticos helénicos, qual Homero,
exaltam as proezas fisicas, fildsofos como Platdo, apresentam o corpo como o lugar
de transi¢do da existéncia no mundo de uma alma imortal. Para ele, a saude e o
esplendor fisico séo virtudes na medida em que estédo a servico do desenvolvimento
e da realizacdo dos valores morais e intelectuais (COSTE, 1992, p.10).

Aristoteles, mais racionalista que Platdo, entendeu o homem como certa
guantidade de matéria (o corpo) moldada numa forma (a alma). Em seu discurso
sobre a alma, Aristoteles faz uma classificacéo das diferentes funcdes da alma que
dao lugar as paixdes. Aristoteles fez da locomocao uma das fungbes da alma,
aquela que caracteriza o conjunto animal em oposi¢do ao mundo vegetal. E a alma
gue pde o coracdo em movimento, acionando esse foco de energia de maneira tal
gue o corpo possa se movimentar (COSTE, 1992).

Descartes concebeu o movimento humano como sujeito a consciéncia
voluntaria. O homem € o Unico entre todos 0s seres da criacdo que realiza a
articulacdo das substancias, que ele reane em si mesmo sob forma de alma (a qual
pertence a substancia-pensament o) e do corpo (o qual de
SOU uma coisa que pensa, uma coisa da qual toda a esséncia decorre de pensar;
entretanto, eu possuo um corpo ao qual estou estreitamente vinculado, mas que é
somente uma coisa extensa, que ndo pensa. Por conseguinte, parece certo que
minha alma(ou seja, eu) é inteiramente distinta do meu corpo mas néo pode existir
semeledo ( COSTE, 1992, p.12).

O principio de Descartes:A Eu pens o, & oopgneiroaxidanat o 0,
psicologico ou o primeiro juizo intuitivo da existéncia pessoal.

Mas, foi a partir de Maine de Biran (1766-1824), que 0 movimento tomou uma
consciéncia essencial da estrutura psicologica do i e wan¢cebendo nog¢des proximas
das que utilizamos hoje em dia (COSTE, 1992).
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Biran desenvolveu uma teoria metafisica da alma que inclui os dados da
sensibilidade e da experiéncia, e insistiu no carater ativo e voluntario do espirito. O
A e goadstitui uma realidade atuante que ndo se pode definir, mas tdo somente
apreender intimamente. O i e n&d se pensa, vive-se em sua prépria apreensdo. O
fi e afibma-se no e pelo esfor¢o, e domina o organismo como um todo (COSTE,
1992, p. 12).

O esfor¢co muscular €, portanto, o fundamento da vida psiquica: ele permite
gue se afirme o sentimento do eu, for¢a voluntaria que supera obstaculos que o
mundo Ihe opde. E na ac¢do que o eu adquire consciéncia de si mesmo e do mundo.
E ainda a vontade que determina a vida e sujeita as afec¢des corporais; a vida

emotiva e a vida somatica ndo estdo isoladas uma da outra (COSTE, 1992, p. 12).

2.1 O LUDICO NO COTIDIANO

Figura 017 Tela, Jogos Infantis*, Pieter Brueghel, 1560.

Existe uma interessante historia sobre a ocasido em que Ciro invadiu a Lidia e
aprisionou o rei Creso. Os habitantes de Sardes, capital da Lidia, nesta ocasido, se
rebelaram. Ciro, ndo querendo destruir a cidade que era muito rica e bonita, nem

tampouco enviar para l& um exército que a vigiasse, Usou a seguinte estratégia:

“Na pintura ifisiio,gos flIndBasghe (1525-1569) retrata uma pequena aldeia dos
tempos medievais. Nela encontra-se cerca de 250 personagens participando de 84 brincadeiras.
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mandou construir varios bordéis, tabernas e jogos publicos ao mesmo tempo em que
um decreto obrigava os habitantes a frequentd-los. Esta medida apresentou
resultados tao positivos que ndo se fez necessario levantar uma s6 espada contra 0s
lidios. Os infelizes divertiram-se a valer e nao satisfeitos, ainda comecaram a
inventar varios tipos de entretenimentos, de tal modo que se esqueceram da prépria
falta de liberdade. Em funcdo deste episodio, a palavra usada para significar
Apassatemposo ® a pal avr a Al udi o,
(http://antoniomeslacerda.blogspot.com).

O | %dico tem sua ori gledoreonali pakbawvl)
significado, aquilo que é relativo a jogo, a brinquedo, qualquer objeto ou atividade
gue vise mais ao divertimento que a qualquer outro objetivo, que se faz por gosto,
sem outro objetivo que o proprio prazer de fazé-lo. Relativo a tendéncia ou
manifestacdo que surge na infancia e na adolescéncia sob a forma de jogo
(Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa, 2001).

Ja quando se fala em ludicidade, se faz referéncia a uma qualidade, condicao
do que é ludico (Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa, 2001).

Fernandes (1998), em sua dissertacgo de mestrado HAENt
estudo sobre as relagbes entre infancia, imaginario e ladico na atividade de brincar,
em um programa p¥bl i co eedizadana cidadead Paulinia

SP, faz a seguinte abordagem sobre a ludicidade:

[...] Falar de brincar implica falar também da dimenséo ludica que o
acompanha. Uma tentativa de aproximacao poderia dar-se pelo uso
que Bourdieu faz do termo jogo. Para ele, jogo € toda situacdo de
enfrentamento no campo social. Embora néo se pretenda - nem se
ouse T aqui, tratar da aplicabilidade de tal ideia a um contexto mais
amplo é possivel aplicd-la a um recorte mais especifico dessa
realidade da qual ele trata (da qual, possivelmente Bourdieu partiu
para efetuar suas analises mais amplas da relacdo dos grupos com
seu contexto social): a atividade de brincar com jogos e brincadeiras
(FERNANDES, 1998, p. 37).

Ainda segundo Bourdieu:

Um campo sé pode funcionar se encontra individuos socialmente
predispostos a se comportarem como agentes responsaveis, a
arriscarem seu dinheiro, seu tempo, as vezes sua honra ou sua vida,
para perseguir 0s objetivos e obter os proventos decorrentes que,
vistos de outro ponto de vista, podem parecer ilusorios, o que afinal
sempre sdo, na medida em que repousam sobre aquela relacdo de
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http://antoniomeslacerda.blogspot.com/

cumplicidade ontolégica entre o hébito e o campo que estd no
principio da entrada no jogo, da adesdo ao jogo, da illusio (apud
FERNANDES, 1998, p.37).

Embora ndo se possa falar do ladico como algo a priori, mas como

participante de determinadas atividades que podem tornar-se lidicas ou ndo, a ideia

daillusioode Bour di eu, de fisenti do de invesii men
| o. Neste caso, a I lus«o ® entendideasic omo
mesmo, de divertimentod (FERNANDES, 1998, p.

Huizinga (2010) usa a palavra imaginagéo nesse mesmo sentido:

A crianga representa alguma coisa diferente, ou mais bela, ou mais

nobre, ou mais perigosa do que habitualmente é. Finge ser um
principe, um papai, uma bruxa malvada ou um tigre. A crianga fica
literalmente transportada de prazer, superando-se a si mesma a tal
ponto de quase chegar a acreditar que realmente é esta ou aquela
coisa, sem, contudo perder inteiramente o sentido da realidade
habitual. Mais do que uma realidade falsa, sua representacao é a
realizacdo de uma aparéncia: é imaginacao, no sentido original do
termo (HUIZINGA, 2010, p.17).

Gosto de poder pensar que a ludicidade estd muito além da compreenséao que
obtemos dela, de constatacfes cientificas, sociais ou filosoficas.

Ao trazer este tema para o campo do desenvolvimento infantil, penso que
desde a vida intrauterina, onde o feto encontra-se em formacgéo, i b r i no dtar@da
mae, dando cambalhotas e piruetas, movimentando-se e tomando consciéncia de
partes em desenvolvimento de seu corpo, ja fazendo contato com o mundo exterior,
em um psiquismo fetal diretamente ligado as emoc¢des da mae. Se observar algumas
espécies viventes do planeta, como 0s animais e as aves, sera possivel verificar
também que existe uma atividade que ultrapassa os limites de uma atividade
simplesmente fisiologica ou bioldgica, que as remete ao jogo, ao ludico, pelo prazer
do brincar.

Huizinga apresenta a natureza e o significado do jogo:

Jogo é o fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicbes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana,;
mas, 0s animais... brincam tal como os homens. Bastara observar os
cachorrinhos para constatar que, em suas alegres evolucdes
encontram-se presentes todos o0s elementos essenciais do jogo
humano (HUIZINGA, 2010, p.3).
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Na Antiguidade, a atividade ludica néo era ligada exclusivamente & infancia,
mas as pessoas em geral. Mesmo assim, alguns fildsofos, como Platéo e Aristoteles,
jA& pensavam o jogo na educacdo, associando a ideia de conhecimento ao prazer
(FRIEDMANN, 20086).

Para Aristoteles (344 a.C.), o jogo é uma atividade que tem um fim em si
mesma, ideia também desenvolvida mais adiante por pesquisadores russos, como
Leontiev, Vygotsky e Elkonin. A recreacao seria um descanso do espirito, como vem
sendo discutida por educadores e pesquisadores, que ressaltam a importancia do
brincar, acontecer de forma espontanea, ndo devendo ser associado a ideia de
prémio ou castigo (apud FRIEDMANN, 2006).

Ja Platdo (420 a C.), apresentava uma visao do brincar mais voltada para a
aprendizagem e para o social. Ele ressaltava a importancia de aprender brincando,
em oposicao a utilizacéo da violéncia e da repressao (apud FRIEDMANN, 2006).

Na ldade Média, o jogo tinha a funcao de divulgar principios de moral, ética e
contetudos de disciplina escolares, porém, ndo era considerado sério, por estar
associado também ao azar.

Em contrapartida, no Renasci me ®togoerahavi a
visto como conduta livre, que favorecia o desenvolvimento da inteligéncia e facilitava
o estudo. Por isso, foi adotado como instrumento de aprendizagem de conteudos
e s c ol @RIEDMANN, 2006, p.33).

Tentar definir o jogo ndo é tarefa muito facil. Quando pronunciamos a palavra
jogo, cada um pode entendé-la de modo diferente. Podemos nos referir a adultos,
criancas, animais, e uma infinidade de atividades. Tais jogos, embora recebam a
mesma denominacado, tém suas especificidades. E para aumentar a complexidade
do campo em questdo entre os materiais ludicos, alguns sdo chamados de jogos,
outros sdo chamados de brinquedos.

Em seu |ivro fiJogo, Brinquedo, Brincade
p.18) faz um breve resumo do conglomerado de significados atribuidos ao termo
jogo, e aponta trés niveis de diferencia¢des:

V 0 jogo pode ser visto como resultado de um sistema linguistico que
funciona dentro de um contexto social;
V pode ser um sistema de regras;

V ou ainda, um objeto.
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No primeiro nivel, o sentido do jogo depende da linguagem de cada contexto
social. H4 um funcionamento pragmatico da linguagem, do qual resulta um conjunto
de fatos ou atitudes que oferecem significados aos vocabulos a partir de analogias.
A nocao de jogo ndo nos remete a lingua particular de uma ciéncia, mas a um uso
cotidiano. Assim, o essencial ndo € obedecer a l6gica de uma designacéao cientifica
dos fenbmenos e, sim, respeitar o uso cotidiano e social da linguagem, pressupondo
interpretacfes e projecdes sociais. Enfim, cada contexto social constréi uma imagem
de jogo conforme seus valores, crencas, modo de vida, que se expressa também,
por meio da linguagem (KISHIMOTO, 2011, p.18).

Ja no segundo caso, um sistema de regras permite identificar, em qualquer
jogo, uma estrutura sequencial que especifica sua modalidade. S&o as regras do
jogo que distinguem, por exemplo, o jogo de damas, o xadrez ou a trilha. As regras
permitem diferenciar cada jogo, permitindo superposicdo com a situagao ludica, ou
seja, quando alguém joga, esta executando as regras do jogo e, a0 mesmo tempo,
desenvolvendo uma atividade ludica.

Por fim, o terceiro sentido refere-se ao jogo quando objeto. O objeto xadrez,
por exemplo, se materializa no tabuleiro e nas suas pecas. O pido, confeccionado,
representa o objeto empregado na brincadeira de rodar-pido (KISHIMOTO, 2011,
p.18).

Os trés aspectos citados permitem uma primeira compreensdo do jogo,
diferenciando significados atribuidos por culturas diferentes, pelas regras e objetos
que o caracterizam.

Brougére faz alusdo ao jogo como um objeto complexo que permite a
compreensao do funcionamento da cultura, e frisa o fato de que ele esta inserido em
um sistema social e suporta funcBes sociais que lIhe conferem razdo de ser
(BROUGERE, 2010, p.8).

Mas o jogo possui outras caracteristicas, de modo especial a de ser portador
de significados rapidamente identificaveis: ele remete a elementos legiveis do real
ou do imaginario das criancas. Neste sentido e se definirmos a cultura como o
conjunto de significacdes produzidas pelo homem, as brincadeiras e 0s jogos, sao
dotados de um forte valor cultural.

E possivel analisar a ludicidade dentro de uma perspectiva cultural, em que o
lidico se apresenta de acordo com a vivéncia cultural de cada crianca. Quando

Vigotsky refere-se a relagéo individuo/sociedade, ele afirma que as caracteristicas
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tipicamente humanas n&o estdo presentes desde o nascimento do individuo, nem
sdo meros resultados das press6es do meio externo. Elas resultam da interagéo

dialética do homem e seu meio sociocultural (REGO, 2010, p.41).

2.1.1. O ludico e a arte do povo

Ernest Fischer em seu |ivro A Necessi da
povooO era contraposta a todas as outras es
em oposi -«0 aos fen®'menos manufaturados; S
prova de ter sido espontaneamente criada por uma misteriosa comunidade nao
individualizada e sem consciéncia (FISCHER, 1987, p.74).

A arte de um povo me remete a formas de cultura desenvolvidas por esse
povo e suas especificidades.

O termo folk-lore foi criado pelo antiquarista inglés, Willian John Thoms (1803-
1885). Em 22 de agosto de 1846, Thoms usando o pseuddnimo de Ambrose Merton,
publicou um artigo com o titulo de Folk-lore, na revista The Athenaeum, de Londres,
em que propunha o termo como expressao técnica apropriada ao estudo das lendas,
tradi-»es e da | iteratura popul ar, tendo e
do povoo. Por ser antiquarista, Wil lian
antiguidades populares, e essa associacdo permaneceu, sob muitas formas, em
diversos conceitos do folclore. Folk quer dizer povo, nacéo, familia; Lore significa
instrucdo, conhecimento, saber, portanto, folk-lore quer dizer a ciéncia ou sabedoria

popular (http://www.arteducacao.pro.br/cultura/folclore.htm).

Ernest Fischer faz um breve comentario sobre o conceito de folclore

afirmando:

O conceito de folk lore e ar fie d doramaesendolvidos pelo
romantismo e constitui um dos seus elementos mais importantes. Em
sua busca de uma unidade perdida, em sua procura de uma sintese
da personalidade e da comunidade, com seu protesto contra a
alienacdo capitalista, o romantismo descobriu as canc¢des populares,
a arte do povo e o folk-lore, e elaborou com eles o evangelho de uma
entidade homogénea, organicamente desenvolvida: o povo
(FISCHER, 1987, p.74).

Nilza Megale (2001), apresenta como especificidades dos fatos folcléricos, as

seguintes caracteristicas:
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a) Anonimato i N&o tem um autor conhecido. Naturalmente tudo tem um
autor, mas no folclore o seu nome se perdeu através dos tempos,
despersonalizando-se;

b) Aceitagdo Coletiva i O povo, aceitando o fato, toma-o para si como se
fosse seu, o modifica e o transforma, dando origem a variantes;

c) Transmissao oral 1 As brincadeiras e canc¢des vao sendo ensinadas de
boca em boca pela auséncia dos meios de comunicacdo nas populacdes
mais interioranas;

d) Tradicionalidade i Conhecimentos transmitidos de avd para pai, filho,
neto;

e) Funcionalidade i Tudo quanto o povo faz tem uma razdo, um destino,
uma funcdo. Geralmente isto esta ligado ao comportamento do grupo ou

a uma norma psico-religiosa-social (MEGALE, 2001, p.27).

O conceito de folclore existe em todo o mundo e sua funcéo vai da auto-
expressdo, passando pela transmissdo das tradicdes populares, notificando
acontecimentos, servindo de acompanhamento para dancas, incentivando nos
trabalhos arduos e repetitivos e influenciando a musica artistica, também servindo de
inspiracdo para compositores de varios géneros artisticos e musicais. Tem carater
nacional e reflete o temperamento de um povo, sua condicéo social.

Diversos estudos classicos destacam que as origens folcloricas brasileiras
estdo na mistura de trés povos ou na assimilacdo progressiva dos povos indigenas,
africanos e europeus e na figura dos primeiros portugueses colonizadores.

No caso das influéncias europeias, elas também vieram de povos
colonizadores franceses, alemaes, italianos, judeus, arabes, espanhdis, ingleses,
holandeses, sirios e japoneses (GUIMARAES, 2002, p. 27).

QuandooucoAEu sou pobr e, pobr e,congigp brteaderd e ma
esta influéncia estrangeira nas cantigas infantis, neste caso, os franceses.

Megale (2001, p. 27) diz que as origens do folclore brasileiro prendem-se a
formacédo do seu povo. Trés elementos basicos contribuem para essa formagcéo 1 o
indio, o branco e o negro T que aqui se misturam, fundindo-se em uma sé, as
diferentes culturas.

Em quase todas as manifestacdes folcléricas podemos encontrar a marca

destas trés culturas. Quanto a origem de um fato folclérico, as vezes a influéncia
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destes trés elementos é tao relevante, que se torna dificil distinguir a fonte principal.
Noutras, ao contrério, é facil percebé-la, tal a pureza com que se conservaram 0S
elementos originais (MEGALE, 2001).

2.1.2. A cultura folclérica infantil

Folclore infantil € em sintese, o conjunto de procedimentos que o individuo
possui, no dominio da cultura infantil, durante um periodo de sua vida
correspondente a infancia. Nesse conjunto estdo incluidas, entre outros fatos
folcloricos, suas brincadeiras infantis, a literatura com seus elementos de linguagem,
a danca, os jogos etc. (GUIMARAES, 2002, p. 126).

No folclore infantil estdo expressos simbolicamente, sobretudo por intermédio
do lddico, alguns anseios de nossa sociedade. A crianca brinca por necessidade
organica e cultural e é ao brincar que exerce sua capacidade critica (GUIMARAES,
2002). As cantigas de roda, os jogos, as parlendas e os brinquedos, pertencem a
chamada ludica popular.

As criangas criam atividades baseadas no ato de brincar, na imaginacdo e na
interpretacdo da realidade de uma forma propria dos grupos infantis. A constante
atividade das criancas e as apropriacfes de elementos do meio sociocultural de
origem, apenas confirmam o que os/as socidlogos/as da infancia enfatizam,
principalmente, no que se refere a légica peculiar das criancas, a qual é diferente da
|6gica dos adultos o que caracteriza suas culturas de pares.

No Brasil, Florestan Fernandes (1979) também se dedicou ao tema. Afirma
gue existem culturas infantis construidas por elementos quase exclusivos das
criancas e caracterizados por sua natureza ludica.

Imerso no campo de pesquisa, a rua i principalmente no bairro do Bom
Retiro, o autor apropriou-se dos modos pelos quais as criangas se organizavam em
grupos e viviam a cultura infantil. O obijetivo inicial da investigacdo direcionava-se ao
folclore infantil, entretanto a observacdo densa e criteriosa apontou para outras
guestdes relacionadas as trocinhas, o que superava a intenc¢ao inicial e provocava o
desvelamento de outros temas, tais como: relacdes estabelecidas entre as criancas,
processos de socializacdo, brincadeiras, papéis determinados para e pelas criancas.

O autor assinala que: fos fatos folcloricos podem ser considerados as causas,
ou motivos, indiretos que sejam desses agrupamentos, ja que essas rodas e esses
j] ogos s«o0 el ementos do (FERNANDES,199, p.161)ant i | do
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Fernandes percebeu que a formacdo das trocinhas dependia também de
fatores como género, raga e classe social.

Quando o autor pesquisou as trocinhas do Bom Retiro, na década de 40, nao
fez mencao aos adultos porque, ao brincar na rua, o grupo era formado apenas por
criangas com pouca ou nenhuma interferéncia dos adultos. Com essa pesquisa 0
autor contribui para a criagcdo do conceito de cultura infantil (FERNANDES, 1979,
p.61).

Por ser elemento folclorico, o jogo infantii assume caracteristicas de
anonimato, tradicionalidade, transmissdo oral, conservacdo, mudanca e
universalidade (KISHIMOTO, 2010).

N&o se conhece a origem desses jogos. Seus criadores sdo anénimos. Sabe-
se, apenas, que sao provenientes de praticas abandonadas por adultos, de
fragmentos de romances, poesias, mitos e rituais religiosos. A tradicionalidade e
universalidade dos jogos baseiam-se no fato de que os povos antigos, como os da
Grécia e do Oriente, brincavam de empinar pipas, jogar pedrinhas, amarelinha, e até
hoje as criangas o fazem da mesma forma. Esses jogos foram transmitidos de
geracdo em geracdo por meio de conhecimentos empiricos e permanentes na
memaria infantil.

Muitos jogos preservam sua estrutura inicial, outros com o passar do tempo
modificam-se por receber influéncias de novas geracdes e culturas, e por receber
novos conteudos. A forca de tais jogos explica-se pelo poder da expressédo oral.
Enquanto manifestacdo espontanea da cultura popular, os jogos tradicionais tém a
funcao de perpetuar a cultura infantil e desenvolver formas de convivéncia social.

O jogo tradicional infantil € um tipo de jogo livre, espontaneo, no qual a
crianca brinca pelo prazer de brincar. Por pertencer a categoria de experiéncias
transmitidas espontaneamente conforme motivagdes internas da criancga, ele tem um
fim em si mesmo e preenche a dinamica da vida social, permitindo alteracdes e
criacdo de novos jogos.

E comum vermos grupos de criancas brincando de uma mesma brincadeira,
mas de maneiras diversificadas, alterando ou incorporando novas formas e objetos a
um mesmo jogo e brincadeira. Isso se deve as influéncias culturais que de tempos
em tempos sdo acrescentadas ao nosso cotidiano. Tudo isso denominamos de

folclore, por representar a cultura do povo.
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Uma autora que traz contribuicbes importantes sobre o tema foi Friedmann
(1996), a qual ressalta a importancia dos jogos tradicionais, por estes representarem
uma tentativa de resgatar e guardar os valores da cultura ladica e por contrapor-se
aos brinquedos industrializados.

Em seu |ivro AA Arte de brincaro, Fri

jogos tradicionais s6 no estado de Sao Paulo, sendo esse trabalho ampliado para
outros estados do Brasil. A partir desse levantamento, fez uma andlise das
atividades ladicas espontaneas e das razdes de sua mudanca e/ou desaparecimento
no decorrer deste século.

Dentre as raz0es acima mencionadas, destacam-se como sendo as mais
significativas, as que seguem:

1 reducdo do espaco fisico em consequéncia do crescimento das
cidades e da falta de seguranca,;
reducdo do espaco temporal, tanto na escola quanto na familia;
incremento da industria de brinquedos, que pés no mercado objetos
muito atraentes, modificando as interacdes sociais;

1 influéncia da propaganda, contribuindo para o incremento do consumo
e da entrada dos brinquedos industrializados no mundo infantil.

Apesar de saber da importancia dos jogos, dos brinquedos e das brincadeiras
para as criancas, essas atividades tém tido seu espaco reduzido dentro das escolas.
A grande preocupacdo € preparar o aluno para o processo de alfabetizacdo e
desenvol ver suas h a bNestd skatidoe & civdizagio itetni se
preocupado com a formacdo de novos individuos, moldando suas habilidades
produti vas (FRIEDMANN,A996, p.46D

Nessa perspectiva, posso dizer que, por meio do brincar, a crianca contribui
para a formacdo da humanidade, possibilitando-nos compreender certas
caracteristicas sociais, culturais e folcléricas de nossa historia.

Dentre as diversas atividades folcloricas infantis, o cancioneiro infantil
apresenta as cantigas de roda de origem europeia, cantadas pelas criancas em

coro, em solo, ou em canto responsorial5 de solo e coro, os acalantos com suas

Canto Responsorial: tipo de canto col e toutaovozes
Ou seja, uma voz entra com o tema inicial e é seguida pelas demais vozes como reposta, geralmente
em imitacao variada.
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cancdes de ninar entoadas a noite pelas maes para adormecer seus bebés, os
brinquedos cantados e as parlendas, com suas trava-linguas e réplicas.

Menciono, com mais detalhes, como as cantigas de roda, as parlendas e o0s
brinquedos cantados se caracterizam, constituindo elementos fundamentais do

folclore infantil.

1 As Cantigas de Roda

A roda cantada € uma atividade ladica que se caracteriza pela formagcdo em
circulo, no qual as criancas geralmente se dao as maos, deslocando-se para uma ou
outra direcdo, cantando, simultaneamente, uma musica (a unissona ou dialogada)
gue pode conduzir a uma agéo coreografada (GARCIA e MARQUES, 2001, p. 13)

Novaes diz que a roda € o principio do grupo, da a sensacao de unido, de um
todo ao qual se pertence. Dai a satisfacdo que a crianca sente em estar de maos
dadas com seus coleguinhas, de cantar e movimentar-se ao som da melodia, de
participar de um grupo em que todos fazem os mesmos gestos. Podemos entéo
afirmar que a roda se constitui no primeiro passo para 0 ajustamento social da
crianca (NOVAES, 1986, p. 7).

O interesse da crianca por jogos e brincadeiras coletivas acontece
aproximadamente aos quatro anos de idade. O brinquedo de roda entédo é indicado
principalmente para criancas nesta faixa de idade, dos quatro aos seis anos
(NOVAES, 1986). E quando a crianga comeca a ter a percepcdo das tradicbes
folcloricas e do senso ritmico, deixa de lado a timidez e o egocentrismo para partilhar
e compartilhar a presenca do outro.

Quando classifico as cantigas de roda quanto a sua formacdo, encontro

brincadeiras como:

a) Roda simples i criangcas em circulo com maos dadas. Exemplo: A canoa
virou; Peixe Vivo; O galo e a galinha.

b) Com um elemento no centro. Exemplo: Ciranda i Cirandinha; A barata.

c) Com dois ou mais elementos no centro da roda. Exemplo: Terezinha de
Jesus; Pombinha branca.

d) Com um elemento fora da roda. Exemplo De abdbora vai meldo; Pai
Francisco.

e) Com elemento dentro e fora da roda. Exemplo: Rosa Juvenil; Margarida.
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f) Com duas rodas independentes. Exemplo: O meu belo castelo.

g) Rodas concéntricas. Exemplo: 1. Voltadas para o centro: A carrocinha; 2.
Frente a Frente: Pombinha.

h) Roda e fileira independente ao lado. Exemplo: Trés solteiros.

As rodas cantadas apresentam inumeras feigbes. Além das diferentes
formagdes iniciais, estas brincadeiras tém caracteristicas ligadas a escolha de
elementos para o desempenho de papéis principais; a peniténcia incorporada a
brincadeira; a letra (presenca de rimas, repeticdo de palavras); a musica (uso de
melodia, auséncia de melodia, harmonia, andamento musical, ritmo).

Analisar as letras das cantigas de roda, para muitos, causa certa estranheza,
pois assim como algumas quadrinhas, parlendas e trava-linguas, ndo exprimem
pensamentos puramente infantis. Como provieram de jogos e dancas que se
realizavam nos saldes e nos quais tomavam parte mocgas e rapazes de nossa
sociedade, ao cairem no dominio infantil, as letras e quadras conservaram as
caracteristicas de origem, e passaram de geracdo em geracao constituindo hoje uma
tradicdo popular ludica (NOVAES, 1986, p.10).

Friedmann (2011, p. 127), apresenta em seu livro alguns exemplos de
cantigas de roda, que tem como principal elemento a musica, e que demonstram
variacdo de letra de acordo com a regido em que sao praticadas. Exemplo: A canoa
virou. Cantiga de roda, onde uma das criancas fica no centro.

A canoa virou

Por deixar ela virar

Foi por causa da Fulana

Que ndo soube remar

Tirilim pra ca

Tirilim pra l&

A fulana é velha

E ndo quer se casar.

Sao Paulo, Bela Vista, Pari, Lapa
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A barquinha virou
Quem deixou ela virar
Foi por causa da Maria
Que nédo soube remar
Tirilim pra ca
Tirilim pra 14
A Maria ainda
Quer se casar.

Goiés

A origem, segundo Fernandes Toméas, € de origem lusitana, conforme a
seguinte composicao:

Maria, a canoa virou

Maria, a canoa virou

Se ela virou

Seixa-la virar

Nas voltas que deu

Nas ondas do mar

Ai olé,

Vira a canoa

Aiolé,

Deixa-la virar.

Ontem a noite rodou um carro

L& pros lados de Sdo Mateus

Oh! Compadre vou embora

Meu amor, adeus, adeus, adeus!

1 Os brinquedos cantados
Qualquer crianca gosta de experimentar, observar, descobrir e explorar o
meio que a cerca, acumulando experiéncias, habilidades e conhecimentos praticos e
intelectuais. E brincando que a crianca aprende a manifestar o seu proprio espirito
criador; enquanto brinca |he séo transmitidas as bases educacionais e tradicionais
de sua cultura (HEYLEN, 1987).
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Os brinquedos cantados ou jogos com masica consistem em usar o proprio
corpo para brincar e se divertir, ndo sendo necessarios instrumentos ou
equipamentos para tal.

O ato de brincar esté profundamente arraigado em cada povo, cuja identidade
cultural pode ser encontrada nos jogos e brinquedos que criou (NOVAES, 1987).

Existem muitos tipos de brinquedos e brincadeiras cantadas. Tanto as
brincadeiras, bem como os jogos, se utilizam das parlendas, das cantigas de roda,
das quadras, dentre outros, para serem realizadas.

Se analisar os brinquedos cantados e seus aspectos principais, € possivel
classificad-los como formacao de fileiras, em colunas ou filas, grupos unidos e grupos
dispersos.

Se organizadas em fileiras, as criancas podem estar dispostas em uma ou
duas fileiras, de maos dadas, de pares enfileirados, bracos dados em forma de arco,
bracos estendidos sustentados no ombro do colega.

Se estiverem em coluna ou fila, podem estar dispostas em uma ou duas filas
destacadas (Passaras) ou em pelotdo (Marcha soldado).

Heylen (1987) afirma:

O interesse e desejo de brincar com os outros e participar dos jogos
de grupo é inato a crianca. Assim se formam os grupos de criancas
de ambos os sexos e idades variadas. Sao nestes grupos que a
crianca aprende a viver; a vencer e ser vencida, a liderar ou
obedecer, a respeitar e a ser respeitada, a tomar iniciativa e
decisbes, a mudar seu comportamento se necessario, criar respostas
novas e tomar consciéncia do mundo que a rodeia (HEYLEN, 1987,
p. 121).

Existe uma grande variedade de brinquedos cantados. Eles podem ser
divididos nas brincadeiras assim classificadas:
V Aprisionar (Coelhinho na toca);
V Pegar (o gato e o rato);
V Correria, esconder, rodar (cobra-cega);
V Beijo, abraco e aperto de méo, competicdo, execucao de tarefas, bater
palmas (Eu com as quatro);
V Forca (Passa, passa, passard);

V Pular (Amarelinha, Sapata);
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V Caminhar (Batatinha frita);

V Alerta, concentracao e atengao (Passa anel);

V Prontiddo e memoéria e de formuletes (formula para se escolher um
participante - Ex: Uniduni Té, La em cima do piano tem um copo de

veneno etc.)

A dinamica e ac¢des corporais que acompanham os brinquedos cantados séo
variadas e diferenciadas e contribuem para um desenvolvimento potencializador na
area motora.

Os brinquedos cantados se caracterizam pelas regras impostas aos
participantes e, principalmente, por despertarem nas criangas 0 gosto pela
competicdo, bem como pelo esfor¢co que fazem para se tornarem competentes em
acOes valorizadas pelo seu grupinho. A intensa repeticdo de um mesmo jogo permite
a crianca, refazer estratégias, experimentar-se de forma exaustiva na busca de um
melhor desempenho possivel (COMISSAO GAUCHA DE FOLCLORE, 2000).

1 As Parlendas

Segundo Jacqueline Heylen, a parlenda é um conjunto de palavras de
arrumacao ritmica em forma de verso que rima ou ndo. Ela distingue-se dos demais
versos pela atividade que a acompanha, seja jogo, brincadeira ou movimento
corporal (HEYLEN, 1987, p.13).

Embora exista a express«o fAcantar uma p
recitativa. Ela diverte e ensina, e em funcdo da sua forma ser ritmo-sonoro-motora,
desenvolve as condi¢cfes psicossociais do homem.

As parlendas séo brincadeiras registradas em varias partes do mundo. Em
Portugal, as parlendas -l i@ acs ba madmn si fakgd ° 8 |
rhymeso , em f nmeqpopulairesofi e m aifeimspriadheno i em espanh
frimas populareso(HEYLEN, 1987, p.13).

Segundo Verissimo Melo (apud HEYLEN, 1987, p.14), as parlendas podem
ser divididas em trés tipos: Brincos, Mnemoénicas e parlendas propriamente ditas.

As parlendas tipo brinco sdo aquelas usadas pelas criancas pequenas. Sao
recitadas pelos pais ou babas e se destinam a entreter a crianca.

As Mnemaonicas sdo as recitadas por criancas com o objetivo de memorizar

nomes, nimeros dias da semana.
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As parlendas propriamente ditas, as mais complexas, sao recitadas pelas
criancas em forma de trava-linguas. S&o de dificil pronunciacdo e chamam a
atencao das criancas, pois se tornam brincadeiras desafiadoras.

A parlenda € uma expressao linguistica de transmissao oral de pais aos filhos,
das criancas mais velhas as mais novas, dos avds aos netos, etc. A transmissao
ocorre em situacdes variadas e de maneira ndo organizada. Assim, a parlenda
passa de boca em boca percorrendo o tempo e acompanhando o ciclo etario do
homem.

A linguagem da parlenda é simples e o seu contetdo ingénuo. Em contato
com ela, a crianga pequena se inicia no conhecimento da lingua materna e da os
primeiros passos basicos para a construcao da comunicac¢ao verbal (HEYLEN,1987).

E ouvindo as parlendas que a crianca se exercita como o fez também no
berco ao produzir sons nasais, ruidos, estalos com a lingua e outros sons variados.

Véarias sdo as parlendas faladas e brincadas pelas criangcas. As mais
conhecidas entre elas séo as parlendas de tipo Brinco (Bamba, La ld0), parlendas
Mnemonicas (Um, dois, feijao com arroz), e as parlendas propriamente ditas e trava-
linguas (Hoje € domingo i Sol e chuva casamento de vilva 1 A galinha do vizinho i

Trinta dias tem setembro i La em cima do piano i Uni Duni Te, Salamé, Mingué).

2.2. 0 JOGO, O BRINQUEDO, A BRINCADEIRA E A EDUCACAO

A educacédo traz muitos desafios aos que trabalham e aos que se dedicam a
sua causa. Muito se tem pesquisado, escrito e discutido sobre educacdo, mas o
tema é sempre atual, pois o foco principal € o ser humano. Entdo pensar em
educacédo é pensar no ser humano em sua totalidade, em seu corpo, em seu jeito de
se relacionar com outras pessoas e com 0 meio ambiente, observando suas
preferéncias, seus gostos, prazeres, enfim, suas relacdes vivenciadas.

De acordo com o Referencial Nacional para Educacdo Infantil (1998), a
tendéncia atual da educacdo € ndo perder de vista o ladico. A crianga comunica-se
pelo brincar e por meio dele torna-se operativa. Quando uma crianga brinca, ela
reorganiza pensamentos e emocdes, corpo e o0 espaco, linguagem e sentidos.
Atividades prazerosas devem fazer parte do dia a dia da crianca.

O termo usado para definir a palavra jogo, brinquedo e brincadeira, segundo o

dicionéario Larousse (1982) é o seguinte:
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Jogo 1 acado de jogar; folguedo, brinco, divertimento. Seguem-se alguns
exemplos: jogo de futebol; jogos Olimpicos; jogo de damas; jogos de azar; jogo de
palavras; jogo de empurra;

Brinquedo i objeto destinado a divertir uma crianga, suporte da brincadeira;

Brincadeira 1 acgdo de brincar, divertimento. Gracejo, zombaria. Festinha entre
amigos ou parente. Qualquer coisa que se faz por imprudéncia ou leviandade e que
custa mais do que se esperava: aquela brincadeira custou-me caro.

A brincadeira basicamente se refere a acdo de brincar, ao comportamento
espontaneo que resulta de uma atividade ndo estruturada; o jogo é compreendido
como uma brincadeira que envolve regras; brinquedo é utilizado para designar o
objeto de brincar. A atividade ludica abrange de forma mais ampla os conceitos
anteriores, sendo utilizada como ferramenta na area educacional, nas diversas fases
do desenvolvimento.

Dentro de uma perspectiva educacional, o brincar pode apresentar-se de
diferentes maneiras e enfoques. E possivel perceber que ele esta presente em todas
as dimensbes da existéncia do ser humano e muito especialmente na vida das
criancas. Pode-s e af i r mar gue fdAbrincar ® vivero, |
brincando e brinca aprendendo (SANTOS, 2011, p.111).

De acordo com Santos (2011), Abrincar (
usada e aceita, pois a propria histéria da humanidade nos mostra que as criancas
sempre brincaram, brincam até hoje e, certamente, continuardo brincando.

Sabemos que a crianca brinca porque gosta de brincar e que, quando isso
ndo acontece, algum fato pode ndo estar bem. Enquanto algumas criangas brincam
por prazer, outras brincam para dominar angustias ou para dar vazdo a
agressividade (SANTOS, 2011, p.111).

Vejamos o enfoque tedrico dado ao brincar por Santos (2011), dentre os
varios pontos de vista:

9 do ponto de vista filosofico, o brincar é abordado como um mecanismo
para contrapor a racionalidade. A emocao devera estar junta na acdo humana tanto
guanto a razdo. A expressado ludica tem a capacidade de unir razdo e emocao,
conhecimento e sonho, formando um ser humano mais completo e pleno;

1 do ponto de vista sociolégico, o brincar tem sido visto como a forma mais
pura de insercdo da criangca na sociedade. Brincando, a criangca vai assimilando

crencas, costumes, regras, leis e habitos do meio em que vive. A apropriacdo da
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cultura infantil é resultado das interacfes ludicas, que se d& entre a crianca, 0
brinquedo e as outras pessoas;

7 do ponto de vista psicolégico, o brincar estd presente em todo o
desenvolvimento da crianca nas diferentes formas e modificacdes de seu
comportamento; pois na formacao da personalidade, nas motivagdes, necessidades,
emocdes, valores, as interacbes crianca/familia e crianca/sociedade, estédo
associadas aos efeitos do brincar;

1 do ponto de vista psicoterapéutico, o brincar tem a funcdo de entender a
crianga nos seus processos de crescimento e de remocdo dos bloqueios do
desenvolvimento, que se tornam evidentes;

9 do ponto de vista da criatividade, tanto o ato de brincar, como o ato
criativo est«o centrados na busca do o
no criar que se brinca com as imagens e signos, fazendo uso do proprio potencial;

1 do ponto de vista pedagdgico, o brincar tem-se revelado como estratégia
poderosa para 0 aprendizado, constituindo-se numa peca importantissima na
formacdo da personalidade, nos dominios da inteligéncia, na evolucdo do
pensamento e de todas as fungdes mentais superiores, transformando-se num meio
viavel para a construcédo do conhecimento (SANTOS, 2011, p.112-115).

Segundo o Referencial Curricular Nacional para a Educacéo Infantil (1998, p.
23):

Educar significa, portanto, propiciar situacbes de cuidados,
brincadeiras e aprendizagem orientadas de forma integrada e que
possam contribuir para o desenvolvimento das capacidades infantis
de relacéo interpessoal, de ser e estar com 0s outros em uma atitude
basica de aceitacdo e confianca, e 0 acesso, pelas criancas, aos
conhecimentos mais amplos da realidade social e cultural.

A presenca das brincadeiras na Educacdo Infantil, ainda segundo o
Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil Nacional (1998), tem por
objetivo servir de suporte para varios propoésitos, como a formacdo de habitos,
atitudes e comportamento. Objetiva também atuar na memorizacdo de conteudos
relativos a numeros, letras do alfabeto, cores, dentre outros, traduzidos em cancao.
Estas cancdes costumam ser acompanhadas de gestos corporais, imitados pelas

criancas de forma mecanica e estereotipada.
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As criancas, por meio dos jogos e das brincadeiras, sejam elas de regras ou
nao, ficam mais motivadas e impulsionadas a usar a inteligéncia, a buscar
estratégias, pois querem jogar bem. E mais, querem superar-se. Sendo assim,
esforcam-se para superar obstaculos, tanto cognitivos quanto emocionais e até
mesmo fisicos. Estando motivadas durante o jogo, ficam também mais ativas mental
e fisicamente.

Kishimoto afirma que os jogos educativos ou didaticos estdo orientados para
estimular o desenvolvimento fisico e cognitivo, e sdo importantes para o
desenvolvimento de um conhecimento escolar mais elaborado, tal como calcular, ler
e escrever (KISHIMOTO, 2011, p.111).

O conhecimento fisico tem como fonte o objeto, ou seja, o objeto contém
informacdes para a crianga que as assimila pela manipulacéo e observacao. Desta
forma, a crianca extrai o0 conhecimento por abstracdo empirica. Entretanto, é preciso
gue o mediador esteja presente para conduzir, selecionar objetos ricos em atributos,
dando informacdes e orientagdes a crianga, quando necessario.

Os jogos de construcdo ganham espaco na busca deste conhecimento fisico,
porque desenvolvem habilidades manuais, a criatividade, enriquecem a experiéncia
sensorial, além de favorecer a autonomia e a socializacdo (KISHIMOTO, 2011, p.
111).

Com a aquisicdo do conhecimento fisico, a crianca ter4 elementos para
estabelecer relacbes e desenvolver seu raciocinio l6gico-matematico, o que é
importante para o desenvolvimento da capacidade de calcular, de ler e de escrever.

As possibilidades de exploracdo e de manipulacdo que o jogo oferece,
colocando a crianca em contato com objetos e com o0 meio ambiente, propiciando o
estabelecimento de rela¢gdes e contribuindo para a construcdo da personalidade, do
desenvolvimento fisico e desenvolvimento cognitivo, torna a atividade ladica
imprescindivel para a educacéo.

O ludico é essencial para uma escola que se proponha ndo somente ao
sucesso pedagdgico, mas também a formacao do cidadao, porque a consequéncia
imediata dessa acdo educativa é a aprendizagem em suas dimensdes; social,

cognitiva, relacional e pessoal.
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2.3 O JOGO E O DESENVOLVIMENTO INFANTIL SEGUNDO VYGOTSKY,
PIAGET E WALLON

Partindo dos apontamentos de Botelho (2008), Vygotsky, Piaget e Wallon
apresentam o brincar e o jogo como elemento sempre presente para a formacgéo e
para o desenvolvimento infantil.

Vygotsky, estudando o papel psicolégico que o0 jogo exerce ho
desenvolvimento da crianca, nos chama a atencdo para a investigacdo das
necessidades das criancas, suas motivacdes e tendéncias que se manifestam e
como elas se satisfazem ao jogar. Desta forma, segundo Vygotsky, seria possivel
compreender os avancos nos diferentes estagios de desenvolvimento.

Para o autor, o Abrincaro da crian-a ®
momento imaginario, sendo este um dos elementos fundamentais das brincadeiras e
dos jogos. Em outras palavras, a crianca quando joga/brinca percorre um mundo
imaginario, mundo real esse que revela suas vontades, emocdes e atitudes.

E Vygotsky traz ainda a reflexdo sobre aquilo que a crianga ao realizar como
tarefa, € capaz de aprender por si s6 e quando necessita da orientacdo e
interferéncia de um adulto ou o faz com a colaboragdo de um companheiro. A
distancia entre essas duas possibilidades de resolver um determinado problema é
denominada por Vygotsky de Zona de Desenvolvimento Real (ZDR) e Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP).

A Zona de Desenvolvimento Real engloba as funcdes mentais que ja estao
completamente desenvolvidas (resultado de habilidades e conhecimentos adquiridos
pela crianca). Geralmente, esse nivel é estimado pelo que uma crianca realiza
sozinha. Essa avaliacdo, entretanto, desconsidera o que ela conseguiria fazer ou
alcancar com a ajuda de um colega ou do préprio professor. E justamente ai, na
distancia entre o que ja se sabe e 0 que se pode saber com alguma assisténcia que
reside o segundo nivel de desenvolvimento apregoado por Vygotsky e batizado por
ele de Zona Proximal do Desenvolvimento (ZPD).

Estudioso da teoria do desenvolvimento, Piaget nos diz que as manifestacdes
lidicas estdo intimamente ligadas a sequéncia dos estagios divididos por ele e
acompanham o desenvolvimento da inteligéncia do individuo. Transferindo esta
condicao para a escola, observamos que as criancas da Educacao Infantil brincam e

jogam de uma forma e as criancas de idade mais avancada de outra. O jogo tem
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significado fundamental para o ser humano, e suas manifestagdes surgem, de
acordo com o autor, & medida que o individuo vai amadurecendo e se tornando
adulto. Piaget identifica trés grandes tipos de estruturas mentais que surgem na
evolucéo do brincar: o exercicio, o simbolo e a regra.

O jogo de exercicio representa a maneira inicial pela qual a crianca se dispde
a brincar, sendo observado na fase sensodrio-motor e que acompanha o individuo por
toda a sua vida. Segundo Piaget e Inhelder (2009), a mais primitiva forma de jogo,
que se apresenta ainda no periodo sensério-motor®, é o jogo exercicio, que nao
comporta qualquer simbolismo nem possui uma técnica ludica particularizada.
Consiste, entretanto, em repetir pelo prazer, as atividades, cuja finalidade €é a
adaptacdo. Tendo descoberto a possibilidade de balancar o chocalho que foi
colocado preso no berco, a crianca reproduz o momento para adaptar-se a ele e
para compreendé-lo. Inicialmente, isto ndo constitui um jogo, mas quando ela repete
esta conduta por fAprazer funci onal oodese
afirmar que se trata de um jogo.

Em seguida vem o jogo simbdlico, que se instala quando a crianca repete
uma cena que se passou, ou relembra, por meio de gestos e acgles, situacdes do
seu cotidiano. O momento em que tais jogos sao mais frequentes € por volta de 2-3
anos a 5-6 anos (PIAGET e INHELDER, 2009).

O jogo simbdlico ndo s6 € apenas assimilacéo do real ao eu, como 0 jogo em
geral, mas uma assimilacdo assegurada por uma linguagem simbdlica, construida
pelo eu e modificavel conforme as necessidades. Segundo Piaget (apud GOULART,
2009) séao, sobretudo os conflitos afetivos que reaparecem no jogo simbolico. Assim,
uma cena banal ocorrida durante o almoco pode ser reproduzida horas depois num
brinquedo de bonecas, conduzindo a uma solucdo mais feliz, ou porque a crianca
Aaplica ° sua boneca uma pedagogi a ma
integra no jogo 0 que seu amor-proprio a impede de aceitar a mesa (como acabar
umpratode sopa que n«o est8§ gostosa)o.

Os jogos de regras, que aparecem mais tarde, implicam um processo de

socializacdo da crianca e exigem um desenvolvimento mais avancado do

® Periodo Sensério-Motor - do nascimento aos dois anos, aproximadamente. A auséncia da funcéo
semidtica é a principal caracteristica deste periodo. A inteligéncia trabalha através das percepc¢des
(simbdlico) e das acbes (motor) através dos deslocamentos do préprio corpo. E uma inteligéncia
iminentemente pratica. Sua linguagem vai da ecolalia (repeticao de silabas) a palavra-frase ("agua"
para dizer que quer beber agua) j4 que nado representa mentalmente o objeto e as a¢des. Sua
conduta social, neste periodo, € de isolamento e de indiferenca (o mundo € ele).
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pensamento. Constituem jogos com regras: o0 jogo de gude, a amarelinha, o
esconde-esconde, boca de forno e outros. Ha um longo periodo de desenvolvimento
até o momento em que a crianga compreende que, se ndo obedecer aos limites
estabelecidos pelos parceiros (as regras), ela sera eliminada do jogo. Por isso,
esses jogos tendem a ter lugar quando a crianca ja chegou ao periodo operacional
concreto’, isto &, ap6s os 7- 8 anos.

Segundo Piaget (apud GOULART, 2005, p.44), os jogos de construcao,
inicialmente impregnados de simbolismo, tendem com o passar do tempo a constituir
verdadeiras adaptacdes (constru¢cdes mecanicas, por exemplo) ou demonstram
solucdes para problemas e apresentam-se como criagdes inteligentes. Tais jogos
aparecem no limiar da adolescéncia e persistem, muitas vezes até a idade adulta.

Wallon (2007) acredita que o fator mais importante para a formacdo da
personalidade é o social, destacando a afetividade que, associada diretamente a
motricidade, deflagra o desenvolvimento psicolégico. Para o autor, o movimento e
suas aquisicoes sao a forma pela qual a crianca estabelece a primeira comunicacéao,
conhecido como dialogo tbnico com o meio, tendo, assim uma grande ferramenta
para o desenvolvimento da linguagem.

Quando falamos em movimento, pensamos imediatamente em crianga, pois
crianca é sinbnimo de movimento. Ela o faz com prazer e espontaneidade, é de sua
esséncia. Contudo, o movimento ndo € exclusivamente dos pequeninos e sim, do
ser humano. Em se tratando de crianga, como nos revela Wallon, o movimentar-se
tem um significado elementar. Por meio da capacidade de se movimentar, a crianca
se comunica, interage e pode descobrir suas potencialidades. Wallon enfatiza o
papel da emocdo no desenvolvimento humano, pois todo o contato que a crianga
estabelece com as pessoas que cuidam dela desde o nascimento € feito de
emocdes e ndo apenas cogni¢cdes. Baseou suas ideias em quatro elementos que
estd constantemente em comunicacdo: afetividade, emocdes, movimento e

formacéo do eu.

’ Periodo Operatério Concreto i dos 7 anos aos 11 anos, aproximadamente. E o periodo em que 0
individuo consolida as conservagfes de ndamero, substancia, volume e peso. J4 é capaz de ordenar
elementos por seu tamanho (grandeza), incluindo conjuntos, organizando entdo o mundo de forma
I6gica ou operatéria. Sua organizacdo social € a de bando, podendo participar de grupos maiores,
chefiando e admitindo a chefia. J& podem compreender regras, sendo fiéis a ela, e estabelecer
compromissos. A conversacdo torna-se possivel (j& é uma linguagem socializada), sem que, no
entanto possam discutir diferentes pontos de vista para que cheguem a uma conclusdo comum.
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A afetividade possui papel fundamental no desenvolvimento da pessoa, pois é
por meio delas que o ser humano demonstra seus desejos e vontades.

Segundo Wallon (2007), as transformacgbes fisiol6gicas de uma crianca
revelam importantes tracos de carater e personalidade. Ja as emoc¢des sao
altamente organicas, de maneira que contribui para que o ser humano se conheca
melhor. A raiva, o medo, a tristeza, a alegria e 0os sentimentos mais profundos,
possuem uma funcdo de grande relevancia no relacionamento da crianga com o
meio. O movimento tem um carater pedagoégico tanto pela qualidade do gesto e do
movimento quanto pela maneira com que ele é representado. A escola ao insistir em
manter a crianca imobilizada, acaba por limitar o fluir de fatores necesséarios e
importantes para o desenvolvimento completo da pessoa. E, por fim, a formacéo do
eu esta diretamente relacionada a construcado da personalidade da crianca, a qual
depende essencialmente do outro, com maior énfase a partir de quando ela comeca
a vivenciar a fAcrise de oposi -«o00, na
espécie de instrumento de descoberta de si propria. Isso acontece mais ou menos
em torno dos trés anos, quando é a hora de saber que feud sou.
imitacdo e manipulacdo sdo caracteristicas comuns nesta fase.

No proximo capitulo estabeleceremos uma relacdo entre o desenvolvimento
infantil, o ludico e a pedagogia, apropriando-se das ideias de Vygotsky, Piaget e
Wallon, pensando o ludico em uma escola que se propde ndo somente ao sucesso
pedagodgico, mas também a formacdo do cidaddo em suas dimensdes sociais,

cognitivas, relacionais e pessoais.
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3 -0 LUDICO NA INFANCIA E A PEDAGOGIA

Ha um menino

Ha um moleque

Morando sempre no meu coracao
Toda vez que o adulto balanca
Ele vem pra me dar a méo
NASCIMENTO, 1998°

Brincar é, para a crianca, fonte de prazer e lazer, aliado a fonte de
conhecimento. E esta dupla natureza que nos leva a considerar o brincar como parte
integrante da atividade educativa.

Ao utilizar os jogos, os brinquedos e as brincadeiras com o intuito pedagaogico,
€ preciso levar em consideracéo as divergéncias existentes entre as caracteristicas
gue sao inerentes aos jogos, aos brinquedos e as brincadeiras, e 0s objetos
educacionais.

A atividade ludica possui um fim em si mesmo, isto €, ela é diferente de uma
atividade didatica e ndo se destina a realizagcdo de um objeto pré-estabelecido. Na
educacédo infantil, as atividades realizadas tém um objetivo especifico, algo a ser
aprendido (TEIXEIRA, 2010, p. 44).

O jogo, o brinquedo e a brincadeira sdo analisados e estudados na
pedagogia, tendo em vista as possibilidades praticas de sua utilizagdo no processo
de ensino aprendizagem. Brincar é uma situagcdo em que a crianca constitui
significados para assimilacdo dos papéis sociais e compreensdo das relacfes
afetivas que ocorrem em seu meio, bem como para a constru¢cdo do conhecimento
(TEIXEIRA, 2010, p. 44).

Segundo Wallon (2007), o brincar passa por estagios que vao das
brincadeiras puramente funcionais, passando pelas brincadeiras de ficcdo, de

aquisicao e de fabricacao.

® NASCIMENTO, Milton. Bola de meia, bola de gude. Disco Milton Musica. 1998.
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As brincadeiras funcionais podem ser movimentos muito simples, como
estender e encolher os bragos ou as pernas, agitar os dedos, tocar objetos, imprimir-
lhes um balango, produzir ruidos ou sons.

Com as brincadeiras de faz-de-conta, em que um dos exemplos mais tipicos
€ o brincar de boneca e montar no cabo de vassoura como se fosse um cavalo,
intervém uma atividade cuja interpretacdo € mais complexa, mas também mais
préxima de certas propostas muito interessantes de defini¢cdo do brincar.

Nas brincadeiras de aqui si-«o, a c¢r
olha, escuta, esforca-se para perceber e compreender coisas e seres, cenas,
imagens, relatos, cancdes que demonstram captar toda a sua atencdo. Nas
brincadeiras de fabricacdo, diverte-se em juntar, combinar entre si objetos, modifica-
los, transforma-los e criar novos (WALLON, 2007, p. 54).

Brincar € uma situacdo em que a criangca constitui significados para
assimilacdo dos papeéis sociais e compreensao das relacdes afetivas que ocorrem
em seu meio, bem como para a constru¢do do conhecimento.

A atividade ludica € uma situacdo em que a crianca realiza, constréi e se
apropria de conhecimento das mais diversas ordens. Ela possibilita, igualmente, a
construcéo de categorias e a ampliacdo dos conceitos das areas do conhecimento.
Neste aspecto, o0 brincar assume um papel didatico e pode ser explorado pela
pedagogia.

De acordo com Soares (apud TEIXEIRA, 2010, p. 45), Comenius foi o
primeiro pedagogo que atribuiu um valor educativo aos exercicios manuais. Em
meados do século XVIII, Rousseau propds para a educacéo de criangas 0s jogos, 0
esporte e as atividades manuais.

Outro educador importante, Pestalozzi, com vasta pratica no ensino as
criancas, defendia uma educacdo que pudesse unir o trabalho manual aos
conhecimentos elementares. Para ele, o principio fundamental de seus métodos era
a descoberta que deveria acontecer no momento da manipulacdo dos objetos
concretos. Por isso, sustenta que a educacdo deveria realizar-se com base nos
objetos concretos (TEIXEIRA, 2010).

Neste segmento foi Froebel (apud KISHIMOTO 2010), continuador de
Pestalozzi, que defendia a ideia de que as criancas deveriam aprender pela

experimentacdo e pela pratica. Conhecido como o educador das criangas, Friedrich
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Froebel (1782-1852) foi um dos primeiros educadores a considerar o inicio da
infancia como uma fase decisiva na formagéo das pessoas.

Froebel ressalta que o jogo constitui 0 mais alto grau de desenvolvimento da
crianga, a manifestacdo espontanea e natural do mundo intuitivo, imediatamente
provocada por uma necessidade interior. Por isso, quando a crianga brinca, ela fica
imersa em um mundo de alegria, contentamento, paz e harmonia, proporcionadas
pelo brincar espontaneo.

Froebel (apud TEIXEIRA, 2010) considera entdo, dois tipos de jogos:

a) Os jogos livres e interativos com um fim em si mesmos: de atividades
simbdlicas e imitativas que a crianca desenvolve espontaneamente e em
liberdade, definidas a socializacao, como as brincadeiras de faz-de-conta;

b) E os dons e as ocupacdes: (entre eles 0s jogos de constru¢do: sdo pequenos
objetos geométricos, como bola, cilindro, cubo, triangulo, esfera, blocos de
construcdo, aneéis, argila, desenhos e dobraduras) i suporte de acédo para
educadores trabalharem com conhecimento e habilidades sensoriais, cognitivas,
sociais e afetivas. E as ocupacdes sao atividades orientadas com materiais e

objetos educativos especificos.

Em seu | i vr oa-ickdlood,0 Br cedgucr e aborda al

afirmando:

Froebel defende a ideia de que o professor deve explorar a
capacidade criadora da crianca, permitindo que ela tenha acdes
espontaneas e prazerosas. A partir de objetos de seu cotidiano, a
crianca tem capacidade para criar significacdes e representar seu
imaginario por si mesmo. Por isso, o0 brincar é representar, € prazer,
autodeterminacdo, seriedade, expressdo de necessidades e
tend°ncias internas. AA crian-a
forca magica dotada de movimento, de resisténcia, de certa

autonomi ad0 (BROUGERE, 1998, p.63)

Froebel n«o cansa de | embr ar aaqgativieladeo

aut ! n dmoaupacdo autbhomaod da crian-a com O jogo:

gue se torna supérflua. O critério dessa realizacdo da natureza da crianca sera a
alegria como manifestacéo sensivel da conformidade da educacéo a esséncia intima
da crianca. Um meio de garantir a liberdade desse movimento sera deixar a crianca
mesma inventar seus proprios jogos, pois, na mesma medida em que a imitacéo

enfraquece, a criacio revigora a forca autbnoma (BROUGERE, 1998, p.70).
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Para Soares (apud TEIXEIRA, 2010, p. 46), Maria Montessori ultrapassou 0s
pressupostos de Froebel, discutindo a possibilidade de uma escola que permitisse o
desenvolvimento das manifestacbes espontdneas da crianca. O método
montessoriano consiste no exercicio sensorial e o seu aproveitamento No processo
lGdico e pedagégico.

No Referencial Curricular Nacional para Educacéao Infantil (1998), é ressaltada
a I mport®©ncia da brincadeira quando afir ma
de cuidados, brincadeiras e ap2endi zagens o

Quando brinca, as criangas potencializam e praticam os quatro pilares da
educacao propostos por Jaques Delors (1996) a UNESCO, como forma integral de
desenvolvimento: ela aprende a conhecer, aprende a fazer, aprende a conviver e
aprende a ser.

Por meio da brincadeira, a crianca aprende a seguir regras, experimenta
formas de comportamento e se socializa, descobrindo o mundo ao seu redor.
Brincando com outras criangas, encontra seus pares e interage socialmente,
descobrindo, desta forma, que ndo € o Unico sujeito da acéo, e que para alcancar
seus objetivos, precisa considerar o fato de que outros também tém objetivos
proprios (TEIXEIRA, 2010, p. 49).

A atividade ludica é, portanto, uma das formas pelas quais a crianca se
apropria do mundo, e pela qual o mundo humano entra em seu processo de
constituicdo, na qualidade de sujeito historico.

O brincar pode representar entdo um suporte para a educacdo, para a
aprendizagem, e para a solucdo de problemas, mas também precisamos considerar
a funcdo da brincadeira como um todo e lembrar que ha inUmeros tipos de jogos,
brinquedos e brincadeiras que, apesar de propiciar uma a¢cdo no mundo imaginario
da crianca, também podem vir acompanhados de desprazer e frustracao.

Quanto aos diferentes aspectos dos jogos, dos brinquedos e das brincadeiras,
na educacao infantil, eles sédo descritos da seguinte forma por Teixeira (2010):

a. Aspectos fisicos: sdo os componentes de ordem cognitiva, afetiva e social
gue acompanham o ato motor. Neste sentido, Neto (apud TEIXEIRA, 2010, p. 54) diz
gue a crianca tem em si uma grande necessidade de se movimentar, pois da
gualidade do seu comportamento motor, vai depender todo o seu processo de

desenvolvimento. E por essa razdo que, dos dois aos sete anos de idade, os
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brinquedos assumem grande importancia, jA& que sdo, ao mesmo tempo,
instrumentos de brincadeira e jogo e meios de desenvolvimento.

Pode-se dizer entdo que as criangas, por meio dos jogos, brinquedos e
brincadeiras, exercitam seu corpo como um todo, conhece seus limites, exploram a
realidade e coordenam seus movimentos.

Al i ci a Fer n” ndanteligenaa Aprsienadad ,v r eof ifiDesde g u e

o principio até o fim, a aprendizagem passa pelocorpo0 e acrescent a:

Uma aprendizagem nova vai integrar a aprendizagem anterior; ainda
quando aprendemos equacdes, temos 0 corpo presente no tipo de
numeragdo e ndo se inclui somente como ato, mas também como
prazer; porque esti no corpo, sua ressonancia ndo pode deixar de
ser corporal, porque sem signo corporal de prazer, este desaparece
(FERNANDEZ, 1991, p.59).

b. Aspectos emocionais: Quando estd brincando, a criangca tem a
possibilidade de extravasar suas emocdes, reproduzir situacdes que |he foram
traumaticas, expressar seus desejos e suas angustias, assumir diversos papeis,
reviver, refazer e reorganizar situa¢ées indesejadas. E o que a Psicanélise chama de
funcao catartica’ da atividade ltdica (TEIXEIRA, 2010, p.53).

A teoria psicanalitica de Freud (apud TEIXEIRA, 2010, p. 55), representa uma
grande contribuicdo na compreensdo dos estudos sobre os jogos infantis. No texto
AAl ®m do Princ2pio do Pr aagcarré@,primeina atividadea nu n c
normal da mente, sendo que as criangas reproduzem em seus jogos, brinquedos e
brincadeiras o que Ihes causou maior impressédo na vida. Por meio das atividades
lidicas, os individuos podem romper as barreiras do superego estabelecidas pela
sociedade, expandindo seus instintos primitivos, sendo que o0s tipos de jogos,
brinquedos ou brincadeiras ndo sdo tdo importantes quanto a situacdo que é
reproduzida pela crianca.

Pode-se dizer que a atividade ludica expressa, sem consciéncia alguma da
crianca, algumas das fantasias primitivas das relacfes por ela vivenciadas.

De acordo com o psicanalista Erik Erikson (apud TEIXEIRA, 2010, p.55), o
jogo inclui todo o tipo de expressdo, como a corporal, ideativa, gréfica, afetiva,

espacial e verbal. E importante para a andlise psicoldgica a qualidade da relacéo

° Funcéo catértica: catarse significa alivio das tensdes. Funcao purificadora, libertadora. Funcdo de
longa tradicdo. Tem por objetivo a compensagéo terapéutica e a transposi¢ao da personalidade.
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gue a crianga estabelece com o objeto utilizado como brinquedo. Para Erikson, este
tipo de jogo tem forte carga projetiva, sendo que o modo de relacdo com os objetos
pode fornecer informagdes importantes sobre a relagdo que a crianga estabelece
com os pais e com 0 mundo a sua volta. Psicologicamente, os jogos, os brinquedos
e as brincadeiras servem para ajudar a superacado dos sentimentos de perda e a
ansiedade depressiva, tipicas da infancia.

A dramatizacdo de papéis dos jogos infantis cumpre pelo menos duas
funcdes, assim caracterizadas por Machado (apud TEIXEIRA, 2010, p.56): possibilita
o diagnéstico de um conflito que a crianga esteja vivenciando e tem uma funcéo
curativa, por levar a diminuicdo da ansiedade, funcionando como uma valvula de
escape.

O autor destaca ainda que, de acordo com os principios da ludoterapia, ha
brinquedos terapéuticos que tem como base a funcéo catartica, buscando aliviar a
ansiedade gerada por experiéncias ameacadoras.

c. Aspectos socioculturais: Alguns autores como pesquisaram 0S aspectos
socioculturais contidos nos jogos infantis, mas coube a Johan Huizinga a autoria de

um dos mais representativos estudos sobre o jogo como expresséao cultural. Na obra

fHomo Ludenso , cuja primeira edi-«o0o data de 193
nN«o Anasce do | ogmas cwiodn suem gexa@®nm do cor po
no jogo, e enquanto jogo, para nunca mai s

p.191). O autor define como jogo uma atividade voluntaria exercida dentro de certos
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana. O jogo da crian¢a ndo € equivalente ao jogo para o adulto, pois ndo é uma
simples recreacdo. Quando joga, o adulto se afasta da realidade, enquanto a
crianca, ao brincar/jogar, avanca para novas etapas de dominio do mundo que a
cerca (apud TEIXEIRA, 2010, p. 57).

Huizinga conclui que as manifestacdes ludicas da cultura estdo em
decadéncia desde o século XVIII e afirma que o auténtico jogo teria desaparecido da
civilizacdo atual, existindo apenas um falso jogo. Ele fundamenta essa ideia
baseando-se na andlise do esporte, que apesar de ainda possuir caracteristicas
lidicas, perdeu parte delas, as mais puras, dada a excessiva sistematizacdo a que o

sujeitou como competicdo esportiva (apud TEIXEIRA, 2010, p. 57).
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Brougere (2010) em sua obra sobre brinquedo e cultura, relata que a
brincadeira € uma forma de comportamento social, que se destaca do trabalho e do
ritmo cotidiano da vida, reconstruindo-os para que se possa compreendé-los
segundo sua propria l6gica, organizada no tempo e no espaco.

Segundo Brougeére (apud TEIXEIRA, 2010, p. 58), uma das possibilidades de
utilizacdo do brinquedo é a brincadeira, quando a crianca tem a possibilidade de
conferir ao brinquedo novos significados, sem que ele condicione sua acdo. Nessa
medida, o brinquedo é fornecedor de representacdes manipulaveis.

Os brinquedos e as brincadeiras séo atividades culturalmente pertencentes ao
ser humano. Para Brougeére (2010), a crianca esta inserida, desde o seu nascimento,
em um contexto social, e seus comportamentos estdo impregnados por essa
imersao inevitavel.

Por essas razdes, acredito que o brinquedo utilizado na escola nédo deve ser
muito diferente daqueles com os quais as criangas estao acostumadas a brincar fora
do espaco escolar; deve ser algo que elas ja conhecam que faca parte de sua
realidade. A escola deve, portanto, resgatar os brinquedos pertencentes a cultura
lidica dos alunos e proporcionar ressignificacbes, mudancas de materiais
adaptados, novos jogos, novas brincadeiras. O ambiente coletivo permite que essas
sejam realizadas com sucesso, pois a interagcdes com outras criancas possibilita que
culturas sejam compartilhadas e novas ideias sejam expostas e apreendidas.

Assim, na escola, o principal objetivo da utilizacdo de jogos, brinquedos e
brincadeiras é sugerir ideias, despertar a imaginacdo e ultrapassar os limites da
criatividade. Afinal, trata-se da cultura ladica do aluno, que € compartilhada entre as
criancas, dentro da esfera real e imaginaria vivenciada no momento do brincar.

Essa diversidade de culturas € encontrada em ambientes que concentram um
determinado numero de criancas e que, além disso, estimulam a brincadeira de
forma livre e ao mesmo tempo direcionada. Um ambiente importante que pode

oferecer essas caracteristicas €, justamente, a escola.

3.1 O BRINCAR NA EDUCACAO INFANTIL

Para atuar na Educacéo Infantil € necessario conhecer as criancas, suas
caracteristicas e seus direitos, conhecer a metodologia prépria para atuar como
mediador, bem como a legislacdo que possibilite a formacdo de um cidaddo na

atualidade e que respalde um trabalho pedagdgico.
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Acredito que as atividades ludicas proporcionam oportunidades as criancas
para que internalizem alguns conteudos curriculares por meio daquilo que faz parte
de seu cotidiano, que é o brincar.

Citando a lei de Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagao Infantil em

relacdo as propostas pedagdgicas:

1- Educar e cuidar de criancas de zero a seis anos sup®e definir
previamente como se desenvolverao as praticas pedagdégicas, para
gue as criancas e suas familias sejam incluidas em uma vida de
cidadania plena.

Para que isto aconteca, € importante que as propostas
Pedagdgicas de Educacédo Infantil tenham qualidade e definam-se a
respeito dos seguintes fundamentos norteadores:

a) Principios Eticos da Autonomia, da responsabilidade, da
Solidariedade e do Respeito ao Bem Comum;

b) Principios Politicos dos Direitos e Deveres de Cidadania, do
Exercicio da Criticidade e do Respeito a Ordem Democratica;

c) Principios Estéticos da sensibilidade, da Criatividade, da
Ludicidade, da Qualidade e da Diversidade de Manifestacbes
Artisticas e Culturais.

2- Ao definir suas Propostas Pedagdgicas, as instituicbes de
Educacéao Infantil deverdo explicitar o reconhecimento da importancia
da identidade pessoal dos alunos, suas familias, professores e outros
profissionais e a identidade de cada unidade educacional no contexto
de suas organizacges.

3- Propostas Pedagdgicas para as Instituicdes de Educacédo Infantil
devem promover em suas praticas de educacdo e cuidados, a
integracdo entre os aspectos fisicos, emocionais, afetivos, cognitivos/
linguisticos e sociais da crian¢a, entendendo que ela € um ser total
completo e indivisivel. Desta forma, ser, sentir, brincar, expressar-se,
cuidar-se, agir e responsabilizar sdo partes do todo de cada
individuo, menino ou menina, desde bebés vao gradual e
articuladamente, aperfeicoando estes processos nos contatos
consigo proprios, com as pessoas, coisas e o ambiente em geral.

4- Ao reconhecer as criangas como seres integros, que aprender a
ser e conviver consigo préprias, com 0s demais e o meio ambiente
de maneira articulada e gradual, as Propostas Pedagodgicas das
Instituicbes de Educacgédo Infantil devem buscar a interacdo entre as
diversas areas de conhecimento e aspectos da vida cidad&, como
contetdos basicos para a constituicdo de conhecimentos e valores.
Desta maneira, 0s conhecimentos sobre espaco, tempo,
comunicacdo, expressao, a hatureza e as pessoas devem estar
articulados com os cuidados e a educacdo para saude, a
sexualidade, a vida familiar e a social, 0 meio ambiente, a cultura, as
linguagens, o trabalho, o lazer, a ciéncia e a tecnologia.

54



5- As propostas Pedagodgicas para a Educacdo Infantii devem
organizar suas estratégias de avaliagdo, através do
acompanhamento e registros de etapas alcancadas nos cuidados e
educa-«0 para <crian-as de zero a se
promo- «o, mesmo para O acesso ao en:
art.31).

6- As propostas pedagodgicas das creches para criangas de zero a
trés anos, de classes e centros de educacao infantil para as criancas
de quatro a seis anos devem ser concebidas, desenvolvidas,
supervisionadas e avaliadas por educadores, com pelo menos o
diploma de curso de formacdo de Professores, mesmo que da
Equipe Educacional participem outros profissionais das areas de
Ciéncias Humanas, Sociais e Exatas, assim como familiares das
criancas. Da direcdo das instituicbes de Educacao infantil devem
participar, necessariamente, um educador, também com, no minimo,
Curso de Formacao de Professores.

7- As instituicdes de Educacdo infantil devem, através de suas
propostas pedagogicas e de seus regimentos, em clima de
cooperacdo, proporcionar condicbes de funcionamento das
estratégias educacionais, do espaco fisico, do horario e do
calendario, que possibilitem a adoc¢édo, a execucao, a avaliacdo e o
aperfeicoamento das demais diretrizes (LDBEN, art. 12 e 14).

Fica registrada a preocupacdo das propostas pedagogicas para as
Instituicbes de Educacdo Infantil, em promover em suas praticas de educacédo a
integracdo entre os aspectos fisicos, emocionais, afetivos, cognitivos/ linguisticos e
sociais da crianca, entendendo que ela é um ser total e completo. Desta forma,
brincar, expressar-se, cuidar-se, agir e responsabilizar sdo partes do todo de cada
individuo e gradualmente vao se aperfeicoando estes processos no contato consigo
préprio, com outras pessoas, coisas e com o ambiente em geral.

E importante destacar que as instituicdes infantis que se desenvolveram nas
primeiras décadas deste século, foram influenciadas por principios oriundos de
Froebel e de escolanovistas como Claparéde, Dewey, Decroly e Montessori. E
interessante verificar como tais estudos repercutiram na introducdo de jogos,
concebidos ora como acdo livre da crianca, ora como atividade orientada pelo
professor na busca de conteudos escolares (KISHIMOTO, 2010, p. 99).

O modelo proposto por Froebel orientou muitas experiéncias pioneiras no
Brasil, da mesma forma que Montessori e Decroly também integram grande parte

das praticas que proliferam no pais, modelo este que privilegia o cuidar, em
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detrimento do educar, num jardim em que a crianga € a semente e a professora a
jardineira.

A teoria pedagdgica de Piaget para a pratica da Educacdo Infantil também
merece destaque porque alguns principios basicos que a orientam e enfocam a
importancia da acdo, o simbolismo, a atividade de grupo, a integracéo das areas do
conhecimento, tem como eixo central as atividades corporais.

Em seus estudos, Piaget (apud GOULART, 2005, p. 14), procurou descobrir
as raizes e o processo de formacao dos conceitos de tempo, espaco, causalidade,
sem o0s quais 0 mundo exterior ndo seria assimilavel e revelou o fato surpreendente
de que cada crianca desenvolve espontaneamente esses conceitos que,
posteriormente, podem ser reencontrados sob a forma de uma elaboragcédo formal e
acabados no corpo das diferentes ciéncias.

Os jardins-de-infancia criados no Brasil no século XIX divulgaram a pedagogia
dos jogos froebelianos, alguns absorvendo a ideia de jogos livres nas brincadeiras
cantadas, outras o0 jogo orientado, incluindo materiais com bola, cilindro e cubo
(KISHIMOTO, 2010, p.99).

Todos o0s jogos froebelianos (KISHIMOTO, 2010, p.102) envolvem
movimentacdo das criancas de acordo com 0s versos por elas cantados. O conteudo
das musicas, em consonancia com 0s movimentos, facilita o conhecimento
espontaneo sobre os elementos do ambiente. O papel educativo do jogo é
exatamente esse. Quando desenvolvido livremente pela crianga, o jogo tem efeitos
positivos na esfera cognitiva, social e moral.

Algumas dificuldades de utilizacdo dos jogos, dos brinquedos e das
brincadeiras, com o intuito pedagdgico, acontecem em funcdo das divergéncias
existentes entre as caracteristicas que sao inerentes aos jogos, aos brinquedos e as
brincadeiras e aos objetivos educacionais.

E interessante esclarecer que os jogos, os brinquedos e as brincadeiras sdo
vistos de diferentes formas e interpretacbes, por diferentes caracteristicas e
aspectos.

Ao descrever o0 jogo como elemento da cultura, Huizinga (2010) analisa e
aponta caracter2sti casaocsériovo,: ap rlaizbeerr,d aod ec, a ra
dos fenbmenos do cotidiano, as regras, o carater ficticio ou representativo e sua

limitag&o no tempo e no espaco.
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Embora predomine, na maioria das situacdes, o prazer como distintivo do
jogo, ha casos em que o desprazer € o elemento que o caracteriza. Vygotsky é um
dos que afirmam que nem sempre 0 jogo posSsSui essa caracteristica, porque em
certos casos, ha esforco e desprazer na busca do objetivo da brincadeira
(TEIXEIRA, 2011, p.27).

O carater i n « 0 sa@ontado @or Huizinga (2010) ndo implica que a
brincadeira infantil deixa de ser séria. Quando a crianca brinca, ela o faz de modo
bastante compenetrado. A pouca seriedade a que faz referéncia esta mais
relacionada ao cémico, ao riso que acompanha, na maioria das vezes, o ato ludico e
se contrapde ao trabalho, considerado atividade séria.

Ao postular a natureza livre do jogo, Huizinga a coloca como atividade
voluntaria do ser humano. Se imposta, deixa de ser jogo.

A existéncia de regras em todos 0s jogos é uma caracteristica marcante. Ha
regras explicitas, como no jogo de xadrez ou no jogo de amarelinha, e regras
implicitas, como na brincadeira de faz de conta, em que a menina se faz de mae que
cuida da filha. Sao regras internas, ocultas que ordenam e conduzem a brincadeira.

Kishimoto (2011, p.29), utilizando estudos de Garvey, King, Rubin e outros,
elabora alguns critérios para identificar as caracteristicas do ludico na Educacéo
Infantil identificando os seguintes tracos:

a. nao literalidade: as situacdes de brincadeira caracterizam-se por um quadro
no qual a realidade interna predomina sobre a externa. O sentido habitual é
substituido por um novo. Sdo exemplos de situacdes em que o sentido néo é literal,
o ursinho de peldcia servir como filhinho e a crianca imitar o irmao que chora;

b. efeito positivo: o jogo infantil € normalmente caracterizado pelos signos do
prazer ou da alegria, entre os quais 0 sorriso. Quando brinca livremente e se
satisfaz, a crianca o demonstra por meio do sorriso. Esse processo traz inidmeros
efeitos positivos aos aspectos corporais, moral e social da crianca;

c. flexibilidade: as criancas estdo mais dispostas a ensaiar novas
combinac¢des de ideias e de comportamentos em situacdes de brincadeira que em
outras atividades néo recreativas. A auséncia de pressdo do ambiente cria um clima
propicio para investigacfes necessarias a solucao de problemas. Assim, brincar leva
a crianca a tornar-se mais flexivel e buscar alternativas de agao;

d.prioridade do processo de brincar: enquanto a crianga brinca, sua atencao

estd concentrada na atividade em si e ndo em seus resultados ou efeitos. O jogo
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infantil s6 pode receber esta designacdo quando o objetivo da crianca € brincar. O
jogo educativo, utilizado em sala de aula, muitas vezes, desvirtua esse conceito ao
dar prioridade ao produto, a aprendizagem de nocdes e habilidades;

e.livre escolha: o jogo infantil s6 pode ser considerado jogo, quando escolhido
livre e espontaneamente pela crianga. Caso contréario, terd a funcao de trabalho ou
ensino;

f.controle interno: no jogo infantil, sdo os préprios jogadores que determinam
o desenvolvimento dos acontecimentos.

Os tipos de atividades e brincadeiras que séo escolhidos pelas criangas,
estdo muito relacionados com a capacidade motriz e a capacidade de participacao
social que cada crianca estabelece com o grupo.

Seja no contexto educacional, familiar ou social, a atividade ludica para a
crianca de educacdao infantil pode acontecer de forma solitaria, ou de forma solitaria
compartilhada, cooperativa, e de forma cooperativa complexa (MALUF, 2009, p. 71-
74).

Nas brincadeiras solitarias, o brincar é individual e pode prender totalmente a
atencao da crianca. H4 muito que explorar ao seu redor, as formas, as texturas, os
sons, as cores, 0S espacos, as possibilidades de seu corpo etc. No inicio do brincar,
a presenca de outra crianca ndo oferece nenhum interesse. A crianca esta absorta
em suas proprias atividades, frequentemente silenciosa, as vezes falando consigo
mesma.

Acontece muito de se observar uma brincadeira solitaria em paralelo com
outras criancas, mas cada uma delas envolvida em seu proprio mundo ludico,
movimentando-se em funcdo do brinquedo e da brincadeira solitaria escolhida. A
crianca contenta-se em brincar ao lado de outras criancas, mas concentrada em sua
prépria atividade. No maximo, ocorre uma disputa em defesa de seu espaco e seus
brinquedos. Este € um momento em que a crianca esta conhecendo e descobrindo
seu proprio eu, estabelecendo relacbes entre seu corpo e 0s objetos manipulados
por ela. E um estagio importante para o desenvolvimento psicomotor, pois é o
momento em que a crianca faz uma ligacdo do movimento com a subijetividade, ou
seja, com a percepc¢ao dos objetos exteriores.

Ja nas brincadeiras solitarias compartilhadas, posso observar uma mudanca
desse comportamento da crianca. Ela ainda brinca sozinha, mas passa a mostrar

interesse nas atividades de outras criancas. Observa atentamente o que o outro esta
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fazendo, gastando as vezes um bom tempo nesta observagcdo. Pode-se notar,

por ®m, que essa oObserva- «oohadai seeln®nt odrep r wMe
na brincadeira do outro. A crianca estara obviamente envolvida, muito absorvida em

sua observacao. Nao ha conversa entre elas.

Os primeiros movimentos em dire¢cdo as brincadeiras compartilhadas, ao
juntar-se a brincadeira de um grupo, podem tanto ser de forma tranquila quanto
tempestuosa. Depende do grupo em questéo e da crianga que pretende juntar-se a
este.

Existem dois tipos de caracteristicas de brincadeiras nessa fase que estédo
ligados ao desenvolvimento psicomotor, quando a crianga organiza suas
experiéncias. O primeiro envolve fazer o que todos estdo fazendo, apenas para nao
ser diferente. E o que ocorre quando um pequeno grupo de criangas esta correndo,
umas atras das outras, e gritando qualquer palavra. O segundo surge quando todas
as criancas do grupo estdo empenhadas numa mesma atividade, como por exemplo,
montando um quebra-cabeca, empilhando cubos de madeira etc. e como principal
interesse, conversar entre si.

As brincadeiras cooperativas estdo relacionadas com o jogo e suas regras
propriamente determinadas. Na brincadeira cooperativa € muito importante para a
crianca pertencer ao grupo. A crianca tem um lugar definido, bem diferente daquela
atividade individual que caracteriza as brincadeiras solitarias, e diferentes até da
simples socializacdo peculiar ao processo de se juntar a um grupo (cooperagao
simples) (MALUF, 2009, p. 71-74).

As brincadeiras cooperativas podem ser constituidas simplesmente de uma
atividade conjunta como fazer castelos de areia, brincar com carrinhos, boneca, ou
ainda, brincar com o0s objetos colecionados por ela. A crianca toma parte em
atividades compartilhadas, fazendo as mesmas atividades, dividindo os brinquedos,
esperando sua vez, trabalhando em grupo. A conversa € principalmente em torno da
propria pratica.

Este tipo de brincadeira esta diretamente ligado em ordenar aspectos
corporais com 0Ss espacos temporais. Esta atividade prepara a crianca para a
elaboracdo de conceitos fundamentais ligados a evolu¢cdo das aprendizagens
escolares (FONSECA, 1996).

O tipo de brincadeira em que as criangcas assumem papéis espera a sua vez

de falar e participar, e todas as atividades feitas dependem do desempenho conjunto
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do grupo, é uma brincadeira de cooperacdo mais complexa. A crianga participa de
jogos com regras mais variadas, tem um desempenho motor mais seguro e rapido,
locomove-se com destreza, situando-se sem dificuldades no espacgo, brinca de faz
de conta e assume um papel, um personagem e o representa.

Como o cotidiano da crianca esta repleto de representacfes da cultura ladica,

parte dessas representagdes internalizadas pelas criancas sofre influéncias outras,

principal mente tel evi sidveasas imagepsedua mostra,iac - » e s

televis«o fornece “s cri an- asBROUGERE Zol®
p. 32).

Brougére (2010, p.32) afirma que a televisdo amplia as referéncias das quais
as criancas disp6em, porém isto ndo significa que as brincadeiras infantis sejam
apenas imitacdo do que ocorre na televisdo, até porgue nem todo o conteudo
televisivo pode ser incorporado ao universo da crianca. Para o autor, o grande valor

da televisdo para a infancia € oferecer uma linguagem comum as criancas que

par e

pertencem a ambientes diferentes, tamb®m a

elementos culturais heterogéneos para construir sua propria cultura ludica com
significa-»es individualizadaso.

Muitas vezes, o brinquedo ndo apresenta realmente a funcdo que parece ter,
mas a imagem atrai a representacdo e induz aos significados do mundo real,
inserindo a criangca em um meio social. No entanto, se observarmos as relacées que
a crianca estabelece com o conteudo da televisdo e com o brinquedo, percebemos
gue, no brinquedo, ela tem a possibilidade de criar e recriar ativamente, porque pode
manipula-lo para continuar brincando, e assim conduz a brincadeira para o caminho

gue desejar.

3.2 0 LUDICO E A CULTURA ESCOLAR

Na escola, desde cedo, a crianca também tem a necessidade de brincar como
fonte de socializacédo e interacdo como forma de socializacdo e interacdo com a
experiéncia socio-histérica dos adultos e do mundo por eles criado.

Dessa forma, a brincadeira é uma atividade humana na qual as criancas sao
introduzidas, constituindo-se em um modo de assimilar e recriar a experiéncia
sociocultural dos adultos (WASJKOP, apud, TEIXEIRA, 2010, p. 63).
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Porém, percebo que, embora algumas escolas tenham aderido a um espaco
para que o brincar possa acontecer, por exemplo, a criacdo de brinquedotecas™,
espacos criados especialmente para promover a brincadeira espontanea ou dirigida,
visando ao desenvolvimento e a aprendizagem global da crian¢a, os professores
parecem estar mais preocupados em cumprir 0s objetivos estipulados pelos
programas escolares fixados para cada faixa etéaria. Com isso, o brincar fica restrito
a intervencgéo entre atividades (TEIXEIRA, 2010, p. 64).

O Referencial Nacional para a Educacédo Infantil (1998) orienta que o
professor de Educacado Infantil considere os diversos significados que pode ter a
atividade motora para as criancas. Isso podera contribuir para que ele possa ajudar
as criancas a ter uma percepcédo adequada de seus recursos corporais, de suas
habilidades e limitacbes sempre em transformacéo, dando-lhes condicbes de se
expressarem com liberdade e de aperfeicoarem suas competéncias motoras e

continua com a seguinte declaragao:

O professor deve refletir sobre as solicitagcbes corporais das criancas
e sua atitude como educador diante das manifestacbes da
motricidade infantil, compreendendo seu carater lidico e expressivo.
Além de refletir acerca das possibilidades posturais e motoras
oferecidas no conjunto de atividades, € interessante planejar
situacbes de trabalho voltadas para aspectos mais especificos do
desenvolvimento corporal e motor (REFERENCIAL NACIONAL
PARA A EDUCACAO INFANTIL, 1998, p. 39).

Em tempo, o Referencial Nacional para a Educacao Infantil (1998, pg. 35),
aponta metas de qualidade que contribuem para que as criangcas tenham um
desenvolvimento integral de sua identidade, capazes de crescerem como cidadaos,
cujos direitos a infancia sdo reconhecidos. As instituicbes escolares devem
assegurar e valorizar, em seu cotidiano, jogos motores que contemplem a
progressiva coordenacdo dos movimentos e o equilibrio das criancas. Os jogos
motores de regras trazem também a oportunidade de aprendizagens sociais, pois ao
jogar, as criancas aprendem a competir, a colaborar umas com as outras, a
combinar e a respeitar regras e ordens.

O que se observa € que em todos os eixos de trabalho organizados pelo

Referencial, a tbnica sdo os aspectos da ldentidade e Autonomia da crianca e 0s

1% Brinquedoteca, termo usado pela pedagoga brasileira Nylse Helena da Silva Cunha, fundadora da
Associacao Brasileira de Brinquedotecas (ABBri), com a proposta de se ter um espago para a crianga
brincar pelo brincar, livremente, com o que querem e do jeito que desejarem.
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objetos de conhecimento e aprendizagem como: movimento, musica, artes visuais, a
linguagem oral e escrita, natureza e sociedade e o raciocinio l6gico matemético.

Na pratica, as atividades ludopedagdgicas detém cada uma em suas
especificidades, aspectos psicomotores bem definidos, pois as brincadeiras e 0s
jogos se processam naturalmente como acao corporal, impressionando hora as
nocdes espaciais e temporais do corpo, a motricidade global e fina, lateralidade, a
discriminacdo visual e auditiva, o equilibrio, a percepcao sensorial, mesmo quando
se apresentando de formas diferentes como também quando se modificam de
acordo com o grupo em que elas ocorrem.

E fundamental no planejamento pedagogico das instituicdes selecionar
atividades que levem os alunos a transformarem, criarem e resignificarem sua
realidade, estimulando ndo sO a criatividade por meio da atividade Iudica, mas
também a tomada de deciséo, resolucédo de problemas e a cooperacao no trabalho
em grupo (TEIXEIRA, 2010, p.64).

Na sala de aula, o espaco de trabalho pode ser transformado em espaco de
jogo, podendo ser dividido com mesas, cadeiras, divisorias etc. Fora da sala de aula,
sobretudo no patio, a brincadeira acontece de forma muito espontanea, e € também
onde a atividade fisica predomina. A O espa-0 e 0 tempo definen
cada br i (FRIEDMANN, 2006, p. 22).

Para a autora, o brincar pode e deve ndo sO fazer parte das atividades
curriculares, especialmente na Educacéo Infantil, mas também, ter um tempo pré-
determinado durante o planejamento em sala de aula, para que ele aconteca de fato.
E de fundamental importancia selecionar brinquedos que levem os alunos a
transformarem, criarem e ressignificarem sua realidade, estimulando ndo s6 a
criatividade, por meio da atividade ladica, mas também a resolucdo de problemas,
tomada de decisbes e cooperacao no trabalho em grupo.

A proposta de utilizagcdo do brinquedo e da brincadeira em sala de aula,
principalmente como recurso pedagdgico, objetiva entdo estimular o
desenvolvimento dos alunos por meio de um elemento comum. Mas qual seria o
papel do professor nesse contexto do brincar? (TEIXEIRA, 2010, p. 65).

Por vérios anos fui professora de Educacdo Infantil. Descobri nos jogos e nas
brincadeiras, uma ferramenta importante para a aplicacdo de conceitos e de
conteudos na educacao infantil. Na maioria das situacdes em que o planejamento

exigia um conteuddo novo a ser inserido, como por exemplo, conceitos de:
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muito/pouco, dentro/fora, alto/baixo, pequeno/grande, praticava brincadeiras
envolvendo o corpo, objetos e instrumentos, antes de iniciar qualquer atividade
abstrata. Era o uso do conceito aplicado de forma concreta, brincando e se
divertindo, tornando aquela aprendizagem mais significativa e sem duvida, mais
prazerosa.

Para que o brincar aconteca, é necessario que o professor tenha consciéncia
do valor das brincadeiras e dos jogos para a crianca, o que indica a necessidade de
esse profissional conhecer as implicagbes nos diversos tipos de brincadeiras, bem
como saber usa-las e orientas (TEIXEIRA, 2010. p. 65).

O lddico aplicado a pratica pedagbgica ndo apenas contribui para a
aprendizagem da crianga, como possibilita ao educador tornar suas aulas mais
dinamicas e prazerosas.

O professor deve interagir com a crianga de modo que possa ser um
facilitador, interventor, problematizador e propositor de novas ideias, espacos e
brincadeiras, levando em conta as reacfes das mesmas e as encorajando em seus
modos de brincar e de compreender o mundo. Assim, o educador e as criangas,
juntos, poderdo transformar e descobrir diferentes modos de se relacionarem.
Quando o educador compartilha uma brincadeira ou um jogo com a crianca, ele
pode ajuda-la a enfrentar eventuais insucessos, estimular seu raciocinio, sua
criatividade, reflexdo, autonomia etc. Isto quer dizer que, quando o educador tem a
intencdo de brincar junto com a crianca, pode criar diversas situacdes que estimulem
0 seu desenvolvimento, sua inteligéncia e afetividade (MACHADO & NUNES, 2011,
p.29).
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4- A PSICOMOTRICIDADE, O CORPO E A APRENDIZAGEM

Figura 02- Roda, Milton Da Costa, 1942. Colecao Gilberto
Chateaubriand - Museu de Arte moderna do Rio de Janeiro

[...] ndo ha movimentos para os homens, mas homens que se
movimentam, assim como ndo ha objetos para os homens, mas
homens que os utilizam.

O movimento é uma significacdo expressiva e intencional, € uma
manifestacao vital da pessoa.

O movimento nao resulta da integracdo de estimulos isolados, mas
unicamente das situagdes concretas que o determinam.

O movimento ocupa grande parte das manifestacbes da historia
biolégica do individuo, dado que como exteriorizagdo significativa ndo
€ uma revelagdo abstrata, mas sim do concreto vivido inerente ao
sujeito.

[...] o movimento pde em jogo toda a personalidade do individuo. O
movimento é ao mesmo tempo antecipagdo da acdo (projeto da
acdo). Ha em todo o movimento humano uma extensdo
antropoldgica que nao convém esquecer. Nossas experiéncias
adquiridas constitui uma sucessao ininterrupta de atitudes corporais
e de movimentos expressivos e representativos (FONSECA, 1996,

p.9).

Ao olhar para as criangas, para meus alunos, enquanto participam de
atividades recreativas, brincando durante o intervalo, nas aulas de educacdo fisica,
no quintal de casa, ou no parquinho de diversdes, vejo cada um deles
movimentando-se, agitando-s e participando doc maneimeeat o 0

formas diferentes.
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Ha aqueles que correm, pulam, agacham, sobem, descem com destreza e
facilidade e desta forma, consigo diferenciar claramente, aqueles que, embora
participem, sdo desastrados, derrubam coisas quando passam, sao mais lentos,
caem com facilidade, mostram-se perdidos nas brincadeiras em grupo, esquecem as
regras, correm para o lado oposto ao ser dado um comando e se perdem nas
informacBes. Neste momento, me pergunto: O que exatamente esta se passando?
Por que algumas criangas se mostram mais capazes fisicamente do que outras? O
gue posso fazer como educadora para ajudar estas criangcas?

Questdes como estas sao constantemente levantadas por pesquisadores e
profissionais que se preocupam com o desenvolvimento integral do aluno em todo o
processo de ensino-aprendizagem.

Mas, o qué significa desenvolvimento? Para compreender os caminhos e a
importancia da psicomotricidade na infancia, fago uma reflexdo sobre o termo
fdesenvol vi ment oo.

Se fizer aqui uma decomposi-«o da pal av
des + em + volvi + mento, sendo que:

1. O sufixo T mento, expressa processo, algo que estd em curso e
gue se realiza dinamicamente.

O verbo 1 volv significa voltar, retornar.
O prefixo T en, de natureza espacial ou antropoldgica, indica
aproximacéao, direcdo em relacdo a algo.

4. O prefixo T des, ao contrario do anterior, marca um movimento
para fora, que tira, expande ou nega aquilo que Ihe sucede, ou
seja, tem uma conotacao temporal, histérica.

(MACEDO, PETTY E PASSOS, 2005, p.10).

Portanto, desenvolvimento refere-se a um processo construtivo que, ao se
voltar para dentro, incluir, ao mesmo tempo amplifica-se, desdobra-se para fora. Ao
desdobrar-se, marca sua funcdo espacial, conservando uma identidade ou
envolvimento. Ao incluir, o que interessa € incorporar algo que, sendo externo, ha de
se tornar nosso individual ou coletivamente.

Desenvolvimento e aprendizagem determinam as duas fontes basicas do
conhecimento: enddgena e exdgena. Uma diz respeito ao que € interior a uma

pessoa, grupo ou sistema, a outra, que se produz no exterior.
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Para compreender o processo de desenvolvimento motor e psiquico na
crianga, faz-se necesséario abordar a psicomotricidade como um todo, dos
fundamentos a educacao e reeducacao psicomotora.

A Psicomotricidade d& a confianca para as criancas alcancarem habilidades e
estruturas corporais importantes e indispensaveis ao longo da infancia e da vida
adulta.

Assim como o desenvolvimento infantii passa por estigios e etapas de
estruturacdo e maturacdo, também as atividades psicomotoras e ludicas vao se
ajustando com seus elementos, conceitos, suas brincadeiras e jogos que evoluem
conforme o processo de desenvolvimento infantil. O tipo de brincadeiras e jogos das
criancas aos dois anos de idade, por exemplo, é diferente e menos elaborado do
gue aos cinco anos, passando dos chocalhos, cavalinho de pau, bichos de pellcia,
cubos de pano, pecas de encaixar, brinquedos de atividades na areia ou agua, a
brinquedos e brincadeiras como: massa de modelar, quebra-cabeca, bicicleta,
cabanas e casinhas, fantoches, mascaras, lojas em miniatura dentre outros mais.

Olhando para os meus filhos, que hoje se encontram entre a fase da preé-
adolescéncia e adolescéncia, consigo claramente avaliar como se processaram cada
um desses estagios do desenvolvimento psicomotor; o tipo de brincadeiras e
brinquedos que cada um escolhia, e escolhem, porque ainda continuam brincando,
as diferencas de habilidades que cada um apresentava no decorrer das brincadeiras
e dos jogos realizados, um apresentando mais agilidade que o outro, e como tudo
isso impressionou o desempenho cognitivo e social de cada um deles.

Toda atividade ladica € também psicomotora e traz marcas fundamentais e
profundas para a vida adulta, fazendo

descobrir o prazer de ser, de atuar, de pensar e de conviver.

4.1. CONCEITOS DA PSICOMOTRICIDADE SEGUNDO ALGUNS
AUTORES

Muitos sé@o os conceitos usados para definir a psicomotricidade na busca de
compreender o desenvolvimento motor e psicomotor do ser humano.

Vitor da Fonseca definiu psicomotricidade e todo o processo de

desenvolvimento psicomotor afirmando que:
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A psicomotricidade visa privilegiar a qualidade da relacdo afetiva, a
mediatizacéo, a disponibilidade ténica, a segurancga gravitacional e o
controle postural, a nocdo do corpo, sua lateralizacdo e
direcionalidade e a planificacdo praxica, enquanto componentes
essenciais e globais da aprendizagem e do seu ato mental
concomitante. Nela o corpo e a motricidade sdo abordados como
unidade e totalidade do ser. O seu enfoque €, portanto,
psicossomatico, psico-cognitivo, psiquiatrico, somato-analitico, psico-
neurolégico e psico-terapéutico (FONSECA, 1996, pg. 36).

Dalila M. M. de Costallat define a psi comot r i ci Cénadaeda c o mo
educacéo, e enfoca esta unidade educando o movimento a0 mesmo tempo em que
pbemem jogo as fun-»es intelectuaisodo (COSTAL

Jaques Chazaud conceitua a psicomotricidade como uma determinada
organizacao funcional da conduta e da a¢ao; correlativamente, é certo tipo de pratica
da reabilitacdo gestual (CHAZAUD, 1976, p.7).

Nascimento e Machado afirmam que a Psicomotricidade € a relacédo entre o
pensamento e a agao, envolvendo também a emocgéo. Assim, a psicomotricidade
como ciéncia da educacéo, procura educar 0 movimento, a0 mesmo tempo em que
desenvolve as funcdes da inteligéncia (1986, p. 1).

Jean Le Boulch afirma que a finalidade da educacdo psicomotora ndo € a
aquisicdo de habilidades gestuais. Entretanto, o trabalho psicomotor tal qual o
conhecemos, resulta numa melhor aptiddo para a aprendizagem, dentro do respeito
ao desenvolvimento da crianca (BOULCH, 1987, p.15).

Jean-Claude Coste coloca que o objetivo da psicomotricidade é dar ao
individuo a possibilidade de dominar seu corpo, de economizar sua energia, de
pensar seus gestos a fim de aumentar-lhes a eficacia e a estética, de aperfeicoar o
seu equil2brio. A0 homem ® 0o seu corpoo (CC

De Meur e L. Staes nos esclarecem que o estudo da psicomotricidade
pesquisa as ligagcdes com a lateralidade, a estruturacdo espacial e a orientacao
temporal por um lado e, por outro, as dificuldades escolares de criancas de
inteligéncia normal. Faz também com que se tome consciéncia das relacdes
existentes entre o gesto e a afetividade (DE MEUR E STAES, 1984, p.5).

Gislene de Campos Oliveira afirma que a psicomotricidade se caracteriza por
uma educacao que se utiliza do movimento para atingir outras aquisicées mais

elevadas, como as intelectuais (OLIVEIRA, 2005, p.9).
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A definicdo de psicomotricidade que acredito ser muito abrangente e que
aborda todos os aspectos que envolvem o desenvolvimento psicomotor do individuo,

encontra-se na Sociedade Brasileira de Psicomotricidade:

Psicomotricidade € a ciéncia que tem como objeto de estudo o
homem através do seu corpo em movimento e em relagcdo ao seu
mundo interno e externo. Esté relacionada ao processo de
maturacao, onde o corpo € a origem das aquisi¢cdes cognitivas,
afetivas e organicas. E sustentada por trés conhecimentos basicos: o
movimento, o intelecto e o afeto. Psicomotricidade, portanto, € um
termo empregado para uma concepg¢ao de movimento organizado e
integrado, em funcdo das experiéncias vividas pelo sujeito cuja acédo
€ resultante de sua individualidade, sua linguagem e sua socializacéo
(www.psicomotricidade.com.br/ apsicomotricidade.htm).

Enfim, muitas sdo as definicbes que poderia aqui citar sobre o termo
psicomotricidade, mas o principio de estudo € unico: o desempenho motor do corpo,
sempre fazendo uma relacéo entre o pensamento, 0 movimento e as emocoes.
Etimologicamente, o termo psicomotricidade tem sua origem no grego psyché, que
significa alma, e no verbo latino moto,que si gni fica fAmover freq
fortemente" (NEGRINE, 1995, p.32).

O ato de nascimento da psicomotricidade € sem duvida fruto de um longo
processo contemporaneo dos trabalhos de Dupré. E a ele que se deve um dos
primeiros estudos sobre as relagbes psiquicas e as relacbes motoras (COSTE,
1992).

De acordo com Fonseca (1996), 0 At er mc
primeira vez com proprio Dupré, em 1920, significando um entrelacamento entre as
relacfes psiquicas e as relacbes motoras; movimento e pensamento.

Anteriormente, tentando caracterizar fendmenos patolégicos, os médicos
nomeiam as explicacfes de certos fendbmenos clinicos de Psicoldgicos, porém, suas
primeiras pesquisas tém enfoque neuroldgico.

Buscando compreender a génese da psicomotricidade, muitos estudos
surgiram enfatizando os aspectos psicomotores para explicar o desenvolvimento
psiquico do ser humano. Wallon, Piaget e Ajuriaguerra tiveram a preocupacao de
aprofundar esses estudos mais voltados para o campo do desenvolvimento
(FONSECA, 1996).

68



Piaget foi um dos autores que mais estudou as inter-relagcdes entre a
motricidade e a percepcao, por meio de uma ampla experimentacdo. Piaget se
preocupou com a relagdo evolutiva da psicomotricidade com a inteligéncia, nas
formas de equilibrio do pensamento (FONSECA, 1996).

Para Piaget, a motricidade interfere na inteligéncia, antes da aquisicao da
linguagem. A inteligéncia verbal ou reflexiva repousa numa inteligéncia sensorio-
motora ou pratica, que por seu lado se apoia nos habitos e associa¢cdes adquiridas
para combina-las. O movimento constréi um sistema de esquemas de assimilacéo, e
organiza o real a partir de estruturas espaco temporais e causais.

Wallon se preocupou com a relagéo psicomotora, afeto e emoc¢ao; aprofundou
0 estudo das relagcdes que unem o tono, o pano de fundo de todo ato motor, as
tramas em que este se tece, e a emocao, isto é, a expressao mais primitiva dessa
atividade especificamente humana que é a atividade de relacéo. Ele mostrou que a
toda emocdo estdo vinculados, ao mesmo tempo, certo comportamento toénico,
certas transformacdes caracteristicas das atitudes e reagcdes musculares, e viscerais
e procurou formular as leis dessa inter-relagédo (COSTE, 1992).

Apesar de a dimensao afetiva ocupar lugar central na teoria walloniana, como
em nenhuma outra, o0 seu grande eixo é a motricidade, posto que, para ele, o ato
mental se desenvolve necessariamente a partir do ato motor, intermediado por um
processo fAci n®t i c oira eorrgspordéndor aa imavimen vigivelj ame
mudanca de posi¢cdo do corpo, ou segmentos do corpo no espaco; a segunda, a
manutencdo da posicdo assumida (atitude) e a mimica (LA TAILLE, 1992, apud
FONSECA, 1996).

Ajuriaguerra vem consolidar as bases da evolucédo psicomotora. Ele definiu
com precisao alguns aspectos menos claros da obra de Wallon, enfatizando, por
exempl o, a fun-«o central de comunica-«o0o do

Ajuriaguerra voltou sua atencdo mais especifica para o corpo em sua relacéo
com o meio. Para ele, a evolucdo da crianca esta na conscientizacdo do seu corpo.

A O corpo ® uma totali dade e uma estrut
desenvolvimento mental, afetivo e motor da crianca". Sdo experiéncias e vivéncias
corporais que or gani zam a personalidade da <cri an- e
sendo o fator gerador das respostas adquiridas, onde se inscrevem todas as tensfes

e as emocgOes que caracterizam a evolucdo psicoafetiva da crianga" (FONSECA,

1983).
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Os primeiros movimentos de trabalhos da psicomotricidade foram
impulsionados dentro de uma proposta reeducativa.

A reeducacdo € uma forma de estimular na crianca, por exemplo, suas
funcdes psicomotoras, que foram mal exploradas em seu desenvolvimento.

Piaget em seus estudos ja se preocupava em estimular as criancas de forma
adequada, respeitando cada fase do seu desenvolvimento. Assim, ele
redimensionou as questdes da psicomotricidade e ndo a limita apenas a uma acao
reeducativa, mas a uma primeira instancia educativa.

Atualmente existem dois eixos pelos quais a psicomotricidade educativa
avanca: a psicomotricidade funcional e a psicomotricidade relacional.

A psicomotricidade funcional toma como referéncia inicial o perfil psicomotriz
da crianca avaliada a partir de testes padronizados, e que se serve de grupos de
exercicios como atividade-meio, ndo deixando espaco a exteriorizacdo da
expressividade motriz.

A psicomotricidade relacional, por sua vez, utiliza como meio de atividade a
acao de brincar, a criacao, a representacdo e a imaginacao, isto é, utiliza-se do jogo
como elemento pedagogico (NEGRINE, 1995).

Negrine (1995) refere-se a trés impulsos que a psicomotricidade recebeu na
Franca:

A O primeiro, nos anos trinta, recebeu a influéncia psicobiolégica de Wallon.
Os testes de Ozeretzki-Guilmain sdo utilizados para diagnosticos pela
psicopedagogia. O final desta etapa € considerado como diretiva para uma vertente
reeducativa e os testes servem de instrumento de avaliacdo do perfil psicomotor da
crianca.

A O segundo impulso da psicomotricidade ocorreu nos anos sessenta, na
Franca, com Le Camus recebendo influéncia de Wallon e da nocdo de esquema
corporal. Termos que se originam na patologia, por meio dos neurologistas e
psiquiatras.

A O terceiro impulso ocorreu na década de setenta, quando os pedagogos
realizaram um deslocamento do corpo instrumental para um corpo relacional. Esta
nova aproximacao da psicomotricidade influenciou também no ensino da educacéo
fisica, principalmente nos paises latino-americanos.

Trés grandes vertentes para esta pratica sdo descritas na literatura: a

educacdo, a reeducacdo e a terapia. O perfil funcionalista prevaleceu nas trés
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vertentes, utilizando-se das atividades de treinamento e dos testes para atuar sobre
o corpo. O jogo tornou-se componente pedagdgico basico na sessdo psicomotriz
tanto na educacdo, como na terapia. A psicandlise tornou-se forte aliada, com os
estudos de Winnicott, sobre o jogo e o espaco de relagdo (NEGRINE, 1995).

4.2 O ESTUDO DA PSICOMOTRICIDADE E SEUS ELEMENTOS BASICOS

O estudo do movimento humano é particularmente dificil, na medida em que
ao pretender uma linguagem cientifica se inclina para uma definicdo exata das leis
da constancia inerente aos fenomenos (FONSECA, 1996).

Segundo De Meur e Staes (1984, p. 6), o estudo da psicomotricidade envolve
cinco temas bem distintos:

ayTomada de consci ®°ncia do corpo, a for ms
crianca, isto € desenvolvimento do esquema corporal, através do qual a crianca
toma consciéncia do seu proprio corpo e das possibilidades de expressar-se por
meio desse corpo;

b) Tomada de consciéncia da lateralidade; a crianca percebe que seus
membros ndo reagem da mesma forma, percebe uma maior dominancia dos
movimentos de um hemicorpo do que no outro (assimetria funcional); por exemplo,
pode pular em um pé s6 com o pé esquerdo, mas ndo com o direito. E a dominancia
lateral;

¢) Tomada de consciéncia do espaco; tomada de consciéncia da situacéao do
seu préprio corpo em um meio ambiente, tomada de consciéncia da situacao das
coisas entre si, da possibilidade do sujeito se organizar perante o mundo que o
cerca, de organizar as coisas entre si; A crianca perceber que a bola esta debaixo da
cadeira, e que ela esta distante da cadeira para alcancar esta bola; trata-se da
estruturacao espacial;

d) Tomada de consciéncia do tempo, que diz respeito a como a crianca se
localiza no tempo; é a capacidade de situar-se em funcéo da sucesséo dos
acontecimentos (antes, durante, apos), da duracédo dos acontecimentos (longo,
curto), da sequéncia (dias da semana, meses, ano), carater irreversivel do tempo
(ontem, hoje, amanha) e renovacéo ciclica do tempo (orientacdo temporal);

e) Tomada de consciéncia da relacao corpo-espaco-tempo; como a crianca se
expressa também através do desenho, completa-se o estudo com o dominio

progressivo do desenho e do grafismo.
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A meta do desenvolvimento psicomotor € o controle do préprio corpo até ser
capaz de extrair todas as possibilidades de acdo e expressao que sejam possiveis a
cada um. Este desenvolvimento envolve ndo s6 um componente externo ou praxico,
mas também um componente interno ou simbdlico (DE MEUR E STAES, 1984, p. 6).

Fonseca (1996) assinala que a fungcdo motora no recém-nascido encontra-se
muito mais desenvolvida do que outras fun¢des, o que demonstra as inUmeras teses
gue afirmam o apoio da linguagem nos alicerces sensdrio-motores, estabelecidos
em estruturas assimiladoras e acomodadoras em conexao com o meio ambiente.

A principio, a crianga recém-nascida ndo controla seu corpo, tem movimentos
incontrolados e ndo coordenados: sua cabeca cai para os lados quando ndo esta
presa ou apoiada, é incapaz de manter-se sentada, etc.

Ao final da primeira infancia, o quadro é notavelmente diferente: seus
movimentos sao voluntarios e coordenados, controla a posicdo de seu corpo e dos
segmentos corporais mais importantes (bracos, pernas, tronco) e é capaz de andar e
correr.

Da hipertonia** dos membros a hipotonia’? do eixo corporal, a evolucéo da
motricidade estd em diminuir o tonus nos membros e aumentar no eixo. Esta
evolucdo, aparentemente contraditoria, reflete o progresso espantoso do cortex
cerebral que assegura a coordenacao dos varios grupos musculares.

Como justificam os trabalhos de Coghill (1929), (apud FONSECA, 1996), a
maturacdo nervosa pde em destaque um processo de progressivo dominio de
controle corporal, regido pelas Leis Céfalo-caudal e pela Lei Proximo-distal.

A Lei Céfalo-caudal afirma que as partes do corpo que estdo mais proximas
da cabeca séo controladas antes, sendo que o controle estende-se posteriormente
para baixo. A crianca mantém sua cabeca ereta antes do tronco.

A Lei Proximo-distal diz que as partes que estdo mais proximas do eixo
corporal sdo controladas antes que as que se encontram mais afastadas. A
articulacdo do ombro é controlada antes da articulacédo do cotovelo.

Em consequéncia ao exposto por estas leis, 0 movimento da crianca vai
integrando e controlando voluntariamente um maior nimero de grupos musculares

(psicomotricidade ampla), com o que vai se tornando progressivamente mais preciso

"Hipertonia consiste em um aumento excessivo do tdnus muscular e da reducdo da sua capacidade
de estiramento (aumento da rigidez).

?Hipotonia é o termo designado para denotar na infancia pobre tono muscular, reducdo da forca
muscular.
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(psicomotricidade fina), permitindo incorporar repertérios psicomotores mais
especializados e complexos, que abrem novas perspectivas a percepcao e a acao
sobre o0 meio.

Toda esta orquestracdo motora coloca em reacao as trés fungcdes motoras
essenciais que integram o estudo da psicomotricidade, ou seja, a fungédo piramidal
(movimento voluntario), a extrapiramidal (postura), e a cerebelosa (equilibrio)
Fonseca (1996).

Sanchez, Martinez e Pefalver, referem-se ao objetivo da préatica psicomotora
afirmando:

A pratica psicomotora deve ser entendida como um processo de
ajuda que acompanha a crianga em seu proprio percurso maturativo,
gue vai desde a expressividade motora e do movimento até o acesso
a capacidade de descentracdo. Em tal processo, sdo atendidos os
aspectos primordiais que formam parte da globalidade em que as
criangas estdo imersas nessa etapa, tais como afetividade, a
motricidade e o conhecimento, aspectos que irdo evoluindo da
globalidade a diferenciacdo, da dependéncia a autonomia e da
impulsividade & reflexdo (SANCHEZ, MARTINEZ e PENALVER,
2003, p.13).

E pela motricidade e pelos sentidos que a crian¢a descobre o mundo dos
objetos, o mundo dos outros e o seu proprio mundo. Descobre o mundo, se
autodescobrindo.

De Meur e Staes (1984) apontam como elementos basicos da
psicomotricidade as nocdes de: esquema corporal, dominancia lateral ou
lateralidade, estruturacéo espacial, orientacéo temporal e a pré-escrita.

O ato de brincar da crianca esta diretamente ligado a estes elementos, visto
gue ela necessita de uma dominancia corporal, uma dominancia espacial, temporal e
de lateralidade, e nocdes graficas, para efetivamente interagir com outras criancas e

poder participar do mundo ludico.

a) Esquema corporal:

E através do esquema corporal que a crianca toma consciéncia de seu corpo
e das possibilidades de expressar-se por meio desse.

O esquema corporal € um elemento basico indispensavel para a formacéao da
personalidade da crianca. E a representacdo global, cientifica e diferenciada que a

crianca tem de seu proprio corpo.
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Uma crianca cujo esquema corporal € mal constituido, ndo coordena bem
seus movimentos e, consequentemente, suas habilidades manuais sdo dificeis,
podendo ocorrer que a caligrafia seja disforme e a leitura ndo seja harmoniosa no
sentido em que a crianga ndo segue o ritmo da mesma, interrompe-a no meio da
frase ou da palavra. Acredito também que seus movimentos sejam descompassados
ao andar, ao correr, ao pular, ndo tendo dominio completo de todas as partes de seu
corpo (DE MEUR e STAES, 1984, p.9).

Outro exemplo é quando a crian¢ga ndo consegue reconstruir as partes de um
boneco articulado e isso ocorre justamente por ndo possuir uma consciéncia de seu
corpo.

Quando vemos uma criangca se observando no espelho, ou até mesmo
brincando de copiar a posicdo, a careta e 0 movimento de outra crianga, neste
momento ela esta conhecendo e reconhecendo seu proprio corpo, participando de
um progressivo dominio da sua propria imagem corporal. Esse processo é
sustentado pelo modo como a crianca explora e reconhece 0 seu corpo.

De Meur e Staes (1984), apresentam quatro etapas de desenvolvimento do
esquema corporal:

1 O corpo vivido; etapa em que a crianca faz diversos exercicios motores

apresentados em forma de jogo. O objetivo € levar a crianca a dominar
seus movimentos e perceber seu corpo globalmente, constituindo um
todo.
Esses exercicios passam da atividade espontanea da crianga para uma
atividade integrada, que vai responder a dados verbais (Ande! Corra!
Pulel...), a sensactes (equilibrio, parada...), a uma representacao nitida
(andar de quatro e de cécoras).

1 O conhecimento das partes do corpo; esta se realiza de forma interna,
(sentindo cada parte do corpo) e externa (vendo cada segmento em um
espelho, em outra crianca ou em uma figura). A crianca se torna capaz de
nomear, apontar, diferenciar, localizar, cada parte de seu corpo;

9 Orientacdo espaco-corporal; a criangca passa a desenvolver um trabalho
sensorial mais elaborado. E a etapa de associacdo dos componentes
corporais aos diversos objetos da vida cotidiana, a um conhecimento
analitico do espaco dos gestos e das diferentes posi¢cdes que fazemos

cada parte do corpo tomar;
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{ Organizagdo espaco-corporal; E a etapa em que a crianga podera
exercitar todas as suas possibilidades corporais, de forma analitica e
sintética.

De forma analitica: chegardo a um dominio corporal através de
movimentos de coordenacéo, equilibrio, inibicdo e destreza.
De forma sintética: prevendo e adaptando seus movimentos ao objetivo a
ser alcancado e expressando por intermédio de seu corpo uma agao, um
sentimento, uma emocédo (DE MEUR e STAES, 1984, p.10).

b) Dominéancia lateral:

Negrine (1995), afirma que a dominancia lateral se refere ao espacgo interno
do individuo, capacitando-o a utilizar um lado do corpo com maior desembaraco do
gue o outro seja em atividades que requeiram forca ou agilidade.

Uma crianga cuja lateralidade ndo € bem definida, ndo percebe a diferenca
entre seu lado dominante e o outro, possui dificuldades de discriminacéo visual por
apresentar problemas de nocdo espacial, ndo nota a diferenca entre esquerda e
direita e, muitas vezes, é incapaz de seguir a direcdo grafica (leitura e escrita,
comecando pela esquerda)*®.

N&o devemos confundir lateralidade (dominancia de um lado em relagédo ao
outr o, em n2vel da for-a e da -@ireictiaso o()daem:
dos termos fAesquerdoso e Adirdeitresdrnod @eco
nocdo de dominancia lateral. E a generalizacdo, da percepcdo do eixo corporal, a
tudo que cerca a crianca; esse conhecimento sera mais facilmente aprendido,
guanto mais acentuada e homogénea for a lateralidade da crianca. Com efeito, se a

crian-a percebe gue trabal ha natur al ment e

13 Tenho a experiéncia de um de meus filhos que demorou muito a definir sua dominancia lateral.
Como consequéncia desta demora, apresentou dificuldades em algumas é&reas do seu
desenvolvimento. Uma dificuldade bem marcante que me recordo foi quando ele comecgou a aprender
a andar de bicicleta. Primeiro ele descia e subia da bicicleta varias vezes, experimentando com que
pé ele iria impulsionar a primeira pedalada. Por conseguinte, ele néo tinha a forca necesséria, com a
perna que escolhera, para impulsionar a primeira pedalada na bicicleta. Ele entdo parava, plantando
os dois pés rapidamente no chédo e o processo se repetia novamente de descer e subir da bicicleta
pormaisalguns fAl ongosd minutos. Depois de algum tempo
todas as vezes que ele precisava fazer uma curva, um acidente ocorria. A bicicleta fazia um
movimento de ziguezague, como se ele ndo soubesse para que lado devesse se locomover. Parecia
gue o corpo ndo respondia ao comando dado pelo cérebro que era para virar a direita, por exemplo.
Foi um longo periodo de tentativas e erros até dominar por completo o andar de bicicleta. Pude
observar a ressonancia desta dominancia lateral tardia, no periodo de sua alfabetizacdo. Ele
apresentava as mesmas caracteristicas na leitura e escrita. De inicio ndo tinha parametros graficos
da esquerda para a direita nas atividades de letramento. Sua alfabetizacéo foi lenta e tardia.
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dificuldade que esta méo é sua mao dominante. Caso haja hesitagdo na escolha da
mao, ndo poderd afirmar-se com seguranca. Da mesma forma em caso de
lateralidade cruzada, a crianga confundird facilmente os termos direita e esquerda,
por ser ora mais forte o lado direito (por exemplo, o pé), ora mais forte o lado
esquerdo com a mao.

O conheci menao-di rfiea stgauwe rfda z parte da
referir-se a situacdo dos seres e das coisas, mas esta de tal forma vinculada a nogéo

de dominancia lateral que é colocado imediatamente logo apds o da lateralidade.

c) Estruturacdo espacial:

Esta terceira etapa engloba as duas primeiras e permite a crianca dispor
somente do espaco oferecido.

Esta etapa caracteriza-se pela maneira como a crianga se localiza no espaco
(esta atras da cadeira, na frente da mesa, perto da estante) e como situa os outros e
0s objetos, umas em relacdo as outras (a bola estd debaixo da mesa). Uma das
etapas da estruturacao espacial € a orientacdo espacial, € saber orientar-se, ir para
frente, tras, direita e esquerda, para baixo, para cima, dentro, fora, para longe, para
perto, e por isso a dominancia lateral é de grande importancia.

Entre os sintomas de uma ma estruturacado espacial, pode-se citar quando
uma crianga ignora os termos espaciais (é para colocar a mochila ao lado do armario
e ela coloca na frente), ou conhece as letras, mas, ndo percebe suas posicoes
corretas (confunde be d, pe g, ou e on, 26 e 62, b e p, n e u), ou comete erros em
matematica por ndo perceber as nocbes cima/embaixo, ou por ndo perceber a
ordem do sistema de numeracdo decimal, unidades, dezenas, centenas, etc..., ou
ainda, em lingua portuguesa quando ndo consegue separar as silabas.

Durante esta etapa, a crianca devera perceber a relacdo existente entre os
diversos elementos que lhe sdo apresentados e como utiliza-los aproveitando todas
as possibilidades de seu corpo.

Segundo De Meur e Staes (1984), o corpo passa por etapas da estruturacéo
espacial.

Primeiramente ocorre um conhecimento das noc¢des espaciais. A crianca

deverd perceber as diversas formas, grandezas e quantidades.
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Quando a criangca domina os diversos termos espaciais, ela passa agora a
aprender a orientar-s e . N«o se trata mais de apenas es
de estar ao lado da cadeira e virada para frente.

Neta etapa, a criangca passa a orientar os objetos, a perceber, nas
discriminagdes visuais, 0 que se encontra orientado na mesma diregdo, e a adquirir
direcdo gréfica (situar um objeto segundo a colocacao ordinal).

Dominando as etapas anteriores, a crianga inicia a organizagdo espacial.
Organizar é combinar, dispor para funcionar. A crianca dispora os objetos de forma a
ocupar um espaco delimitado (folha, quadro), para atingir um objetivo (labirintos,
jogos, de trajetos) (DE MEUR e STAES, 1984, p.13).

Por fim, a crianca chega a etapa da compreensdo das relacdes espaciais.
Esta etapa baseia-se unicamente no raciocinio a partir de situagdes espaciais bem
precisas.

A crianga devera perceber a relagéo existente entre diversos elementos que
lhe sé&o apresentados. Como formas geométricas, figuras de diferentes grandezas,
etc.

d) Orientacédo temporal:

A orientacdo ou estruturacdo temporal € a capacidade de situar-se em funcao
da sucesséo dos acontecimentos (antes, apos, durante), da duracéo dos intervalos
(nocédo de tempo longo e curto, nocéo de cadéncia rapida e lenta).

E exercitada no cotidiano quando a crianca precisa prever 0os passos para
executar uma atividade (exemplo: precisa ir para a escola entéo inicialmente precisa
pegar a lancheira, depois sair de casa, seguir o caminho para a escola, entrar na
escola, etc.), ou quando deve associar materiais a determinadas situacfes (casaco =
frio), ou ainda quando precisa trabalhar com intervalos, fazer contas matematicas,
etc.

As nocdes temporais sdo muito abstratas, e demoram um determinado tempo
de maturacdo da crianca, para serem adquiridas.

Segundo De Meur e Staus (1984), a estruturacdo temporal se organiza para a
crianca, também em etapas.

A primeira etapa é de ordem e sucessdo. Para a crianca é basicamente
perceber e memorizar. Exemplo: o que se passa antes, depois, agora; o primeiro e 0
ultimo da fila. Podera também classificar imagens segundo uma ordem logica ou

cronolégica. Em seguida, a etapa de duracdo dos intervalos. A crianca devera
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perceber o que se passa depressa, 0 que dura muito tempo, as noc¢des de tempo
decorrido, a diferenca entre uma hora e um dia, etc. (DE MEUR e STAES, 1984,
pl6).

A renovacéo ciclica de certos periodos vem a seguir. Sdo os dias (manha,
tarde e noite), as semanas, as estacdes, aos quais associamos determinadas
atividades ou um material. Exemplo: a lampada acesa associada a noite, a natacao
associada a um dia da semana, um casaco associado a esta¢do do inverno.

Por fim o ritmo. O ritmo abrange a no¢éo de ordem, de sucesséo, de duracéo,
de alternancia. A crianca nesta etapa comeca a expressar-se segundo seu ritmo
espontaneo em movimentos de deslocamento por meio de acordes de uma musica.

Muitas brincadeiras sdo acompanhadas de som, movimento e ritmo.
Brincadeiras folcloricas sdo cantadas em roda, em fileiras, com ritmo, ordem,
duracdo e intensidade. Estas brincadeiras naturalmente atuam na aquisicdo da
orientagéo temporal.

A duracdo e intensidade do som (sons longos, curtos, fortes e fracos) se
caracterizam como a orientacdo temporal. A altura do som (agudo, grave, maior ou
menor namero de vibracdes) é caracterizada pela orientacdo espacial. O timbre (que
€ a caracteristica de reconhecer o som, chamado de personalidade do som), é
relacionado com a dominancia lateral. Ritmo e a pulsacdo (marcacdo do som),
determinado como o pulsar que existe em todo movimento que traduz a vida,
relacionamos ao esquema corporal, quando a crianca toma consciéncia de seu
corpo (MARZULLO, 2001).

Dominio do gesto, estruturacdo espacial e orientacdo temporal sdo os trés
fundamentos da escrita (DE MEUR e STAES, 1984, p.17).

e) Pré-Escrita:

Com efeito, a escrita supbe uma direcdo grafica como as nocbes de i e m
ci madem badeikesdquemda d, adcdemde i a n teefisdoe p dendo 0
gue necessariamente a crianca preponderar tais gestos e ter dominancia de
estruturacdo espacial e orientacdo temporal para a aprendizagem grafica acontecer
a contento.

Atividades que precedem a escrita e 0 grafismo sdo necessarios para a

aprendizagem das letras e dos numeros; sua finalidade é fazer com que a crianga
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atinja o dominio do gesto e do instrumento, a percep¢cdo e a compreensdo da
imagem a produzir.

Essas atividades se dividem em exercicios puramente motores e exercicios
graficos, preparatérios para a escrita no papel e ndo devem reprimir o trabalho
espontaneo de expressao grafica da crianca; esta cria seu proprio desenho que lhe
possibilita a expressdo de sua visdo do mundo, a passagem do sonho a realidade,
conformacao ou ndo com as informacdes recebidas.

Oliveira (2005) nomeia esta pré-escrita como linguagem grafica; forma de
comunicacdo e expressdo da crianca. De inicio, a crianca desenha pelo prazer de
desenhar, realizam tra-os e riscos, ve
medida que vai havendo um maior amadurecimento cognitivo e dominio motor, a
crianca vai conquistando estruturas de movimento e aperfeicoando seus tracos,
dando inicio a movimentos graficos mais elaborados e determinantes para a escrita

de letras e nUmeros.

4.3 ESTAGIOS DO DESENVOLVIMENTO PSICOMOTOR

Inimeros fatores estdo envolvidos no desenvolvimento da crianca.

Segundo a teoria de Wallon, o desenvolvimento infantil se processa por cinco
etapas nao rigidas, mas dialéticas, isto €, fases de constante movimento. Essas
etapas ou est8gios est«o fnespal hadoso
como: Estagio impulsivo ou emocional; Estagio sensorio-motor e projetivo; Estagio
personalismo; Estagio categorial e Estagio da adolescéncia (WALLON, 2007).

Para Wallon, o objeto de estudo era o sujeito concreto, isto €, 0 homem
inserido em seu contexto de vida e trabalho, portanto pertencente a uma classe
social, envolvido com determinados problemas, inserido nas relagfes culturais.

Piaget também caracteriza o desenvolvimento da crianca em estagios. Para
Piaget os aspectos e estagios do desenvolvimento psiquico passavam por periodos
operacionais; Periodo sensorio-motor; Periodo Pré-operatorio ou simbdlico; Periodo
operacional concreto; Periodo operatoério abstrato; Evolucéo afetiva.

Piaget buscava compreender o processo de construcdo do conhecimento
num sujeito universal, sem ocupar-se de sujeitos particulares, marcados por
condicBes especificas. Por este motivo, € comum dizer, que o sujeito estudado por

Piaget, é um sujeito epistémico, isto é, o sujeito do conhecimento (GOULART, 2005).
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Dentro da psicomotricidade, Fonseca e Mendes (1987) caracterizam o
desenvolvimento psicomotor da crian¢a de educacdo infantil, também por estégios:
1 Estagio Impulsivo (recém-nascido);
1 Estagio Ténico-emocional (dos 6 aos 12 meses);
1 Estagio sensorio-motor (dos 12 aos 24 meses);
9 Estagio projetivo (dos 2 aos 3 anos);

1 Estagio Personalistico (dos 3 aos 6 anos).

a- Estagio da impulsividade

Este estagio correspondente ao periodo que vai do nascimento até o primeiro
més de vida. Aqui 0s movimentos sao automaticos e ligados as reacdes reflexas.

O movimento reflexo € independente da nossa vontade e normalmente so
depois de executado é que tomamos conhecimento dele.

E uma reacdo organica sucedendo-se a uma excitagdo sensorial. O estimulo
€ captado pelos receptores sensoriais do organismo e levado ao centro nervoso.
Mediante esta reacdo, o organismo provoca direta e imediata resposta motora
(OLIVEIRA, 2005).

E comum a ocorréncia de descargas motoras neste periodo, devido a
maturacdo do sistema nervoso. As atividades musculares tonicas estao
indiferenciadas. A acdo, no entanto, ja é portadora de uma carga afetiva e emocional
e tem como Aimotor de arranqueo 0o jogo dial @

Nota-se, porém, que estas emocdes ja sdo um dado da consciéncia (pré-
consciéncia) e constituem, portanto verdadeiras pré-representacdes, ou até mesmo
representacdes em gestacao.

Estes movimentos, segundo Fonseca (1997) sdo movimentos agitados e
desajeitados.

A simbiose € a caracteristica predominante. Inicialmente a simbiose é
organica e posteriormente passa a ser afetiva. Segundo Wallon (2007), a presenca
do outro (pessoa) torna possivel a maturacdo do sistema nervoso (SN) e,
consequentemente, do desenvolvimento psicomotor.

As reacdes mais diferenciadas como a succ¢do, jA sao verdadeiras

organizac0les instintivas. Apresentam caracteres de integracdo que as tornam aptas
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ao aperfeicoamento continuo, caso sua parcialidade dé testemunho, a seu modo, da
mesma condi¢do de pré-maturacdo dos reflexos.

Algumas caracteristicas da crianca a partir deste primeiro més:

* A crianga segue um pouco com o olhar. Parece distinguir precocemente
algumas formas e cores e apresenta uma reacao de atencao inata;

* Deixa de chorar quando alguém se aproxima;

* A crianga e 0 ambiente exterior comegam a reagir um sobre o outro.

b- Estagio Ténico-Emocional

Estagio que compreende o periodo entre o segundo més e o primeiro ano de
vida. Ele € identificado pela maturacdo dos centros corticais, principalmente das
areas que regulam o ténus muscular, o qual esta ligado as rea¢cdes emocionais.

A partir da descoordenacéo inicial citada no estagio anterior, a consciéncia
esboca as suas primeiras aquisicdes que, embora ainda sincréticas e confusas
anuncie ja, a chegada do movimento significativo.

As emocbes sdo o resultado das variagcbes tOnicas e posturais que se
manifestam em diferentes atitudes. A emocao €, no entanto, ainda o verdadeiro e
guase unico detonador da acdo, ou seja, uma pré-linguagem de verdadeiro
significado interafetivo e intersocial na medida em que as expressées emocionais
dependem da relagédo com os outros.

As emocdes tém um papel importante na estruturacdo do psiquismo; Fonseca

e Mendes referem-se as emocdes afirmando:

As emocgbes e o0s movimentos sdo condutas edificadas pela
tonicidade que como plasma de maturacdo neuromuscular, vai
permitindo a edificacdo das posturas e atitudes. No adulto a emocéo
€ um fator de desorganizacdo de comportamento; mas na crianga a
emocao é um fator de organizagéo, de comunicacdo e de expressao
(FONSECA e MENDES, 1987, p.24).

Este estagio € marcado pela etapa do reconhecimento da imagem de si

mesmo. E a imagem que a crianga constréi de si propria a partir do contato e do

vZ2nculo com o outro. Essa primeira i magem d

do Aeu corporal o e, posteriormente, o0
MARTINEZ e PENALVER, 2003).
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c- Estagio sensdério-motor

Esse estagio comeca quando a crianga conquista a autonomia de andar e de
manipular objetos (por volta do primeiro ano de vida) e se prolonga até a metade do
segundo ano.

Em muitas criancas este estagio € explosivo, porque sentem necessidade de
ampla investigagdo do mundo a sua volta.

Diferentemente das fases anteriores, encontramos aqui as sensibilidades que
sdo exteroceptivas, significando que os sentidos orientam as acdes da crianca.

. A ~ .14
Ocorrem com relativa frequéncia as reacdes em eco, como nas ecolalias™ e nas

ecocinesiaslS, ligadas a reacfes subcorticais e automaticas.

A crianca vai se estruturando na repeticdo de agdes, sabendo ja o fim a que
se destinam, tendo ja consciéncia das suas finalidades. O efeito da propria acéo € o
Nfaufteoedbacko da sua coordena-«0 e apre
real € justificada pelo seu instinto de investigacao e curiosidade.

A inteligéncia esta associada as atividades de manipulacdo de objetos, por
isso € chamada também da inteligéncia pratica.

A representacdo tem suas origens nesta fase, através da capacidade da
crianca de imitar e de fazer uso da linguagem.

A expressao psicomotricidade comeca a ter mais sentido e significado e &
aqui que se da a passagem do biolégico ao patolégico (FONSECA e MENDES,
1987).

d- Estagio projetivo ou dos Ideomovimentos

Esse estagio ocorre a partir da fase anterior e se prolonga até o terceiro ano.
Tem como correlato a maturacdo dos centros piramidais responsaveis pela
motricidade e pela linguagem.

Este estadgio termina com o advento da consciéncia objetiva e da
representacdo autbnoma. E o momento da passagem da ac¢&o ao pensamento. Esta
passagem nao é feita de modo linear, mas sim de maneira descontinua, contraditoria

e conflituosa.

* Ecolalia € uma caracteristica do periodo de balbucio no desenvolvimento de uma crianca,

caracterizado pela repeticdo em eco da fala (pronuncia-se ecoldlia). A crian¢a repete (ecoa) 0 mesmo
som, repetitivamente.

!* Ecocinesia é a imitacdo involuntaria dos movimentos de outras pessoas. Trata-se da imitac&o
automatica das acdes que se Vvé realizar, tais como levantar os bracos, cruzar as pernas, dobrar um
papel... etc.
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Inicialmente, ndo ha uma separacao entre o0 movimento, manifestado através
de gestos e palavras, e a representacdo mental. A criangca pensa e age a0 mesmo
tempo, como observamos nas brincadeiras infantis. Somente depois da maturidade
cortical € que o pensamento inibe a agdo do movimento.

Fonseca e Mendes (1987) afirmam que acdo ndo é uma estrutura-de-
execucao, mas o estimulo da atividade mental. A passagem do ato ao pensamento
€, pois, o preludio da consciéncia.

Nesta fase a criangca completa a sua compreensao do Esquema Corporal.

e- Estagio Personalistico

Dos 3 aos 6 anos, no estagio Personalistico, aparece a imitacdo inteligente, a
qual constréi os significados diferenciados que a criangca da para a propria agao.
Nessa fase, a crianca esta voltada novamente para si propria. Para isso, a crianca
coloca-se em oposi¢éao ao outro num mecanismo de diferenciar-se.

A crian-a, medi ada pela fala e pelo
ideias atinjam o sentimento de propriedade das coisas. A tarefa central € o processo
de formacé&o da personalidade.

As distancias (o espaco) deixam de ser desconhecidas, as dire¢cdes passam a
ser relativas e o meio comeca a poder modificar-se em funcdo dos primeiros
esbocos de desejos. O espaco se transforma num real independente e ao alcance
da propria fantasia e da mente da crianca.

Em resumo, a crianca € um espectador do mundo adulto. Ela é o resultado
das relagdes sociais que vé a sua volta. S6 depois de ser espectador a crianca pode
transformar-se em ator e € por isso que ela compreende mais palavras do que
aquelas que sabe dizer (FONSECA e MENDES, 1987).

Inimeras conexdes cerebrais estdo envolvidas neste processo de
aprendizagem e maturagao psicomotora.

A aprendizagem ndo € uma simples absorcdo passiva de conteudos. Para
gue ela se concretize € preciso a interacdo de uma rede de complexas operacdes
neurofisiolégicas e neuropsicoldgicas que associadas, combinem e organizem
estimulos fornecidos pelo meio, e a eles deem as respostas mais adequadas,
assimilacoes e fixacdes que possibilitem futuras recordacdes.

Vitor da Fonseca aborda a questdo da relagcdo existente entre a

aprendizagem e o desenvolvimento da inteligéncia afirmando,
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A inteligéncia ndo aparece num momento dado do desenvolvimento
mental como um mecanismo todo montado e radicalmente distinto
dos que a precedem. Efetivamente, a inteligéncia é o resultado de
certa experiéncia motora integrada e interiorizada que, como

s

processo de adaptacdo é essencialmente movimento (FONSECA,
1996, p. 27).

4.4 O CORPO AO BRINCAR E A APRENDIZAGEM

O brincar proporciona a aquisicdo de novos conhecimentos, desenvolve
habilidades de forma natural e agradavel. A busca do saber torna-se importante e
prazerosa quando a crianca aprende brincando. E possivel, através do brincar,
formar individuos com autonomia, motivados para muitos interesses e capazes de
aprender rapidamente. Isto é possivel, porque para a criangca, 0S momentos de
brincar estao relacionados a grandes conquistas, a superacéo e divertimento.

Toda e qualquer aprendizagem € vivenciada, registrada, guardada e
memorizada pelo corpo. E com esta memoria corporal que se torna possivel
continuar aprendendo.

Novas aprendizagens vao sendo conquistadas e memorizadas pelo corpo
através dos sentidos, percepcdes e relacbes que se estabelecem todo o tempo, e
gue vao se integrando, interagindo com aprendizagens anteriores e criando novas
aprendizagens, construindo conhecimentos (FERNANDEZ, 1991, p.60).

O corpo é um instrumento de aprendizado, pois € através dele que a primeira
nocdo do mundo é formada, € com ele que se aprende a respirar, mamar, chorar, rir.

E através do corpo que se vai construindo a nogdo do objeto, e o objeto aqui
€ tudo que se esta fora do corpo e € manipulando, provando e sentindo que se vai
mapeando o corpo e suas sensacfes. Descobrindo-se.

E no movimento, necessidade vital essencial do ser humano, que a no¢do de
objeto se desenvolve, é através da acdo motora que se chega a representacdo
mental.

Ajuriaguerra faz uma comparacao entre a evolucédo da crianca e a evolucao

da sensorio-motricidade, afirmando:

E pela motricidade e pela visdo que a crianga descobre o mundo dos
objetos, e € manipulando-os que ela redescobre o mundo; porém,
esta descoberta a partir dos objetos s6 serd verdadeiramente
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frutifera quando a crianca for capaz de segurar e de largar, quando
ela tiver adquirido a noc¢éo de distancia entre ela e o objeto que ela
manipula, quando o objeto n&o fizer mais parte de sua simples
atividade indiferenciada (AJURIAGUERRA, 1980, p. 210).

No movimento corporal € possivel se descobrir, pois € pela agdo do corpo
sobre o0s objetos que se consegue aprender as qualidades deste objeto e descobrir o
outro limitador, do meu espaco e companheiro de descoberta. Assim, 0 movimento
interfere na inteligéncia mesmo antes dela se manifestar, ele organiza o real a partir
de estruturas mentais, espaco-temporal e causais (FERNANDEZ, 1991, p. 60).

O corpo é instrumento de comunicacdo e com ele é possivel comunicar-se,
desenvolver uma linguagem. Antes de surgir a linguagem verbal no desenvolvimento
do ser humano, a linguagem néo verbal ja existe.

Os sentidos tomam um significado importante, é através deles que o corpo e
0 organismo humano colhem e enviam informacdes para o meio em que vive. O ser
humano comeca a organizar o mundo a sua volta através do seu corpo. Ele € ponto
de referéncia para todas as aprendizagens. E sentindo e percebendo as coisas que
0 cerca que ele vai interagindo com o meio que estabelece relacbes afetivas e
emocionais com 0s objetos circundantes, observando-os, provando-os manipulando-
os (FERNANDEZ, 1991).

No processo de aprendizagem o uso do corpo sempre esta presente. Do
comeco até o fim deste processo usa-se 0 corpo para aprender e através dele que
se percebe o mundo, interiorizam-se 0s objetos, constroem-se e estabelecem-se
relacdes, cria-se uma visdo de mundo, através do qual que se pode ler e significar o
mundo. Através dessa leitura vao se guardando experiéncias, sensacdes e elas
passam a ter um significado, assim, com o correr do tempo, cria-se uma memdaria
corporal. As experiéncias que passamos ficam registradas no nosso corpo. E com o
passar do tempo novas relacdes serdo estabelecidas e novas aprendizagens
construidas (FERNANDEZ, 1991, p.61).

Comeca-se a usar o corpo para aprender desde muito cedo, mas cedo do
gue se costuma pensar. Antes de se chegar a escola o processo de aprendizagem
ja se iniciou. Uma das primeiras coisas que o ser humano aprende a fazer, fora do
Utero, é respirar. O uso do organismo aqui fica muito claro.

Quando o bebé comeca a perceber o jeito como |he pegam, o cheiro de quem

o alimenta, ele pode comecar a usar 0 seu corpo para aprender: o toque, 0 som, 0
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gosto, o cheiro e todo ambiente que 0 cerca servem para mapear seu corpo ainda
tao indefinido.

As primeiras aprendizagens corporais comegam quando o ser humano
comeca a provar o universo ao seu redor, e o faz de maneira espetacular com a
boca, ele neste momento comega a interioriza-lo, coloca-lo dentro de si. E
interessante ressaltar a importancia dos primeiros vinculos que o ser humano faz
com a boca, como exemplo claro, as suas primeiras mamadas e as relagcdes que ele
estabelece com quem as administra. Suas primeiras aprendizagens tém origem
exatamente neste momento, no inicio de seu processo de adaptacao a vida fora do
utero.

O movimento € um suporte que ajuda a crianca a construir
conhecimento do mundo que a rodeia, pois é através das sensacoes
e percepcbes que ela interage com a natureza. E através de sua
acdo no meio ambiente que a crianca pode formular os primeiros
conceitos légico-matematicos, pois o sentido de tempo e espaco é
construido primeiramente no corpo, corpo este que media a
aprendizagem. Assim, brincando com seu corpo a crianga vai
construindo diferentes nog¢des (OLIVEIRA, 2005, p. 36).

Um corpo organizado possibilita diversas formas de acédo, sejam elas
psicomotoras, emocionais, cognitivas ou sociais. Lembramos que "O mamar € ao
mesmo tempo um ato de prazer e de conhecimento” (FERNANDEZ, 1991, p. 74).

O conceito de corpo ndo pode ser ensinado, ndo depende de treinamento, ele
vai se organizando na medida em que € usado. Quando a crianca consegue
desenhar o seu corpo é porque ela ja o tem internalizado, ou seja, ela ja possui uma
imagem mental do seu corpo. Na medida em que brinca, explora e usa 0 seu corpo
ela vai elaborando uma memdéria corporal.

Para Oliveira "[...] a crianca tem uma representacdo grafica da imagem de si.
Podemos inferir esta imagem através de seu desenho de figura humana"
(OLIVEIRA, 2005, p. 47).

Quando desenha uma figura humana, a crianca o faz do modo como ela o
concebe, do modo como ela o percebe. Para ser interpretado, o desenho de uma
crianca deve ser analisado ndo na sua imagem desenhada, mas sim no modo como
€ revelado pelo dialogo analitico com a crianca.

Oliveira, citando Le Boulch diz que o esquema corporal passa por trés fases
distintas, a saber, (2005, p. 58-60):
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fiCorpo Vivido corresponde a fase conhecida como sensoério-motora de
Piaget, comeca nos primeiros meses de vida, quando o bebé ainda ndo tem nocao
ou consciéncia do "eu". Nesta fase ele se confunde como meio, se encontra em total
simbiose e ndo é capaz de perceber. No inicio desta fase os movimentos séo
atividades motoras, ndo séo pensadas para serem executadas, pensa-se fazendo.

A crianga quando nasce néo tem nogao do seu corpo. Seu conhecimento de
corpo vai sendo construido ao ser tocada, acariciada ou mesmo quando se
machuca. Vai percebendo, sentindo, lendo o mundo com seu corpo, vai aos poucos
0 organizando. Assim, a agdo motora nos primeiros anos de vida se torna
extremamente importante para esta troca com o meio.

Enquanto a crianca brinca, ela observa seus pares, se olha no espelho, vai
aprendendo. E somente pela experiéncia que é possivel aprender. Nesta fase tem-
se uma necessidade grande de movimento e é através dele que se vai poder ampliar
a experiéncia motora.

E o processo de desenvolvimento acontece de forma satisfatéria quando se
pode experimentar 0 corpo, 0 espaco e O tempo em que O processo de

individualizacédo ocorre, quando € possivel se perceber entra-se na proxima fase.

fCorpo percebido corresponde a fase conhecida como periodo pré-operatério
de Piaget. Comeca aproximadamente por volta dos dois anos, onde a crian¢a passa
a perceber-se, onde se tem inicio a tomada de consciéncia do "eu". Nesta fase ela
comeca a se diferenciar do meio. E aqui que é possivel se perceber, é onde ocorre a
organizacao corporal, quando se organiza o espaco levando em conta o0 seu proprio
corpo, ou seja, 0 espaco € determinado pela posi¢cao na qual o corpo ocupa. O corpo
agora é o ponto de referéncia. A crianca associa seu corpo aos objetos do meio.
Aqui a interiorizacdo do corpo ja se faz presente, ja se construiu uma imagem mental
deste corpo, mas nao esta totalmente desenvolvida e construida. A no¢édo de tempo
e espaco comega a ser estruturada nesta etapa. Os conceitos espaciais como perto,
longe, em cima ou embaixo comecam a ser discriminados. Nocfes temporais
aparecem é e possivel agora entender a duracéo dos intervalos de tempo, de ordem
e sucessao de eventos.
Nesta fase ocorre um dominio corporal maior do que na fase anterior, ja é

possivel uma adequacdo de seus movimentos no espago circundante. A
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caracteristica desta fase é que o mundo é organizado sobre o ponto de referéncia
bastante individualizado, a noc&o do "eu" est4 mais estruturada, € uma fase onde o

egocentrismo se faz presente.

fiCorpo representado corresponde a fase conhecida como periodo operatério
de Piaget. Comeca aproximadamente por volta dos sete anos quando a crianca ja
tem nocédo do todo e das partes de seu corpo, fala, usa e o desenha de forma
elaborada, assume seus movimentos e os controla, locomove-se no espago com
autonomia e independéncia.

A representacdo mental da imagem de corpo no inicio desta etapa € estatica.
Mais tarde, a imagem mental adquire movimento e a nogédo temporal comeca a
estruturar-se. No final desta fase, a crianca ja tem uma imagem de corpo operatoria,
ou seja, usa o corpo para efetuar e programar mentalmente acoes, isto €, 0 corpo é
estruturado em pensamento e ndo precisa necessariamente que a acao motora
esteja presente, ela programa, projeta, imagina e executa com 0 pensamento a acao
do corpo. O ponto de referéncia ja ndo € mais o proprio corpo. Como pode executar
e operar no nivel mental € possivel se orientar agora por objetos exteriores a si e 0S
pontos de referéncia podem ser escolhidos.

Quando existe um espaco onde o corpo pode se manifestar em sua plenitude,
com alegria e prazer, grandes aprendizagens podem ocorrer, pois este € um espaco
criador, acolhedor (OLIVEIRA, 2005, p.58-60).

Se observarmos uma crianca ativa em suas habilidades motoras, como:
deslocamento, corridas, jogos de bola, saltos, trabalhos manuais, etc., esta crianca
se sentira a vontade consigo mesma e com outras criancas, expressando-se por
meio de seu corpo com desenvoltura, ousando atitudes mais especificas e em
algumas situacdes, tomando a palavra e a lideranca da atividade. Basta um
acontecimento doloroso, como por exemplo, a morte de um animal de estimacéo,
uma mudanca, uma separacao, e eis a crianca perturbada, sofrendo, esta comeca a
agir com temor e mostra-se angustiada. Observaremos que se torna desajeitada em
seus trabalhos manuais, apresenta lentidao nas atividades motoras e ndo consegue
como antes, montar um quebra-cabeca.

Inversamente, veremos uma crianca habitualmente fechada, temerosa,

timida, agir com confianca em si mesma e com destreza, simplesmente pelo fato de
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receber um elogio, ter sido motivada, ensinada a perceber melhor seu corpo e o
espaco que a cerca, e ser aceita pelo grupo.

Para De Meur (1984), o corpo traduz o pensamento; a crianga capaz de
expressar-se bem com o corpo e estard mais segura de si quando tiver que se
exprimir com a palavra. Assim, a crianga timida, fechada, lenta e angustiada, tirara
proveito de exercicios motores de grande amplitude que exijam certa rapidez. Em
compensagao, as criangas exuberantes, agressivas, superexcitadas tém
necessidade de exercicios motores de coordenacéo, de equilibrio, de destreza e de
inibicdo: esses exercicios as habilitardo a dar sentido a forca e a seus impulsos.

Apesar de a dimenséo afetiva ocupar lugar central na teoria Walloniana, como
nenhuma outra, o seu grande eixo é a questdo da motricidade, posto que, para ele,
0 ato mental se desenvolve necessariamente a partir de um ato motor.

Wallon (2007) corresponde toda variagdo emocional a uma flutuagdo tonica.
Ele apresenta trés diferentes naturezas assumidas pelas manifestacdes afetivo-
emocionais: a primeira, de natureza quimica, central; a outra do tipo mecéanica
muscular e por fim, uma abstrata, representacional. Outras duas foram identificadas
por ele, a classificando-as segundo variacbes do tonus muscular. Assim, as
emocOes de natureza hipotdnica (tais como depressédo, apatia, angustia) sao
consideradas redutoras do tonus, visto que lhe conferem consisténcia flacida, de
carater relaxado; por outro lado, as de natureza hipertdnica, geradoras do ténus,
como a colera, agressividade e a ansiedade, resultam em um toénus rijo, retesado,
numa musculatura pétrea, cuja duracao se torna extremamente penosa.

Wallon admite que a afetividade néo seja apenas uma das dimensdes da
pessoa, ela é também uma fase do desenvolvimento cognitivo e motor, que prepara
a crianca para estabelecer vinculos sociais, afetivos e racionais, que dizem respeito
as acdes mentais e motoras, regras e jogos da vida.

Os jogos coletivos preparam a crianca para viver em sociedade. Elas
descobrem bem depressa que existem dAfr
no grupo, de que cada crianca € uma em particular e passivel de ser forte em algum
aspecto (DE MEUR e STAES, 1984, p.20).

Nas atividades psicomotoras, as criancas devem respeitar as regras dos jogos
e aprendem isso da forma mais natural possivel, que é jogando. Cada uma
compreende rapidamente que o desrespeito as regras torna o ato de jogar confuso e

impossivel, desta forma, aceitam mais facilmente as regras da vida social, como, por
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exemplo, o respeito aos sinais de transito e as regras de sala de aula (DE MEUR e
STAES, 1984, p.20).

Os exercicios motores, executados todos em conjunto, habituam as criancas
a se respeitarem mutuamente, a respeitar as distancias e espa¢os necessarios para
gue cada uma possa executar os movimentos dispondo do campo necessario.

O estudo de caso que sera relatado a seguir apresenta as implicacbes da
psicomotricidade e da ludicidade para o processo de desenvolvimento infantil,
revelando a importancia de se vivenciar 0s estagios e 0s elementos psicomotores

para o aprendizado das primeiras letras e numeros.
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5- O DESPERTAR DAS POTENCIALIDADES

MONOLOGO DO CORPO
Pulsa
Pulsa
Pulsa...

Dispara, tremeleia, incendeia
Acena
A cena
Sem
a

O palco agora € o espaco,
O parque de diversbes
Onde é possivel brincar

de deus
de diabo
de anjo

Os olhos sao cegos
Nada veem
Os ouvidos sao surdos
Nada ouvem
Mas a boca
Essa grita
E os olhos que eram cegos tremem
E os ouvidos que eram surdos pulsam

E o corpo que nao tinha nada com isso
Se transforma

O espaco entdo é tomado por ele
Os olhos entéo sao dirigidos por ele
Os ouvidos entdo séo apurados por ele
O espacgo agora ndo existe mais

Agora € 0 meu momento
Eis a gléria do corpo.

Geraldo Pecanha de Almeida

Penso que todo ser humano € uma semente pronta para desabrochar.

Contudo, as primeiras experiéncias de vida sao tdo importantes que podem mudar

por completo a maneira como as pessoas se desenvolvem.
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Este capitulo retrata o coragcdo desta dissertacdo de mestrado. Foi a partir da
observacéo inicial e analise de um estudo de caso que a presente pesquisa se
origina.

Como ja foi mencionado, o estudo de caso caracteriza-se como um tipo de
pesquisa qualitativa. E uma categoria de pesquisa cujo objeto é uma unidade que se
analisa profundamente. Esta definicdo determina suas caracteristicas que sdo dadas
por duas circunstancias principalmente. Por um lado, a natureza e abrangéncia da
unidade. Esta pode ser um sujeito. Por outro lado, a complexidade do estudo de
caso estd determinada pelos suportes técnicos que servem de orientagcdo em seu
trabalho de investigador (TRIVINOS, 1987). O autor ainda completa que, no estudo
de caso, os dados s6 sdo vdlidos para o caso que se estuda. Nao se pode
generalizar o resultado atingido no estudo, mas aqui esta o grande valor do estudo
de caso, fornecer conhecimento aprofundado de uma realidade cujos resultados
podem permitir o encaminhamento de outras pesquisas (TRIVINOS, 1987, p.133 e
134).

Diante destas afirmacdes, o estudo de caso apresentado a seguir, constitui-se
numa pesquisa empirica que investiga um fendbmeno atual em seu contexto de vida
real, objetivando investigar as implicacbes da ludicidade e da psicomotricidade para
0 processo de desenvolvimento da crianca, bem como a necessidade de vivenciar
0s estagios ladicos e psicomotores no desenvolvimento infantil, observando os
aspectos significativos e funcionais para a aprendizagem das primeiras letras e

ndmeros.

5.1. Metodologia da Pesquisa Empirica

As primeiras movimentacdes na tentativa de se obter dados para iniciar este
estudo de caso, partiram das entrevistas realizadas com os pais, com a professora e
com o menino APO.

As entrevistas aqui realizadas sdo de carater semiestruturadas, visto que
buscam enriquecer a investigacao e oferecer todas as perspectivas possiveis para
gue os informantes alcancem liberdade e espontaneidade necessaria para as
respostas.

Podemos entender por entrevista semiestruturada, aquela que parte de certos
guestionamentos basicos, apoiados em teorias e hipbéteses que interessam a

pesquisa e que, em seguida, oferecem amplo campo de interrogativas, fruto de
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novas hipoteses que véo surgindo a medida que se recebem as respostas do
informante. Desta maneira, o informante, seguindo espontaneamente a linha de seu
pensamento e de suas experiéncias dentro do foco principal colocado pelo
investigador, comeca a participar na elaboracdo do conteddo da pesquisa
(TRIVINOS, 1987, p. 146).

A entrevista realizada com os pais denomina-s eandmnesed, e busca | e
a maior quantidade possivel de informacdes da crianca, desde o seu nascimento,
cujas informa-»es s«o0 regi st rFighd desAnaannesed ma f |
(Anexo ).

O roteiro de entrevista que apresentamos a seguir foi extraido do livro:
Avaliacdo Psicomotora a luz da psicologia e da psicopedagogia, de Gislene de
Campos Oliveira (2005).

Segundo Oliveira (2005), a anamnese € um instrumento valioso utilizado por
varios profissionais. E realizada em forma de entrevista na qual é abordado um
conjunto de informacdes de vida do sujeito e de suas principais dificuldades. Quando
se tratam de criancas, o procedimento € realizado na presenca de todos os
responsaveis, no caso 0s pais, preferencialmente pai e mée, pois ambos devem
estar envolvidos com a educacéao dos filhos (p.11).

Esta entrevista € um instrumento muito esclarecedor para se descobrir a
dindmica familiar e tem uma validade muito grande para o diagndéstico psicomotor,
pois descortinam, neste momento, pistas do desenvolvimento global da crianca,
desde o0 seu nascimento. Neste momento percebe-se também a imaturidade
decorrente de um ambiente ndo estimulador, repressor e particularmente
superprotetor, que dificulta uma maior integracdo da crianca com o meio.

Outro fator muito importante que pode auxiliar em um conhecimento mais
profundo da crianca, € o depoimento da professora. Muitas vezes na anamnese 0S
pais utilizam-s e de nfAdefesasod e de justificativas
filhos, culpando a escola pelo ndo aprender. Desta maneira, esta entrevista com 0s
pais pode ser permeada de fimeias verdadeso que podem prejudicar a visdo que se
pretende ter da crianca.

A entrevista realizada pessoalmente com a professora torna-se indispensavel
(OLIVEIRA, 2005, p. 24). As informacdes coletadas séo igualmente registradas em

um document o @uestionario pasad @roféssordo Anexo 2).
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A partir da coleta de dados construida com pais e do professor, a proxima
etapa é a aplicacdo do instrumento EOCA (Entrevista Operativa Centrada na
Aprendizagem) (VISCA, 1987). Este momento é de aproximacdo entre a crianca e 0
pesquisador, buscando estabelecer uma relacdo de confianca, procurando diminuir a
ansiedade, e procurando extrair informagfes relacionadas as habilidades e
conhecimentos que a crianga possuli.

De acordo com Visca (1987), o que nos interessa na EOCA é verificar os
conhecimentos, atitudes, destreza, mecanismos de defesa, ansiedades, areas de
expressdo da conduta e niveis de operatividade do entrevistado.

A entrevista consiste em solicitar ao sujeito que mostre ao entrevistador o que
ele sabe fazer, o que lhe ensinaram fazer e o que ele aprendeu a fazer, utilizando-se
de materiais dispostos sobre a mesa. Neste momento, o entrevistador faz entéo, a
segui nt e o lkEsgeamatermal-€ pava quefvocé use e mostre-me o que € capaz
de f 4ViSECA 4987, p.72).

Weiss (2006, p.74), sugere a aplicacdo da EOCA aliada a atividades ludicas.
Afirma que esta € uma forma de facilitar a obtencdo de dados sobre aspectos
afetivos gerais da aprendizagem, dados esses em relacdo a exploracdo e a
estrutura-«o do novo, "s possibilidades d
conheci mento, " s opera-»es de fijuntar e sefr
da psicossexualidade da crianca.

A avaliacdo diagnostica psicomotora se faz necessaria a partir deste
momento, com o intuito de analisar as habilidades psicomotoras e ludicas, bem
como a interferéncia das mesmas no cotidiano da crianga, como também de detectar
se esta ocorrendo prejuizo na aprendizagem em decorréncia do estilo de vivéncia

lGdica desenvolvido.

5.2 Historico de vida

Durante o periodo de 12 meses, tendo seu inicio em agosto de 2011, tenho
acompanhado sistematicamente um menino a quem nomeiode i P 0 moti vo de
inspiracdo e dedicacdo para gerar este trabalho. Trata-se de um menino com sete
anos de idade, matriculado no 1° ano do ensino fundamental do Colégio UNASP,
unidade Artur Nogueira. No decorrer da pesquisa ele completou oito anos.

Descrever esta crianca a principio parecia tarefa facil. Constatei inicialmente,

uma crianca timida, quieta, porém muito simpética e receptiva, de olhar discreto, de
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sorriso facil, mas apresentando algumas dificuldades escolares que levantaram
gueixas por parte da professora da escola e outras por parte da familia. Tais
dificuldades estavam r el aci onadas ~ socializa-«o

habilidades motoras, psicomotoras e ao aprendizado escolar.

i PO n ae diasete de julho de 2004. E filho de pai mexicano e méie
brasileira. A mae era estudante de medicina no México, engravidou, voltou ao Brasil
e assumiu, com o apoio da familia, o bebé que estava a caminho. O pai nunca se
manifestou, ndo participava e néo participa de absolutamente nada da vida desta
crianga.

A m«e de APO ainda gr8vida conheceu
da crianca, constituiram familia.

Durante todo o didlogo com a méae, fica explicita a gravidez indesejada e a
dificuldade de aceitar a mudanca em sua vida.

Na entrevista de anamnese com 0s pais, pude constatar o amor e carinho do
padrasto para com esta crian¢ca, mas também constatei uma exigéncia incontida de
guerer que o filho seja mais participativo, tenha mais iniciativa e seja mais dinamico.

APO tem uma i r ms e d damilgpunoria ma cidade ae Artur

Nogueira no interior do estado de Sao Paulo.

A rotina de AP0 se enoindeeasa para a éseokie daa me nt

escola para casa. Seu horario de estudo € diurno e no ambiente escolar. Meu
contato com ele é diario, pois sou docente onde ele estuda e, por esta razédo, estou
constantemente observando seu desenvolvimento escolar, bem como seu
comportamento.

Em maio de 2011, a escola chamou os
sinais de que algo ndo estava de acordo com o esperado em seu desempenho
escolar. Na ocasido e na qualidade de professora e psicopedagoga da instituicao, fui
acionada para iniciar um trabalho de intervencao psicopedagdgica com a crianca,
optando desde entéo por té-lo como minha fonte de pesquisa.

No ambiente escolar ele participa da maioria das atividades propostas, mas
demonstra um pouco de apatia e ndo se envolve muito com as demais criancas. Nos
horérios de intervalos e recreio, as criancas correm, pulam, pegam bola para jogar,
mas 0 Po figar serntaado eomando seu lanche, ou em pé assistindo a correria

da criancada. A professora do primeiro ano faz o seguinte relato para descrevé-lo:
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E um menino um pouco timido, inseguro, prefere ndo se expor diante
de toda turma, mas quando estd em pequenos grupos interage
normalmente, se relaciona bem com outras criangas, porém,

7

somente uma das criangas da classe € mais proxima dele.
Geralmente tenta participar, mas quando se depara com dificuldades
prefere ndo opinar e ser conduzido pelos amigos. Mesmo assim,
tenta ao maximo interagir com o grupo. Seu caminhar, correr, saltar,
apresenta defasagem, assim como sua coordenacdo motora fina
apresenta limitacdes ao recortar, pintar e escrever. Nas atividades de
coordenacdo motora ampla, se desequilibra e se atrapalha todo
(Profa. do 1° ano - agosto de 2011 - Colégio UNASP-AN).

Em casa e em todas as visitas de observacdo que pude fazer, ele sempre
estd em frente a televisdo, assistindo algum desenho, jogando algum jogo no
computador ou brincando com seus carrinhos, por vezes sozinho ou acompanhado
por sua irmazinha, mas esta, porém, prefere correr pela casa, pegar suas bonecas e
i r ao quintal, brincar de ficasinhao, andar

As criancas ndo vao a rua para brincar. Os portdes sempre estéo fechados. O
brincar de nAPO, di ari amente est8 voltado
solitarias.

Quando chega a hora de realizar a tarefa escolar de casa, ele ndo gosta.
Reclama, chora, demora para iniciar e para terminar.

Partindo das queixas iniciais da professora e dos pais, iniciamos um trabalho
di agn-stico avaliativo com APO, anal i sand
cotidiano ludico e suas dificuldades de aprendizagem. Por meio de um diario de
campo, registramos todas as etapas deste processo bem como as propostas de

intervencao realizadas e os resultados alcancados.

5.3 Etapas da Intervencao

Algumas etapas foram organizadas a partir do processo de coleta de
informacdes e dados da crianca.

A primeira etapa foi a entrevista anamnese com 0s pais, a entrevista com
professores e a entrevista centrada na aprendizagem (EOCA) com a crianca.

A segunda etapa foi o teste diagndstico psicomotor, objetivando avaliar o grau

de comprometimento motor recorrente na aprendizagem.
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A terceira e Ultima etapa envolveu as interveng¢des psicomotoras e ludicas;
intervencbes estas que nomeei no t2tul o de meu trabal ho
ludicidade e da psicomotricidaded, vi stadguencontro coe APO
em interceder por meio de atividades ludicas e psicomotoras no processo de

desenvolvimento e aquisi¢cao de habilidades motoras.

5.3.1 Etapa 1 - Entrevistas

A entrevista de anamnese com 0s pais, na maioria das vezes, sempre é cheia
de reservas por parte deles. Uma queixa inicial € apontada em relacdo ao
desenvolvimento da crianca. Se esta queixa vem por parte da prépria familia, a
entrevista segue um rumo mais aberto e de informag¢des mais precisas e claras. Mas
se a queixa vem por parte da escola, ou mesmo por parte somente de um dos pais
da crianca, a conversa € mais dificil e cheia de incertezas.

A entrevista de anamnese é um dos pontos cruciais de um bom diagnéstico. E
ela que possibilita a interacdo das dimensdes de passado, presente e futuro da
crianca, permitindo perceber a construcdo ou ndo de sua prépria continuidade e das
diferentes geracdes, ou seja, € uma anamnese da familia (WEISS, 2006, p. 61).

No caso de #fAPO, a entrevista foi mui to
colaborar e ansiavam por resultados positivos por meio do trabalho que foi proposto.

A fala da m«e sobre o desenvolvimento

entrevista de anamnese, foi a seguinte:

Ele € uma crianca calma, tranquila, sempre estd quietinho brincando
ou assistindo televisdo. Nao me da trabalho nenhum. Estou
preocupada porque ele ndo esta acompanhando a turma de sua sala
de aula na escola. A professora hos chamou para conversar. Mas ele
reconhece as letras, os nimeros. No proximo ano ele vai comecar a
ler (Agosto de 2011).

O padrasto, a quem iPOo pa,laacutas @seoagdes,i d er a

Como eu sou uma pessoa que gosta muito de esporte, eu jogo
basquete e futebol, tenho observado que ele apresenta dificuldades
motoras. Ele ganhou uma bicicleta, mas ndo consegue andar sem as
rodinhas. Ja fizemos de tudo. A bicicleta fica encostada. Ele nem
liga. Ja demos patinete, Skate, nada. Até para correr ele se
atrapalha. Muitas vezes até cai. A irma menor tem mais habilidades
do que ele e da um fbailed n @dosto de 2011).

97



A primeira solicita-<«o0 taogepaixipdnte de umi st o
estudo de caso de dissertacdo de mestrado, foi a autorizagcdo da utilizacdo de sua
imagem, a qual foi C 0 n c e (Fichd ale Aumnizacamalé bmageled 0
(Anexo 3).

Durante a entrevista, ficou evidenciado um desentendimento entre os pais. A
mae ndo concorda com os métodos educativos do pai e acha que ele € muito rigido
e intransigente nas regras estabelecidas. Ele, por sinal, deixou claro que ela é
flexivel demais com os filhos e que os deixa muito a vontade e livres.

Em dados gerais, a gestacdo da crianca foi estressante para a mae em
virtude do histérico j& mencionado. A mde deixou evidente que foi uma gestacéo
indesejada e que mudou por completo todos os planos de sua vida e carreira
profissional. O parto foi realizado por meiodeu ma cesari ana e AP0 f ¢
até os seis meses de idade. N&o engatinhou, mas andou aos onze meses de idade.
Apresentou um controle dos esfincteres precoce. Aos hove meses ja hao usava mais
fralda. Ficava mais aos cuidados da avo sem ter muito contato com outras criangas e
sempre muito protegido.

O pai relatou que AP0 sempre preferiu b
criancas. Seu passatempo preferido sdo os desenhos televisivos. Foi pouco
estimulado a brincar com jogos de encaixe e brinquedos que movimentem o corpo.

Na entrevista realizada com as professoras, nos anos de 2011 e 2012, a
tbnica em relacdo ao desempenho da crianca é a mesma. Ele € inseguro, timido e
participa pouco das atividades propostas. Muitas vezes esta desligado, mostrando-
se dependente da professora para realizar as tarefas em sala.

A professora atual fez o seguinte relato mais detalhado:

O aluno apresenta dificuldades em relacdo a leitura, escrita e
raciocinio légico mateméatico. Consegue fazer relagdo entre grafema
e fonema de algumas letras, porém ainda ndao consegue dominar
todas. Tem dificuldades em pronunciar pares de fonemas muito
semelhantes, séo eles: p/b i dit i vif e etc. Tem dificuldades para
relacionar nimero e quantidade, assim como registrar a sequéncia
de 0 a 10. Ao escrever seu nome, ele ndo segue a ordem légica das
letras (Prof.2 do 2° ano i Fevereiro de 2012 i Colégio UNASP-AN -
AP0 com 8 ahos de idade

98



A EOCA (Entrevista operatoria centrada na aprendizagem) seguiu as
orientacdes de Weiss (2006). O material a ser usado e as propostas a serem feitas
na EOCA, véo variar de acordo com a idade e a escolaridade da criangca. O material
pode ser composto de folhas brancas, folhas coloridas, livros, revistas, lapis preto e
coloridos, canetas hidro cor, tintas, pincel, tesoura, cola, borracha, apontador,
revistas, jogos de montar, de sequéncia temporal e espacial.

Os materiais que foram disponibilizados
ludica diagnéstica, analisando o processo de criar e de brincar espontaneos,
fazendo intervencbes provocadoras e limitadoras para se observar a reacdo da
aceitacdo ou nao as propostas, se haveria iniciativa ao brincar naquela situacéo e

como elaboraria os desafios e mudancas propostos na situagao.

Figura 031 Materiais disponiveis para a EOCA

Fonte: Pesquisadora Ingrid M. Moraes

Nosso primeiro encontro foi tranquilo. Ao cumprimenta-lo ele ja se sentou a
minha frente e seus olhos passearam pelos objetos dispostos a mesa. Mas nao

pegou nada e também nada perguntou.
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Um dialogo se formou entre investigador e entrevistado na tentativa de se
extrair o maximo de informagfes possiveis e emoc¢ldes sentidas nesse momento,

como também de se estabelecer um ambiente de confianca entre ambos.

I: Oi, tudo bem. Que bom que vocé chegou. Vocé sabe o que veio fazer aqui?

P: Siléncio

I: Vocé prefere ficar aqui comigo e fazermos algumas brincadeiras ou gostaria de
estar em outro lugar?

P: Minha mé&e disse que vocé vai brincar comigo.

I: Vocé pode pegar qualquer coisa que esta sobre a mesa, tintas, pincel, papeis,
tesouras, cola, inclusive os brinquedos; o ioi0, a corda e 0s jogos de montar.

P: (Apanhou o papel, a tinta e o pincel). Eu posso usar a tinta? Vou desenhar um
carro. Vocé tem a cor preta, quero fazer as rodas de preto.

P: (Comecou o desenho, rabiscou a folha e cobriu o que havia feito).

I: Porque vocé cobriu o seu desenho?

P: N&o ficou bom.

P: (Pegou o livro paradidatico e comecou a folhear).

I: Vocé poderia me contar a historia deste livrinho?

P: E a histéria de um bichinho que vive dentro de uma maca e ele sonhou que
mudou de casa, foi para uma estrela, agora ele foi para dentro de uma bola
vermelha, agora é uma bola de basquete e outra bola agora branca. Agora foi pra
bola de futebol e depois pra essa bola preta com furinhos, como € mesmo esse
nome? Ele encontrou uma amiguinha igual a ele em uma bola pequena e ele entrou
em uma bola pequena também e ele terminou na histéria em uma bola bem grande.
I: Quer fazer mais alguma coisa? Tem tesoura e cola aqui.

P: Vou recortar entéo.

P: Estou cansado! Nao quero mais.

I: Ok.

As hipodteses analisadas neste encontro estdo descritas na ficha que segue
abaixo,constatando que APO, el aborou wverbal me
gostaria de fazer primeiro, porém demorou a se decidir. Foi averiguada coordenacéo
limitada para recorte e colagem, faltou pressdo adequada das maos para apertar a
bisnaga de cola; pegou o livro*® que estava sobre a mesa e o folheou varias vezes
observando as gravuras. Pedi que ele me contasse o que achava que o livro estava
contando, elaborando a interpretacéo da histria por meio das gravuras. Ele fez uma
narrativa descritiva coerente com o que estava figurado, uma vez que ele ainda néo

estd alfabetizado, porém, com vocabulario bem restrito e repetitivo.

'® Livro: Este mundo é uma bola. Colecao Bichim. Ziraldo, 2002. Melhoramentos.
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Na sequéncia, segue:

Ficha 1 - Entrevista Operativa centrada na Aprendizagem

Nome Cliente:
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Os aspectos que fornecem as hipéteses dentro da EOCA, segundo Visca
(1987) séao:

A A tematica - tudo aquilo que o sujeito diz, tendo sempre um aspecto manifesto
e outro latente;

A A dinamica - tudo aquilo que o sujeito faz, ou seja, gestos, tons de voz,
postura corporal, a forma de pegar os materiais disponibilizados, de sentar-se,
sdo tdo ou mais reveladores do que os comentérios e o produto;

A O produto - tudo aquilo que o sujeito deixa registrado no papel e na
operacionalidade de seus movimentos (VISCA, 1987, p. 73).

A imagem a seguir registra o resultado do produto final da EOCA realizada
com APO.
Figura 041 Produto da EOCA

yado

Fonte: Pesquisadora Ingrid M. Moraes

5.3.2 Etapa 21 Teste Diagndstico Psicomotor

Os testes diagnésticos psicomotores sdo uma opcado na averiguacdo das
habilidades motoras que interferem na aprendizagem. Eles basicamente avaliam o
desempenho da crianca nas areas da motricidade global, de movimentacdo ampla
do corpo, da motricidade fina, 6culo-manual e visomotora, de movimentacdo dos
membros superiores e inferiores tendo como suporte a visdo, a estruturacdo e
organizacdo espacial e temporal, o esquema corporal e a discriminacdo visual e

auditiva, que contribuem posteriormente na organizacdo da escrita e da leitura.
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A aplicacdo do teste é dividida em cinco baterias que por sua vez sao
subdivididas em condutas. S&o elas: Condutas motoras de base, Habilidades
motoras, Lateralidade, Estruturacéo espacial e Estruturacdo temporal (OLIVEIRA,
2005).

O desempenho da crianga em todas as baterias é avaliado em pontuacgédo, de
acordo com o que segue:

2 - para realizagao perfeita e econémica do movimento;

1 - para realizagcdo com algumas dificuldades de controle motor;

0 - para falha na execucédo dos movimentos, falha na coordenacéo.

A primeira bateria de testes sdo as Condutas motoras de base. Nesta bateria,
é observado na crianca o andar, o correr, a dismetria’’ de olhos abertos e de olhos
fechados, postura ao sentar, escrever, desenhar, a dissociacdo de movimentos*®
das maos e pés, a coordenacao motora fina e 6culo-manual, a preensao do lapis e 0
equilibrio estatico e dinamico.

A segunda bateria analisa as Habilidades motoras da crianga, observando o
reconhecimento da crianca em relagao as partes de seu corpo (esquema corporal), o
desenho da figura humana, controle sobre o corpo, a imitacdo dos gestos e imitacao
dos contrarios.

O esquema corporal verifica a organizacdo de si mesmo como ponto de
partida para a descoberta das diversas possibilidades de acdo. Esta organizacao
leva a uma percepcao e controle do préprio corpo por meio da interiorizacdo das
sensacodes. Pela interiorizacdo a crianca volta-se para si mesma, possibilitando uma
automatizacao das primeiras aquisicdes motoras. A interiorizacdo é uma forma de
atencdo perceptiva centrada no proprio corpo que permite a crianca tomar
consciéncia de suas caracteristicas (OLIVEIRA, 2005, p.51).

A terceira bateria de teste envolve a Lateralidade. Os aspectos analisados
sdo a dominancia manual, a dominancia ocular, a dominancia pedal, o
reconhecimento e orientacdo dos conceitos de direita e esquerda (reconhecendo em
si mesmo e no outro, face a face), a reproducdo de movimentos em figuras

esquematizadas e o reconhecimento da posi¢cdo em objetos.

" Dismetria pode ser entendida como um movimento de execucdo exagerado, desajustado e pouco
preciso, sobretudo nos atos realizados sob comando, executados rapidamente (provas: dedo-nariz e
calcanhar-joelho) (FONSECA, 1996).

'® Dissociacdo de movimentos significa ter condicdes de realizar mltiplos movimentos ao mesmo
tempo, cada membro realizando uma atividade diferente, havendo uma conservacdo de unidade de
gesto (FONSECA, 1996).
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Esta prova é de fundamental importancia para se verificar se a crianca é
destra, canhota, ambidestra e se possui lateralidade cruzada® ou mal definida. A
dominancia € examinada em relacdo a forca, precisdo, habilidades e velocidade dos
movimentos, no olho, mao e pé (OLIVEIRA, 2005, p.64).

A quarta bateria refere-se a Estruturacdo espacial. Aqui sdo verificados o
conhecimento dos termos espaciais (acima e abaixo, a frente e atras, longe e perto
etc.), adaptacdo e organizacdo espacial, relacbes espaciais, orientacdo espacial
(maior, menor, ordem crescente, dentre outros), memorizacao visual e reproducao
de estruturas espaciais.

A estruturacdo espacial é uma elaboracdo e uma construgdo mental. E a
possibilidade de organizar-se perante o mundo, de organizar as coisas entre si, de
compreender as relacdes das posicdes dos objetos. Pela interiorizacdo de seu
corpo, a crianga apreende 0 espaco que a cerca, trabalha com a representacao
deste espaco, prevendo e antecipando suas acdes. A interiorizacdo garante a
representacdo mental de seu corpo e dos objetos (OLIVEIRA, 2005, p. 75).

A quinta e ultima bateria de provas diz respeito a Estruturacdo temporal. E a
capacidade de perceber e de ajustar sua acdo aos diferentes componentes do
tempo; localizacdo dos acontecimentos passados e presentes e capacidade para
projetar-se para o futuro fazendo planos; capacidade de se organizar no tempo,
combinando seus diversos elementos (OLIVEIRA, 2005, p. 78).

Nesta bateria, as especificidades observadas sdo: o reconhecimento das
nocbes temporais, a sequéncia légica do tempo, nocdo de velocidade e ritmo,
reproducdo das estruturas ritmicas e simbolizacdo de estruturas temporais por meio
da leitura e ditado ritmico.

Seguindo as orientacfes de Oliveira (2005), foi aplicada a primeira bateria de
testes em APO no dia 14 de setembro de 201

global, o equilibrio e a coordenacdo motora fina 6culo-manual.

!9 Lateralidade cruzada - Existe no cérebro um hemisfério predominante responsavel pela lateralidade
do individuo i desta maneira, de acordo com a ordem enviada pelo cérebro dominante, teremos o
destro ou o canhoto. Além da dominancia da mao, existe também a do pé, do olho, do ouvido.
Quando essas dominancias ndo se apresentam do mesmo lado diz-se que o individuo tem
lateralidade cruzada (FONSECA, 1996).
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As instru-»es foram para fAPO0 andar em
metros, depois correr uma determinada distancia, em seguida verificou-se a
dissimetria de movimentos das maos e dos pés.

Para a analise do equilibrio, observou-s e AP0 em um p® s-, de
saltando com um Unico pé e saltando batendo palmas. A andlise da coordenacao
fina 6culo-manual se deu a partir da observacdo do recorte em papel, da dindmica
das maos, tracado do desenho em labirinto, a circunvolugéo das maos tendo o olhar
seguido pelo movimento e preensao do lapis ao escrever, desenhar e pintar.

A ficha 2 registra o procedimento das acdes motoras de base na area da
coordenacdo motora ampla, fina e 6culo-manual e equilibrio, avaliando os resultados

alcancados e pontuando psicomotoramente as atitudes da crianca.

Ficha 2 i Teste Psicomotor- Condutas Motoras de Base
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