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“Brincar com crianga ndo ¢
perder tempo, é ganha-lo; se ¢ triste
ver meninos sem escola, mais triste
ainda ¢ vé-los sentados enfileirados
em salas sem ar, com exercicios
estéreis, sem valor para a formagdo
do homem.”

DRUMMOND
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~ INTRODUCAO

O brincar ¢ parte integrante da esséncia da crianga, e como tal ndo deveria ser
restringido em momento algum da vida infantil. A crianga que ndo tem o direito de
brincar fica limitada ao seu proprio mundo, prejudicando seriamente todo o seu
desenvolvimento: racional, emocional, social e de realidade.

Através do brincar a crianga faz uso de suas multiplas habilidades,

~ incentivando o seu lado imaginativo, criador, construtivo e realista.

O brinquedo ¢ a esséncia da infancia. Pode-se dizer que ele serve de apoio a
crianga durante o seu crescimento, enquanto crianga e, principalmente, durante o
seus primeiros contatos com o contetido ensinado na escola.

E ¢ com relagio a esses primeiros passos da crianga no inicio da fase escolar
(pre-escola) que irei me basear, durante este trabalho monografico.

No decorrer dos capitulos, irei tratar dos beneficios que os jogos e as
brincadeiras infantis podem oferecer, no inicio da escolaridade da crianga, em fase
pré-escolar. _

Este trabalho estd dividido em 4 capitulos, onde, de inicio, falo da crianga e
sua relagdo com jogos e brincadeiras, abordando as diversas maneiras de brincar das
criangas, com competi¢@o ou ndo, das formas basicas de atividade ludica, estudadas
por Piaget, e que caracterizam a evolugdo do jogo ou brincadeira na crianga.

No capitulo seguinte conto um pouco da histéria de Jean Piaget, que foi um
dos pesquisadores, se ndio o pesquisador, que deu inicio aos estudos do lidico na
vida da crianga, se expandindo pelo lado psicoldgico que faz parte do processo de
ensino-aprendizagem.

No 3° capitulo falarei do lado metodolégico, ligado mais diretamente ao
pedagogico que envolve a crianga na escola. Trato de Maria Montessori ¢ sua
contribuigdo na educagfio pré-escolar, contando um pouco de seus estudos com o
uso de diversos materiais que trabalham com o desenvolvimento da crianca,

principalmente na parte de estimulagio sensorial e intelectual.
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E, por fim, no 4° e ultimo capitulo mostro basicamente a pré-escola e a
relagdo desta fase tdo importante com o lidico na vida da crianga, dentro das
experiéncias e pesquisas de Jean Piaget, que foi o educador com o qual firmei a
base de meu trabatho.

Neste trabalho de pesquisa, também estd presente um anexo, que contém
vérios exemplos de jogos e brincadeiras que podem ser trabalhados com as criangas,
dentro e fora da sala de aula.

Durante todo este trabalho procurarei mostrar que existem vérios meios de
ensinar que podem ser bem diferentes dos aplicados pelas escolas tradicionais.
Nessas escolas, habitualmente os métodos utilizados néo contribuem para que a
crianga exer¢a a possibilidade inata de ser crianga, de colocar em pratica, e de
aprender na pratica, o contelido da escola, através de uma maneira que € tdo sutil e

prazeirosa para a crianga: o ato de brincar.



CAPITULO I
A CRIANCA, SEUS JOGOS E BRINCADEIRAS
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O ato de brincar ou jogar ¢ tdo antigo quanto o proprio homem, pois o
homem sempre manifestou um interesse pelo ladico, isto €, um impulso para o ato
de jogar. Alguns autores afirmam que 0 jogo ou a brincadeira ndo se limita apenas
ao ser humano, ja que antes era praticado pelos animais.

Para Piaget, a atividade ladica dos animais ¢ de origem reflexa ou instintiva
(lutas, perseguigdes, etc.), como no caso dos gatos que lutam com a mde, mordendo-
a, sem feri-la.

Em relagdo a cultura, em suas fases mais primitivas, possui um cariter
ludico, que se processa segundo as formas e no ambiente da brincadeira. Além dos
jogos que sdo normalmente incorporados a cultura do homem, a propria cultura se
forma e se desenvolve impulsionada pelo espirito lidico.

Sendo parte integrante da vida em geral, os jogos ¢ brincadeiras tem uma
fungdo vital para o individuo, nfio s para aliviar a tensdo e descarregar energias,
mas principalmente como forma de assimilar a realidade, além de ser culturalmente
util para a sociedade como expressio de ideais comunitérios.

A pedagogia tradicional sempre considerou o jogo como uma espécie de
alteragdo mental ou, pelo menos, como uma pseudo-atividade, sem significagio
funcional e mesmo nociva as criangas, que o jogo desvia de seus deveres.

Alguns autores norte-americanos dizem que o jogo seria desprovido de
estruturas organizadas, em oposigdo as atividades consideradas sérias que seriam
regulamentadas. A existéncia dos jogos com regras ¢ um argumento suficiente para
it contra essa idéia. O proprio jogo simbolico, como é chamado o jogo de ficgdo ou
imaginagdo, também ¢ uma forma de ordenar a realidade, de modo subjetivo, de
acordo com os desejos, anseios e interesses do homem.

Para Piaget, a atividade ludica supGe a ordenagfo da realidade, seja ela subje-
tiva ¢ intuitiva (como nos jogos de ficgdo ou imaginagio), ou objetiva e consciente
(como no caso dos jogos comn regras).

Certas formas de jogo podem ser muito sérias: os jogos infantis - o futebol e
o xadrez, por exemplo - sdo executados dentro da mais profunda seriedade. Para
mostrar que a diferenga entre atividade ludica e ndo-ludica néo € tdo clara e rigorosa

quanto possa parecer, deve-se analisar a atividade ladica do ponto de vista de seus
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elementos constitutivos, de certos aspectos que caracterizam os diversos tipos de jo-

gos:

1- A caracteristica principal é a capacidade de absorver o participante de ma-
neira intensa e total, realizando-se num clima de entusiasmo. Durante o
desenrolar do jogo, as ag¢des sdo acompanhadas de wn sentimento de
exaltagdo ¢ tensdo, e seguida por um estado de alegria e de distensdo. Dai ser
uma atividade agradivel, que envolve inteiramente a crianga. E neste
envolvimento emocional, no poder de fascinagdo, que esta-a propna esséncia
do jogo.

2- Predomina no jogo uma atmosfera de espontaneidade. Mesmo existindo
regras a serem cumpridas, a crianga podera contar com varias alternativas de
atuagdo que dependera de sua disposigdo e criatividade. Citando um exemplo
muito comum, o futebol, mesmo dentro da limitagdo das regras, nota-se que o
desempenho de cada jogador depende de sua vontade e iniciativa.

3- Em relag8o a limitagdo de tempo, o jogo tem inicio num determinado mo-
mento e continua até que se chegue a um certo fim. Durante o periodo de sua
realizagio, uma série de atos se sucede, envolvendo mudanga e alternincia. E
neste sentido de movimento que imprite o cardter dindmico ao jogo e o
torna fascinante.

4- A possibilidade de repetigio é uma caracteristica que esta diretamente
relacionada a anterior, isto €, ao aspecto temporal do jogo. Os jogos podem
ser executados novamente, a qualquer momento ou em periodos
detenminados, sejam eles de forga e destreza ou jogos de sorte e adivinhagio;
5- Em relago a limitagdo de espago, todo jogo se realiza dentro de uma area
previamente delimitada. Este espago pode ser definido de forma material e
deliberada, como no caso da mesa de jogo, ou definido de forma espontinea
¢ imaginaria, como no caso do jogo simbélico infantil. O espago reservado ao
jogo, seja qual for a forma que assuma, é como se fosse wmn mundo
temporario e fantastico, dedicado a pratica de uma atividade especial, dentro

do mundo habitual e rotineiro do cotidiano.
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6- Cada jogo se processa de acordo com certas regras, que sdo convengdes
determinantes daquilo que vale dentro do mundo temporario por ele
circunscrito. Através do jogo, a crianca da vazdo ao seu impulso de criar
formas ordenadas, pois o jogo ¢ uma forma de ordenagdio do tempo e do

espago, dando origem 3as regras.

O jogo pode se confundir com o proprio trabalho, principalmente no caso do

~ trabalho espontineo, ¢ a atividade ludica pode se revestir da mais profunda

seriedade.
Para Piaget, o que diferencia a atividade ludica da ndo-ladica ¢ apenas uma

variagdo de grau nas relagdes de equilibrio entre o eu e o real, ou melhor, entre a as-
similagdo (que € a aplicagdo dos esquemas ou experiéncias anteriores a uma nova
situagdo, incorporando-o) e a acomodag¢do (modificagiio dos esquemas anteriores,
ajustando-os & nova situagdo). Dentro dessa concepgdo, 0 jogo comega quando a as-
similagdo predomina sobre a acomodago.

Em relagdo a sua classificagfo, os jogos podem ser de diferentes formas, de
acordo com o criterio adotado.

Piaget se dedicou a elaboragio de uma classificagdo dos jogos, tendo

utilizado, anteriormente, os seguintes procedimentos:

A - observagdo e registro de jogos praticados pelas criangas em casa, na
escola e na rua, tentando relaciomar o maior numero possivel de jogos
infantis;

B - anilise das classificagdes jd existentes e aplicagdo dessas classificagdes

conhecidas a relagdo de jogos coletados.

Tendo adotado como critério o grau de complexidade mental, Piaget
verificou que existem, basicamente, trés tipos de estruturas que caracterizam os
jogos: o exercicio, o simbolo e a regra. Assim, ele distribuiu os jogos em trés

categorias, cada uma delas correspondendo a um tipo de estrutura mental:
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1 - jogo de exercicio sensorio-motor;
2 - jogo simbdlico (de ficgdo, ou imaginagdo, e de imitagio);

3 - jogo de regras.

Piaget elaborou uma classificagio genética baseada na evolugdio das
estruturas, pois as trés classes de jogos (de exercicio, de simbolo e de regras)
correspondem a trés fases do desenvolvimento mental.

Estas categorias estio dispostas por ordem de complexidade crescente e
envolvem desde o jogo sensorio-motor elementar até o jogo social superior.

Como ja foi dito anteriormente, o ser humano possui uma tendéncia ludica. O
estudo mais completo sobre a evolugéo do jogo na crianga ¢ de autoria de Piaget,
que verificou este impulso lidico ja nos primeiros meses do bebé, na forma do
chamado jogo de exercicio sensorio-motor; do segundo ao sexto ano de vida
predomina sob a forma de jogo simboélico, para se manifestar, a partir da etapa
seguinte, através da pratica do jogo de regras.

Os representantes das varias correntes da Psicologia parecem concordar com

esta linha evolutiva, diferindo apenas quanto i terminologia: ao que Piaget chama
de jogo de exercicio sensorio-motor, Biihler e Jean Chateau atribuem a designagéo
de jogo funcional, enquanto Stern usa o termo jogo de conquista do proprio corpo €
das coisas; 0 que, na terminologia piagetiana, é designado como jogo simbdlico,
Biihler chama de jogo de ficgdo, e Chateau de jogo de imitagdo; o que Piaget chama

de jogo de regras, esta incluido na classificagdo de Biihler dentro da categoria jogos

coletivos.
Existem, portanto, trés formas basicas de atividade lddica que caracterizam a

evolugdo do jogo na crianga, de acordo com a fase do desenvolvimento:
1- Jogo de exercicio sensorio-motos:

A atividade ludica surge, primeiramente, sob a forma de stmples exercicios

motores, dependendo para sua realizagio apenas da maturagdo do aparelho motor.
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Sua finalidade é tdo somente o proprio prazer do funcionamento. Daf dizer que o
que caracteriza este tipo de jogo ¢ o prazer funcional.

Piaget diz que quase todos os esquemas sensoério-motores ddo lugar a um
exercicio ludico.

Esses exercicios motores constituem uma repetigdo de gestos e movimentos
simples, com um valor exploratorio: nos primeiros meses de vida, o bebé estica ¢

recolhe os bragos e as pernas, agita as méos e os dedos, toca os objetos e os sacode,

“produzindo ruidos e sons. Esses exercicios tém valor exploratorio porque a crianga

os realiza para explorar ¢ exercitar os movimentos do proprio corpo, seu ritmo,
cadéncia e desembarago, ou entfio para ver o efeito que sua agdo vai produzir. E o
caso das atividades em que a crianga manipula objetos, tocando, deslocando,
superpondo, montando e desmontando. Movimentando-se, a crianga descobre os
proprios gestos e os repete em busca de efeitos.

Embora os exercicios sensorio-motor constituam a forma inicial do jogo na
crianga, eles ndo sio especificos dos dois primeiros anos ou da fase de condutas

pré-verbais. Eles reaparecem durante toda a infincia ¢ mesmo na fase adulta.
2 - Jogo simbolico:

No periodo compreendido entre os 2 e os 6 anos de idade, a tendéncia ludica
se manifesta, predominantemente, sob a forma de jogo simbdlico, isto €, jogo de
ficgédo, ou imaginagdo, e de imitagdo. Nesta categoria estdo incluidos a metamorfose
de objetos (por exemplo, um cabo de vassoura se transforma num cavalo, uma caixa
de fosforo num carro e um caixote passa a ser um trem), e o desempenho de papéis
(brincar de mée e filho, de professor e aluno, de médico, etc.).

O jogo simbolico se desenvolve a partir dos esquemas sensério-motor que, a
medida que sdo interiorizados, ddo origem 3 imitagdio e, posteriormente, a
representagao.

A fungio deste tipo de atividade ladica, de acordo com Piaget, consiste em
satisfazer o eu por meio de uma transformagio do real em fungfo dos desejos: a

crianga que brinca de boneca refaz a sua propria vida, corrigindo-a a sua maneira, €
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revive todos os prazeres e conflitos, resolvendo-os, compensando-os, ou seja,
completando a realidade através da ficglo. Portanto, o jogo simbodlico, de
imaginagio ou imitagdo, tem como fungio assimilar a realidade, seja através da
liquidagdo de conflitos, da compensagdo de necessidades ndo satisfeitas, ou de
simples inversio de papéis (principalmente no que se refere aos papéis de
obediéncia e autoridade). E o transporte a um mundo de faz-de-conta, que

possibilita A crianga a realizagédo de sonhos e fantasias, revela os conflitos interiores,

- medos e angastias, aliviando a tensdo e as frustragoes.

O jogo simbdlico é, a0 mesmo tempo, uma forma de assimilagdo do real € um
meio de auto-expressdo, pois 4 medida que a crianga brinca de casinha,
representando os papéis de mde, pai e filho, ou brinca de escola, reproduzindo os
papéis de professor ¢ aluno, ela estd, ao mesmo tempo, criando novas cenas e
também imitando situagbes reais por ela vivenciadas.

A crianga tende a reproduzir nesses jogos as atitudes e as relagGes
predominantes no seu meio-ambiente: ela serd autoritaria e liberal, carinhosa ou
agressiva conforme o tratamento que recebe dos adultos com os quais convive. Por
exemplo, a crianga que vive numa atmosfera de repressio, onde predominam as
ordens e os castigos fisicos, tende a reproduzir, nas suas brincadeiras, o
comportamento dos adultos que a cercam, manifestando o tipo de tratamento que
recebe (é 0 caso da menina que, brincando de casinha, grita com a boneca, da-lhe
ordens, chama de desobediente e lhe da castigos). Assim sendo, ¢ através desta

conduta Iidica que a crianga expressa e integra as experiéncias ja vividas.

3 - Jogo de regras:

A terceira forma de atividade ludica a surgir € o jogo de regras, que comega a
se manifestar por volta dos 5 anos, mas se desenvolve principalmente na fase que
vai dos 7 aos 12 anos, predominando durante toda a vida da crianga (nos esportes,
no xadrez, nos jogos de cartas, etc.). Para Piaget, os jogos de regras sdo jogos de
combinagdo sensdrio-motoras (corridas, jogos de bola de gude, ou com bolas, etc.)

ou intelectuais (cartas, xadrez, etc.), em que ha competi¢io de individuos (sem o
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que a regra seria indtil) e regulamentados quer por um cédigo transmitido de
geragdo em geragdo, quer por acordos momentineos.

O que caracteriza o jogo de regras, como o proprio nome diz, é o fato de ser
regulamentado por meio de um conjunto sistematico de leis (as regras), que
asseguram a reciprocidade dos meios empregados. E uma conduta ludica que supde
relagGes sociais ou interindividuais, pois a regra ¢ uma ordenagdo, uma regularidade

imposta pelo grupo, sendo que sua violagdo ¢ considerada uma falta. Portanto, esta

" forma de jogo pressupde a existéncia de parceiros, bem como de certas obrigagdes

comuns (as regras), o que lhe confere um carater eminentemente social.

Piaget diz que o jogo de regras € a atividade ludica do ser socializado e
comega a ser praticado por volta dos 7 anos, quando a crianga abandona o jogo
egocéntrico das criangas mais pequenas, em proveito de uma aplicagfo efetiva de

regras e do espirito de cooperagéo entre jogadores.

Assim, o jogo na crianga, inicialmente egocéntrico e espontineo, vai se
tomando cada vez mais wna atividade social, na qual as relages interindividuais
sdo fundamentais.

O jogo € uma atividade que tem valor educacional intrinseco. Mas além desse
valor educacional, que lhe é inerente, o jogo tem sido utilizado como recurso
pedagodgico. Varias sdo as razdes que levam os educadores a recorrer ao jogo e a

utiliza-lo como recurso no processo de ensino-aprendizagem, como por exemplo:

1 - o jogo corresponde a um impulso natural da crianga, e neste sentido,
satisfaz uma necessidade interior, pois o ser humano apresenta uma tendéncia
Itdica (como ja foi dito anteriormente);

2 - a atitude de jogo apresenta dois elementos que a caracterizam: o prazer e
o esforgo espontineo. O jogo € prazer, pois sua principal caracteristica é a
capacidade de absorver a crianga de forma imensa e total, criando um clima
de entusiasmo. E este aspecto de envolvimento emocional que torna o jogo
uma atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um estado de

vibragdo e euforia.
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Em virtude dessa atmosfera de prazer dentro da qual se desenrola, o jogo é
portador de um interesse intrinseco, canalizando as energias no sentido de um
esforgo total para a consecugdio de seu objetivo. Portanto, o jogo é uma
atividade excitante, mas ¢, também, esfor¢o voluntario. Estes dois elementos
coexistem em situagdo de jogo: o prazer conduzindo ao esforgo espontineo e
o esforgo intensificando o prazer. Dai ser o jogo uma atividade libertadora da
espontaneidade, pois impele a agéo;

3 - a situagdo do jogo mobiliza os esquemas mentais: sendo uma atividade
fisica e mental, o jogo aciona e ativa as fungdes psiconeurologicas e as
operagdes mentais, estimulando o pensamento. Quando se faz referéncia as
caracteristicas do jogo, pode-se afirmar que ele ja é por si uma forma de
ordenagdo do tempo, do espago e dos movimentos, sendo que esta ordenagio
se expressa principalmente através de regras;

4 - o quarto motivo é decorrente dos antertores, pois 0 jogo integra as varias
dimensGes da personalidade: afetiva, motora e cognitiva. Como atividade
fisica ¢ mental que mobiliza as fungdes e operagdes, o jogo aproxima as
esferas motoras e cognitivas, e 2 medida que gera envolvimento emocional,
apela para a esfera afetiva. Aqui, o jogo se assemelha a atividade artistica,
como um elemento integrador dos varios aspectos da personalidade. O ser

que brinca e joga é, também, o ser que age, pensa, aprende, se desenvolve.

A idéia de aplicar o jogo a educagdo difunde-se, principalmente, a partir do
movimento da Escola Nova e da adogio dos chamados métodos ativos. No entanto,
esta idéia ndo € tdo nova nem tdo recente.

Frobbel, que foi um educador que viveu de 1782 a 1852, pregava uma
pedagogia da agfo, e mais particularmente do jogo. Ele dizia que a crianga, para se
desenvolver ndo devia apenas olhar e escutar, mas agir ¢ produzir. Essa necessidade
de criagdo, de movimento, de jogo produtivo deveria encontrar seu canal de
expansfo através da educagdo. Como a natureza da crianga tende a agdo, a instrugéo
deve levar em conta seus interesses e suas atividades espontineas. Por isso,

considerava que o trabalho manual, os jogos e os brinquedos infantis tinham uma
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fun¢do educativa basica: é através dos jogos e brinquedos que a crianga adquire a
primeira representa¢do do mundo e €, por meio deles, também, que a crianga entra
no mundo das relagdes sociais, desenvolvendo um senso de imiciativa € auxilio
mutuo.

Brincando e jogando, a crianga aplica seus esquemas mentais a realidade que
a cerca, apreendendo-a e assimilando-a. Brincando e jogando, a crianga reproduz

suas vivéncias, transformando o real de acordo com seus desejos e interesses. Por

" 1ss0, pode-se dizer que, através da brincadeira e do jogo, a crianga expressa,

assimila e constroi a sua realidade.

O jogo, inicialmente egocéntrico e espontineo, torna-se cada vez mais
socializado. A crianga de 4 a 6 anos s consegue seguir regras simples. Muitas
vezes ela quebra as regras do jogo, mas ndo o faz intencionalmente, e sim porque
ainda ndo consegue se lembrar de todas as regras. Neste estigio, ndo da muito valor
a competigdo, pois tem uma idéia ndo muito definida do que seja ganhar ou perder.
Geralmente, a crianga ndo joga para vencer ou superar 0s outros, mas pelo simples
prazer da atividade. O educador deve procurar ndo despertar o sentimento de
competigédo acirrado, aproveitando essa disposigio natural da crianga para jogar pelo
simples prazer de jogar. Além disso, deve selecionar jogos simples, com poucas
regras, para serem praticados pelas criangas, que estdo na fase de desenvolvimento.
A interagdo social precisa ser incentivada, dando-se destaque as atividades de
linguagem.

No periodo de 7 a 12 anos, os jogos tornam-se cada vez mais coletivos e
menos individualistas, uma vez que a crianga ja tem nogio do que seja cooperagio e
esforgo grupal, e exige regras definidas para regulamentar o jogo. Ela observa e
controla os outros membros do grupo para venficar se estdo seguindo
adequadamente as regras.

A violagdo das regras gera grandes discussGes. Nesta fase, surge um forte
sentimento de competigdo. O fato de perder toma-se quase intoleravel para algumas
criangas, dando origem a cenas de choro e até agressiio. O educador deve procura
despertar o espirito de cooperagéo e de trabalho conjunto no sentido de atingir

metas comuns. A crianga precisa de ajuda para aprender a vencer, sem ridicularizar
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e humilbar os derrotados e precisa saber perder esportivamente, sem se sentir

diminuida ou menosprezada.



CAPITULO II
PIAGET E SUA RELACAO COM O LUDICO

. . . . . ; ' " ’ ,_ _ ' !
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Para comegar a falar do lidico no processo de ensino-aprendizagem, ¢ lou-
vavel comegar contando um pouco da histéria de quem despertou o interesse de
varios pesquisadores e educadores a respeito desse tema: JEAN PIAGET.

Sua formagfio obedeceu a um percurso complexo e curioso. Nascido em
1896, na Suiga, de uma familia rica e culta, ele se interessou desde os 7 anos de
idade pelas ciéncias. Passou a inféncia estudando os moluscos, as conchas e os

passaros. Aos 10 anos, publicou seu primeiro trabalho, relatando as observagdes

~ sobre um pardal parcialmente albino que habitava um parque piblico de Neuchatel,

sua cidade natal. Aos 11 anos tomou-se assistente do diretor do Museu de Historia
Natural.

Nos estudos superiores decidiu-se pela Biologia, formando-se em 1918, mas
1sso ndo encerrou a grande duvida que o incomodava muito: qual o peso da razdio e
da experiéncia na formagéo e na evolugio do conhecimento em geral, e do cientifico
em particular?

Durante sua estada em Paris, envolvido com os testes aplicados as criangas e
com as respostas curiosas e desconcertantes que elas davam, foi surgindo um grande
interesse pela psicologia, consolidando-se definitivamente na sua volta a Genebra,
quando ele passa a dirigir as pesquisas do Instituto Jean-Jacques Rousseau.

Piaget percorreu os caminhos das ciéncias naturais, da filosofia ¢ da psicolo-
gia, e durante 50 anos, construiu uma teoria do conhecimento - uma epistemologia -
de base psicogenética, que acabou se tornando matriz ou referéncia da maior parte
das teorias psicopedagogicas do nosso tempo.

Uma das primeiras idéias desenvolvidas em sua pesquisa foi que todo sistema
vivo constitui-se de estruturas com diferentes possibilidades de equilibrio. Ou o
todo prevalece sobre as partes, ou as partes sobre o todo. No caso do
desenvolvimento cognitivo, 0 ser vive em constante processo de equilibrio entre
todo e parte.

Piaget é o principal expoente da abordagem do desenvolvimento cognitivo.
Preocupou-se com as mudangas qualitativas que tém lugar na organizagio mental de
uma pessoa entre o nascimento e a maturidade. Segundo ele, em primeiro lugar, que

o organismo humano, como todas as entidades biolégicas, tem uma organizagdo
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interna caracteristica; em segundo lugar, qué essa organizagdo interna ¢ responsavel
pelo modo tmico de funcionamento do organismo, que esta sempre presente ¢ ndo
muda com o passar do tempo, pelo que a crianga pequena e o adulto compartilham
do mesmo modo de funcionamento cognitivo. E, finalmente, afirma que, em
resultado do contato entre o organismo e o meio, 0 organismo adapta as suas
estruturas cognitivas.

Assim, o desenvolvimento cognitivo, segundo Piaget, ndo é o resultado nem
do amadurecimento do organismo, nem da influéncia do meio, isoladamente, e sim
da interagfio dos dois. A propria palavra interagdo chama atengéo para o fato de o
organismo ter uma relagdo ativa com o meio. As adaptagdes de suas agdes aos
objetos no meio, sdo o que se entende por cognigio, a qual €, portanto, um processo
dindmico de interagéo.

Para Piaget, a inteligéncia € uma adaptagdo. Biologicamente o organismo
adapta-se a0 meio e a inteligéncia amplia a criagdo mediante a construgdo de
estruturas mentais que podem ser aplicadas as do meio ambiente. Para ele, existem
as estruturas cognitivas variantes que marcam as diferengas entre pensamento
infantil e adulto.

A medida que o organismo se desenvolve, as suas estruturas cognitivas
passam de instintivas a sensorio-motoras, até se comverterem na estrutura
operacional do pensamento adulto. Essas formas de estruturas cognitivas
representam trés niveis diferentes de conhecimento. Assim, o conhecimento ndo ¢
uma coisa que O 0rganismo incorpora, mas um processo pelo qual confere um nexo
ao seu meto ambiente. A fonte do conhecimento se caracteriza por diferentes formas
de agdo em relagdo aos objetos do meto externo.

O organismo possui, em qualquer ponto do tempo, um conjunto de esquemas
capazes de lidar com o meio ambiente. Assim, uma situagdo ambiental demonstra
que 0s esquemas presentes se desenvolveram a umn ponto em que deixaram de ser
adequados para enfrentar a situagdo recém descoberta, e o organismo ¢ langado em

desequilibrio, tratando, assim, de adaptar o seu esquema & nova situagio, e restaurar

o equilibno.
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Foi a partir dai que Piaget formulou a hipétese sobre o modo de desenvolvi-
mento da cognigdo, e afirmou que esse processo de desenvolvimento é marcado por
uma série de estagios cuja ordem ndo varia, embora a idade de inicio e término de
cada um possa variar. Cada estagio representa um diferente modo de lidar com um
aspecto particular do meio ambiente e, por conseguinte, é de se esperar que a
maioria do pensamento de wma crianga seja caracteristico do estagio por ela
atingido.

Piaget distingue quatro estagios principais, a saber:
I- Estagio sensorio-motor (0 a 2 anos):

Durante os dois primeiros anos de vida, a crianga realiza enormes avangos
cognitivos. A sua motivagio é a ocorréncia de um fato que é vivenciado como
acusador de alguma perturbagfio nos esquemas existentes. O fato € assimilado ¢ a
crianga acomoda as suas estruturas, desenvolvendo novas estruturas, € o equilibrio é
restaurado. No nivel sensério-motor néo existe distingdo entre perceber uma coisa e
atuar em resposta a ela.

O método de Piaget consistia em observar detalhadamente as criangas, e a
maior parte de seus dados empiricos para o periodo sensério-motor foi obtida pela
observagdo de seus 3 filhos. Ao nascer, as criangas exibe uma série limitada de
reflexos ndo coordenados, que sdo uma condigdo necessaria para qualquer
desenvolvimento ulterior. Os primeiros 4 meses mostram o comego da adaptagio.
Inicialmente, a agédo adaptativa da crianga pode ser uma questio de mero acaso, mas
sera depois repetida ate que se desenvolva gradualmente um novo esquema. Entre os
4 e 8 meses, a crianga ¢ capaz de atuar sobre o seu meto de forma instrumental. se
as suas atividades causam uma mudanga no meio, a crianga pode fazer, por sua
propria agdo, por exemplo, com que se repita um som ou a cena interessante, ou se
mantenha em existéncia. Durante o segundo ano de vida, a crianga passa da logica
de agfio para a representagio de eventos que ndo estdo perceptualmente presentes. A
crianga comega a perceber-se de que os objetos existem independente de suas agdes

em relagio a eles. E provavel que o estigio sensorio-motor termine, quando a
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crianga ¢ capaz de representar o que conhece simbolicamente, de modo que o que

ela sabe deixa de estar vinculado ao que faz.
2- Estagio pré-operacional (2 a 7 anos):

Entre o final do estagio sensorio-motor e o comego do operacional, situa-se o

chamado estagto pré-operacional. Pode ser considerado um periodo em que as cri-

' angas pensam imperfeitamente, uma situagdo que sera aperfeicoada de modo

progressivo através do desenvolvimento de operagles. Neste estigio, a crianga,
embora sendo capaz de distinguir entre si mesma e os objetos, é incapaz de
conceber qualquer outro modo de experimentar os objetos, exceto a sua maneira.
Conta apenas com 0 seu ponto de vista, e acha dificil adapta-los para levar em conta
os pontos de vista dos outros. O pensamento neste estagio é fluido e facilmente

perturbével, a crianga pode ser desorientada com facilidade por mudangas espaciais

‘observaveis.

Finalmente, como o pensamento da crianga pré-operacional ainda esta
intimamente vinculado a agfio, ela ¢ excessivamente realista na medida em que, por
exemplo, pensa que o nome de um objeto constitui uma propriedade desse objeto.

3-Estagios operacionais (Concreto e formal):
- Concreto e formal {7 aos 11 ou 12 anos):

Durante este periodo, o pensamento da crianga torna-se menos egocéntrico,
menos fluido e mais reversivel, de modo que ela estd agora apta a levar em conta
numerosos aspectos de uma situagdo. Comega a desenvolver processos cognitivos
que sdo micialmente, seqiiéncia de a¢des. O aspecto mais importante do pensamento
operacional € ser reversivel, e agora a crianga, por ser mais sistematica, deixa de ser
tdo facilmente desorientada quanto era no periodo pré-operacional.

Neste estagio, a crianga ainda ndo pode lidar com sistemas combinatérios,
abstratos nem compreender a nogdo de manipulagdo experimental de uma variavel

de cada vez, e depois a combinagdo de variaveis.
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A transigdo das operagles concretas para as formais marca uma mudanga
fundamental na atividade da crianga em relagdo a solugio de problemas. As
operagdes formais ampliam os sisternas concretos para incluir idéias de combinagio
e possibilidade, em virtude da cnanga ter tomado consciéncia da interdependéncia.
A crianga esta agora apta a distinguir e ordenar todas as combinagdes possiveis de
unidade de dados. Com o surgimento do pensamento formal, estd completo o longo

processo de desenvolvimento cognitivo.

Tomna-se claro, entdo, que, para Piaget, existe uma inteligéncia prévia a
aquisi¢do da linguagem, e que a logica teria origem na agéo.

Para Piaget, inteligéncia é a soma total das estruturas cognitivas que qualquer
pessoa desenvolveu em qualquer momento. Diz que o pensamento nada mais é se
ndo inteligéncia operacional, dai o comportamento sensorio-motor € pré-operacional
vir de encontro com o comportamento maduro, uma vez que nos primeiros estagios
0 pensamento ¢ agdo.

A inteligéncia humana ou a capacidade de conhecer, que os filésofos chama-
ram razio ¢, para eles especificava o ser humano, €, para Piaget, tio natural quanto
qualquer outra estrutura orgéinica, embora muito mais dependente do meio do que
qualquer outro, pois deste depende a sua propria construgdo, gragas as trocas entre o
organismo e 0 meio, que se dao através da agdo.

Segundo a linha de pensamento de Piaget, se o sujeito (0 organismo em seu
comportamento) adquire algum conhecimento, quer se tratando de um “saber fazer”,
proprio da aprendizagem ou, de formas mais elevadas de inteligéncia, é sempre
porque conseguiu registrar alguma coisa a partir dos objetos, e 0 meio constituindo
a fonte tnica de progresso cognitivo.

As estruturas mentais ou as estruturas orginicas que constituem a inteligéncia
ndo sdo, para Piaget, nem inatas e nem determinadas pelo meio mais sfio o produto
de uma construgdo, devido as perturbagdes do meio a a capacidade do organismo de
ser perturbado e de responder a essa perturbagfo. Estas estruturas caracterizam-se
de um lado por serem um prolongamento das estruturas organicas, ja conhecidas

pela ciéncia ¢, de outro lado, por constituirem wma especializagdo em relagio a elas.
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As estruturas mentais comegam a se construir a partir da formacéo dos esque-
mas motores. Os primeiros esquemas sdo derivados dos reflexos, e dependem de
toda a bagagem hereditaria com o qual a crianga nasce.

A partir do momento em que a crianga coordena os seus esquenas, ¢la age
sobre o meio, manipula os objetos, entdo vai adquirindo conhecimento desses
objetos e das relagGes entre eles. Assim, vai estruturando o meio, ¢ ai esta a origem

das nogﬁcs de casualidade, velocidade, espago, tempo, etc., ou seja, da construgio

" do real.

Até um ano e pouco, embora a crianga dé indicios de conhecer alguma coisa,
esta limitada por seu campo perceptivo; depois pode-se ver que a crianga se libera
do presente e insere os objetos e os fatos num quadro conceitual. Aparentemente,
isto se d4 quando comega a falar. No entanto, Piaget constata, em suas pesquisas,
que ndo é a linguagem que explica esta transformagdo, pois a linguagem aparece
mais ou menos ao mesmo tempo que o brinquedo simbélico e a imitagdo
diferenciada que implicam a existéncia de uma fungfo simbdlica.

A fungiio simbdlica € mais ampla que a linguagem, por incluir além dos
signos verbais, os simbolos, no sentido estrito. O signo € geral e abstrato, o simbolo
é individual; ambos constituem os dois pélos: individual e social de uma mesma
elaboragdo de significagdes. Com o aparecimento da fun¢do simbolica e a
conseqiiente aquisigio da linguagem, estabelecem-se novas relagdes muito
importantes para sua adaptagfo. No entanto, uma vez de posse da linguagem, a
crianga ndo chepa imediatamente a operagGes e raciocinios implicitos em suas
estruturas.

A linguagem ndo determina o pensamento inteligente, mas € apenas um meio
de comunicagio de categorias ja formadas na crianga gragas a coordenagfo dos
esquemas que constroi na troca com 0 meio €m que vive.

Em relagdo 4 aquisi¢do do conhecimento, Piaget admite que existem, pelo
menos, duas fases: a exdgena, que ¢ a fase da constatagdo, da cdpia, da imitagdo, e a
exogena, que ¢ a fase da compreensdo das relag@es, isto €, da explicago.

E preciso notar que a abstragio empirica nunca intervém sozinha, qualquer

que seja o nivel, pois para tirar qualquer tipo de informagéo de um objeto ou de uma
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situagdo, ¢ indispensavel utilizar os instrumentos de assimilagdo: os esquemas de
a¢do (no periodo sensorio-motor) ou a possibilidade de estabelecer uma relagéo,
uma identidade, uma classificagdo ou wmna equivaléncia, etc.

Durante os jogos e brincadeiras, a crianga faz uso de todos os esquemas € es-
truturas citados no decorrer deste capitulo.

No capitulo seguinte, falarei um pouco sobre Maria Montessori e sua

contribui¢do para o processo de ensino-aprendizagem, com criangas em fase pré-

" escolar, colocando suas experiéncias com materiais que exercitam a crianga a

desenvolver seu raciocinio, em atividades que também trabalham o controle motor.



CAPITULO 11§
MONTESSORI E SUA CONTRIBUICAQ PEDAGOGICA

............_...................m......._u_...._._.,ﬁ.....,.
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No capitulo anterior, falei de Jean Piaget e de sua contribuigdo para o processo de
ensino-aprendizagem. Neste capitulo, procurarei abordar o lado pedagdgico do
processo, diferenciando de certa forma das idéias de Piaget, que sdo voltadas para o
lado psicologico do ensino. Tanto Piaget como Montessori deixaram estudos muito
importantes para a educagfo pré-escolar.

Educadora italiana, Maria Montessori doutorou-se em medicina pela

Universidade de Roma. Aos 25 anos comegou a dedicar-se as criangas anormais, na

~ clinica daquela universidade.

Maria Montessori mudou os rumos da educagio tradicional, que privilegiava
a formacdo intelectual. Deu um sentido ativo a educagdo. Destacou-se pela criagdo
de “Casas de Criangas”, instituigdes de educacdo e vida e ndo apenas lugares de
instrugdo.

Regressando a Italia, dedicou-se & formagdo de professores para a educagéo
de anommais. Observadora dos defeitos das escolas comuns, comegou a
experimentar em criangas de evolugdo regular o que era usado na educagdo de
criangas anormais.

O movimento da educagdo nova, na ltalia, como ja foi dito, comegou com
Maria Montessori e suas “Casas de Criangas”, que visavam 4 instrugio, sendo locais
de educagdo e de vida; realizavam a educacgio completa da crianga.

O método de Montessori foi wm dos primeiros métodos ativos quanto a
cniagio e aplicagdo. Seu principal ponto eram as atividades motoras e sensoriais,
que visavam , especialmente, a educagfio pré-escolar.

Este método de trabalho individual também tem um carater social, visto que
as criangas, em conjunto, devem colaborar para o ambiente escolar. O seu material
é voltado para a estimulagfio sensorial e intelectual,

| No contexto da Escola Nova, Montessori ocupa um lugar de destaque pelas
novas técnicas introduzidas nos jardins de infancia e nas primeiras séries do ensino
formal. Seus jogos sdo atraentes ¢ instrutivos.

Nas obras de Montessori percebe-se comn clareza que existe uma preocupagio
em conhecer a crianga, senti-la nos varios aspectos de sua personalidade, atender as

diferengas individuais de modo que a crianga se liberte interiormente e, liviemente,
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se adapte a vida social. E a educagfo possibilitaria 4 crianga ter as suas necessidades
satisfeitas; ao professor, caberia criar as condigdes para que a crianga, enquanto
aluno, atingisse essas metas. O trabalho e o jogo, as atividades prazeirosas, a
formagdo artistica, uma socializagfo mais intensa colaboram para desenvolver a
personalidade integral da crianga.

A concepgdo educacional de Montessori € de crescimento ¢ desenvolvimento,
mais que de ajustamento ou integragdo social. A énfase de Montessori volta-se mais
para o ser biologico do que para o ser social. Considerando que a vida é
desenvolvimento, Montessori achava que a educagio deverita favorecer esse
desenvolvimento. E a liberdade como condigdo de expansdo da vida constituia-se
num principio basico. Essa concepgdo influenciava a organizagdo do ambiente
escolar; sem carteiras presas e sem prémios e castigos, a crianga deveria manifestar-
se espontaneamente; o bem ndo poderia ser concebido como ficar imovel, nem o
mal como ficar ativo. A atividade e a individualidade formavam, junto com a
liberdade, os principios do sistema Montessori.

O espirito da crianga para Montessori se formaria mediante os estimulos
externos que precisam ser determinados. A crianga € livre, mas livre apenas na
escolha dos objetos sobre que possa agir. Esses objetos sdio preestabelecidos,
sempre os mesmos, tipicos para cada género de atividade. Dai, o conjunto de jogos,
ou materiais que criou para os jardins de infancia, e suas ligSes materializadas para
0 ensino primario.

O material montessoriano pressupde wma analise pela crianga de alguma de
suas qualidades: cor, forma, peso, tamanho. Ndo se trata de uma psicologia dos
clementos, mas de uma apreensdo de qualidades gerais vélidas. E formado por
sélidos duraveis, que possibilitam movimentos e o crescimento interior da crianga.

Podem ser usados como material, por exemplo:

1) os blocos, que devem ser iguais em seu aspecto, incluindo cor, variando de

tamanho, onde as criangas podem encontrar varias maneiras de trabalhar com

as pegas, adquirindo o senso de equilibrio e da for¢a da gravidade,

2) os prismas, que devem ser pintados de uma sd cor ¢ com diferentes

espessuras, que aumenta ou diminui gradativamente, onde a crianga arruma
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os prismas, um em rela¢8o ao outro e, & medida que repete o exercicio, vai
percebendo as diferengas;

3) as barras vermelhas, que devem ser de varios tamanhos, onde possibilita a
crianga comparar as diferengas existentes;

4) os cilindros, que variam de tamanho e sfo de encaixe, todos tendo a

mesma altura e mesmo didmetro, variando também na altura e o didmetro.

Os atributos nestes exercicios variam na quantidade e na qualidade,
chamando a aten¢do da crianga. A partir dos materiais, Montessori variava as li¢oes;
apos ter experimentado o material, havia a demonstragfo das atividades e contrastes
existentes.

A idade ¢ uma variavel importante. A crianga vai tornando a atividade mais
complexa a medida que trabalha sobre determinado material.

Pode-se trabalhar com outros tipos de material, como as matrizes de madeira
com pegas coloridas que se encaixam, os quadrilateros, circulos, tridngulos,
poligonos e outras figuras, onde a crianga mistura as pegas ¢ sente as formas,
passando os dedos sobre as mesmas; a visdo, o tato ¢ a audigio sdo exercitados
mediante materiais variados, 0 mesmo ocorrendo com o desenvolvimento da
gustacgio e do olfato.

Os materiais ndo tiram da crianga a possibilidade de conhecer 0 mundo, e
sim, faz com que a crianga o descubra na sua ordenagdo e esséncia.

Numa escola montessoriana, o desenvolvimento da mente ndo é algo que se
force. Supbe na crianga um impulso interior que se manifesta no trabalho
espontineo do intelecto. A fungdo do matenal é estimular e desenvolver este
impulso. A concentragfio também é muito trabalhada. Toda tarefa ¢ precedida de
uma preparag¢iio. O trabalho se desenvolve ¢ o seu ciclo se completa no intimo do
sujeito.

Em relagdo aos efeitos dos exercicios com os materiais, a crianga tem que
construir sua vida intenior, e utiliza desde o primeiro dia o que tem de mais valioso:

a inteligéncia. Para Montessori, s6 hd uma forma de ensinar; despertar o mais
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profundo interesse do aluno e, com ele, sua atengio mais viva e constante;
fortalecer o interior da crianca visando a sua educagio.

Essa concentragdo em si mesma assegura também a relagdo com a vida da
comunidade. Ao completar o trabalho, a crianga se solta, satisfeita com a sua
concentragio, e se comunica com os seus semelhantes, num processo socializador.

A livre escolha do trabalho ou exercicio pela crianga, na escola

montessoriana, ¢ fundamental para que haja concentragdo ¢ para que a atividade

~ seja formadora e imaginativa. Esta escolha se da sem desordem. Ela ¢ a base da

ordem e da disciplina. Durante a aula, existe um relativo siléncio; isto ndo significa
que o aluno possa fazer o que quer ou que ndo possa se comunicar.

O objetivo de Maria Montessor, ao introduzir a livre escolha da atividade, ¢
a formagdo da crianga mediante a polarizagdo de sua atengio sobre um objeto para o
qual a crianga se dirige espontaneamente.

Em relagdo ao siléncio, ele tem grande importdncia na escola montessoriana.
Os efeitos do ruido sdo muito prejudiciais. A agfio coletiva estimula a disciplina
imposta, de fora, e tem como conseqiiéncia a apatia dos sentidos. A crianga fala
quando seu trabalho exige. A professora pode, de vez em quando, organizar um jogo
de perguntas e respostas. trabatho desenvolve-se em pequenos grupos, ou
individualmente. O professor ndo precisa falar alto.

Montessori denomina a idade compreendida entre os trés € os seis anos de “a
idade do joge ¢ do desenvolvimento da imaginagfio”. Ela apontou as grandes
diferengas entre os trabalhos das criangas pequenas e o de adultos. Trabalho ¢
aquilo que a crianga faz. O trabalho infantil tem a finalidade na propria finalidade.

Em seus trabalhos, Montessori diz que a crianga pequena reconhece grande
quantidade de imagens do meio que a rodeia, ¢ que a mente infantil é
essencialmente ativa.

A crianga conquista o0 mundo com suas mios. Os exercicios sensoriais ndo se
limitam aos sentidos; eles destacam muito o papel exercido pelas méos, dando

oportunidade & crianga de manipular coisas. A coordenagiio se desenvelve com o

moevimento.
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O desenvolvimento dos pés e o equilibrio sdo posteriores ¢ igualmente
importantes. Os pés levam o homem a varios caminhos. A crianga € exploradora e
investigadora.

O equilibrio é trabalhado com simplicidade na escola montessoriana. Uma
elipse grande é representada no chio e muitos exercicios ou atividades lidicas sdo
feitos sobre a linha, aproveitando todas as possibilidades do corpo infantil ¢
permitindo também um trabalho mental.

Nas escolas montessorianas ha uma relagdo espontinea entre as criangas € 0
professor, e a comunicagdo surge naturalmente. As criangas conhecem as letras e
sdo iniciadas na analise das palavras e letras.

A mente humana, para Montessori, ¢ uma mente matematica. materiais
montessorianos permitem que a crianga conhega as formas basicas, da mesma
maneira que possibilitam o estabelecimento de relagbes de graduagdo e de
propor¢des; possibilitam comparagdes do tipo leve-pesado, comprido-curio;
despertam o gosto pela exatiddo; ao manejar as pegas geométricas (circulo,
quadrado, retingulo, poligono), que sdo encaixadas nas matrizes de madeira, estara
sendo favorecida a aprendizagem da matematica.

Muitos autores e educadores criticam o sistema montessoriano; sdo criticas
do tipo o fato de nfio favorecer o contato e a discussdo de problemas da realidade
vivida pela crianga. A introspecgdio € a concentragdo favorecidas pela pedagogia
montessoriana € vista por muitos educadores como fatores que dificultam o
processo de soctalizagfio infantil.

Somente um estudo mais aprofundado da pedagogia montessoriana e as
observagdes de sua pratica com criangas pequenas e mais velhas possibilitardo

concluir sobre sua validade, para os tempos de hoje.



CAPITULO IV
O LUDICO NA PRE-ESCOLA
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Quando se faz um trabalho de pesquisa que se tem por base as idéias de
Piaget, e os ensinamentos de Maria Montessori, se torna fundamental aproveitar
seus experimentos, com o objetivo de compreender melhor a crianga e,
conseqitentemente, organizar melhor o estimulo escolar segundo os seus principios.

Muitas escolas para criangas com idades a partir dos 2 anos, que s3o assim
denominadas escolas maternais ou jardins de infincia, passaram os métodos desses
dois pesquisadores. Abordarei mais o método de Piaget, visto que foi com base nele,
que iniciei os meus trabalhos.

A crianga apresenta uma capacidade adaptativa muito grande, tanto do ponto
de wvista fisico, mental quanto social. A crianga € por sua natureza, um ser ativo,
receptivo, aberto. Normalmente, tem uma grande receptividade sensorial, que estd
a0 que € concreto, ao que pode ver, ao que pode ouvir, tocar e sentir, perguntando
sobre tudo e descobrindo o mundo.

O papel do educador ¢ o de permitir que a crianga em fase pré-escolar tenha
acesso a materiais ¢ objetos, tocando-os, examinando-os e virando-os pelo avesso.
O espirito infantil € essencialmente dindmico. O exercicio livre/funcional néo
obrigatorio de cada uma das possibilidades fisicas e mentais da crianga, deve ser a
condigdo fundamental para o bom funcionamento de todas as pegas desse “quebra-
cabega”.

A crianga pré-escolar ndo tem uma visdo panorimica das coisas, sua memoria
nio atende a wma seqiiéncia hannoniosa, ainda néo por indugfo e dedugéio, mas por
analogia (semelhanga). Ainda é incapaz de exercitar idéias abstratas; mostra-se
egocéntrica, age e pensa como se tudo existisse em fungdo dela.

Durante a trajetoria do desenvolvimento, a crianga descobre o movimento e
vai se desenvolvendo do ponto de vista muscular, neuromotor e mental. Descobre o
seu corpo € o espago imediato, utiliza as palavras, fazendo ligagGes entre elas,
expressando-se ¢ aumentando sua gama de conhecimentos. As suas fungdes mentais
vio se organizando, ela vai construindo as suas nogdes de tempo e espago, e, com
1850, vai se socializando.

Como j4 foi dito anteriormente, a estrutura mental da crianga é diferente da

do adulto. A criang¢a vé€ o0 mundo mediante caminhos proprios. O desenvolvimento
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mental da crianga passa por estagios definidos que acontecem numa segiiéncia
invariavel, apesar de que existem casos em que a crianga pode passar de um estagio
ao outro em idades diferentes, podendo, ainda, ocorrer que uma crianga esteja nuimn
determinado estagio, para alguns aspectos de seu desenvolvimento, e em outro, para
outros aspectos. A maturagfio, a experiéncia, a interagdo social e o equilibrio se
inter-relacionam e tém muito a ver com o desenvolvimento mental.

A interagdo social pressupde a participagio com outras criangas, o jogo e a
conversa. O equilibrio pressupde a interagdo da maturagdo, da experiéncia ¢ da
socializagdo, responsaveis pela construgio e reconstrugio das estruturas mentais.

Em relagdo ao real, ele ndo é concebido para a crianga como alguma coisa
que esta ai, oferecendo-se para ser descoberto, ndo sendo nada imposto, objetivo e
universal. Segundo Piaget, ndo hé o real, mas os reais, que existem diferentemente
segundo as etapas do desenvolvimento do ser humano. O real é construido e
reconstruido continuamente num processo dialético semelhante a uma espiral, onde
a participagdo ativa da crianga é tdo importante quanto a propria presenga fisica.

Para que se possa desenvolver o pensamento infantil é necessirio que se
tenha agGes, ndo palavras. E como é a crianga que constroi o seu conhecimento a
partir de sua bagagem pessoal e das condi¢Ges ambientais favoraveis, a pré-escola
precisa propiciar situagGes para que a crianga possa agir.

Aos quatro anos de idade, a crianga esti, segundo Piaget, entrando no
pensamento intuitivo. Apesar dos muitos progressos conquistados pelas criangas,
elas ainda sentem dificuldades em perceber seqiiéncias, a ordem de aparecimento
dos eventos, em adquirir o conceito de nimero, bem como em compreender a
linguagem falada das pessoas e as regras que lhe sdo impostas.

Dai, a crianga vai, de acordo com a sua experiéncia, chegando a estabelecer
critérios classificatorios. A mentira no estigio do pensamento intuitivo, é muito
natural & crianga, ja que ela nio diferencia a ficgdo do real, o certo do errado.

A partir do momento em que se toma conhecimento de como uma pessoa
torna-se capaz de se governar, a pré-escola compreenderd o que as criangas sdo

capazes de fazer e o que ainda nfo € compativel com o seu estigio de
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desenvolvimento, fazendo com que os professores troquem pontos de vista com as
criangas, trocando a punigdo pela discuss@o dos porqués de cada situagio.
As idéias e experiéncias de Piaget tém repercussdes decisivas ao ensino. Vou

procurar colocar algumas dessas idéias e experiéncias, como sendo as principais:

a) as criangas nfio podem ficar imoveis; elas precisam olhar, tocar, manipular,
brincar, transportar materiais para agirem fisica e mentalmente;

b) as criangas pequenas devem conviver com regras muito simples que, assim
sendo, provavelmente serdo quebradas quando ndo coincidirem com os seus
desejos; ’

c) a interagdo social € condigdo para o desenvolvimento intelectual da
crianga. As criangas precisam falar, discutir e disputar com oufras criangas. O
professor deve cuidar da interagdo social enfatizando e priorizando a
linguagem na programacdo diaria da crianga, podendo ser realizado através
da inclusio de atividades como projetos de grupo, discussdes de grupo,
resolugiio de problemas em grupo, desempenho de papéis, jogo dramatico ¢
debates em classe. E 0 jogo é muito atraente para as criangas, tanto que o
trabalho e o jogo se unem e se misturam de modo a ndo haver distingdo (em

alguns casos) entre ambos.

A metodologia de ensino de Piaget pressupde muita flexibilidade no arranjo
da sala de aula, no processo de interagdo entre as criangas e o professor. Deve-se
manter, reestimular e estender aquilo que é considerado como a forma mais intensa
de aprendizagem: o modo espontineo da crianga aprender através do jogo e das
experiéncias que por si busca. Assim, o aluno é levado ndo a responder perguntas
como a escola tradicional, mas a formula-las diante do mundo exterior.

As experiéncias de Piaget mostraram que as nogdes logicas se desenvolvem
independentemente de ensino. A escola deve estimular esse desenvolvimento. E a
crianga que conhece, mediante o contato com o meio ambiente.

O professor deve indagar e pedir justificativas as criangas as respostas, de

modo a saber quais siio as estruturas mentais da crianga e como funciona seu
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raciocinio espontdneo. E o professor deve ter o direito de ndo saber tudo e crescer
junto com o0s seus alunos, no processo de aprendizagem.

Existem implicagdes pedagogicas da teoria de Piaget, que consideram os
dominios sdcto-afetivo e intelectual. Logo a seguir estdo os trés principais principios

do dominio sécio-afetivo:

1) encorajar a crianga a tornar-se progressivamente autdnoma, frente aos
adultos; ‘

2) encorajar as criangas a interagir e a resolver seus conflitos;

3) encorajar a crianga a ser independente e curiosa, a tomar iniciativa na
prossecugdio de seus interesses, a ter confianga na sua capacidade de fazer
uma idéia propria das coisas, a exprimir as suas idéias com convicgdo, a
acabar com os seus medos ¢ as suas ang@stias de maneira construtiva e a nio

se desencorajar facilmente.

Em relagdo aoc dominio cognitivo, existem os seguintes principios que sdo

considerados principais:

1) ensinar dentro do contexto do jogo da crianga;

2) encorajar e aceitar as respostas “erradas” da crianga;

3) pensar em que é que a crianga pensa;

4) ensinar tanto os conteudos como os processos.

A pré-escola deve desenvolver o seu trabatho, respeitando os valores da
crianga, de sua familia e de seu meio. O ponto de partida serd a propria crianga, com
suas vivéncias, facilidades e dificuldades.

Entrando no terreno dos jogos e brincadeiras infantis, o professor da pré-
escola deve saber que o brinquedo possibilita o desenvolvimento integral da crianga,
Ja que ela se envolve afetivamente, convive socialmente € opera mentalmente; tudo
isto de maneira envolvente, em que a crianga despende energia, imagina, constrdi

normas ¢ cna alternativas para resolver os imprevistos que surgem no ato de brincar.
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O brinquedo facilita a apreenséo da realidade e ¢ muito mais um processo do
que wn produto. N&o € o fim de uma atividade ou o resultado de uma experiéncia.
E, ao mesmo tempo, atividade e a experiéncia, envolvendo a participagdo total da
crianga. Exige movimentagdo fisica, envolvimento emocional, além do desafio
mental que provoca. E, neste contexto, a crianga sé ou com companheiros integra-se
ou volta-se contra 0 ambiente em que esta.

Por ser essencialmente dindmico, o brinquedo possibilita comportamentos
espontineos ¢ improvisados, tdo tipicos da educagdo pré-escolar. Os padrdes de
desempenho e as normas podem ser criados pelos participantes, onde existe
liberdade para se tomar decisdes. A diregdio que o brinquedo assume ¢ determinada
pelas varidveis de personalidade da crianga, do grupo e do contexto social em que a
crianga vive.

O brinquedo ¢ o veiculo do crescimento, ¢ umn meio extremamente natural
que possibilita a crianga explorar o mundo, tanto quanto o do adulto, possibilitando-
Ihe descobrir-se e entender-se, conhecer seus sentimentos, as suas idéias e a sua
forma de reagir.

Através da atividade lidica e do jogo, a crianga forma conceitos, seleciona
idéias, estabelece relages logicas, integra percepgdes, faz estimativas compativeis
com o seu crescimento fisico e desenvolvimento. E, o fundamental, a crianga vai se
socializando.

O ato de brincar ¢ influenciado pela idade, sexo, presenga de companheiros e
de outros, além dos aspectos ligados & novidade, surpresa, complexidade e
variabilidade.

Cabe ao educador:

a) valorizar o brinquedo para encoraj-lo nos educandos, sem ter a sensagio
que esta perdendo tempo;

b) reconhecer as limitagSes do elemento competitivo no brinquedo infantil;

¢) equilibrar o brinquedo diretivo ¢ o espontineo;

d) observar o brinquedo infantil para conhecer melhor as criangas € para que

possa avaliar até que ponto a atividade esta trazendo prazer a crianga;
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e) estimular os brinquedos sociais que favorecem os comportamentos

interativos entre as criangas.

As brincadeiras com agua e areia (que sdo tdo comuns na fase pré-escolar)
possibilitam & crianga identificar, diferenciar, generalizar, classificar, agrupar,
ordenar, seriar, simbolizar, combinar e estimar. E juntamente com estas operagdes, a
atengdo estd sendo desenvolvida, o mesmo ocomrendo com respeito as relagdes
espaciais e temporais. A expresséo corporal e todo o desenvolvimento de gestos,
posturas, a relagdo que se estabelece entre o corpo e a mente da crianga e o
ambiente em que se enconfra, tudo isto se reveste de uma enorme importincia ao
desenvolvimento infantil.

Além da agua e da areia, existem uma infinidade de jogos e brincadeiras que
seduzem a crianga ¢ a envolvem integralmente (como pode se ver no anexo deste
trabalho). Quanto mais o brinquedo possibilitar a exploragiio livie da crianga,
melhor para o seu desenvolvimento. Quanto menos isto acontecer, mais a crianga
estara na condig@o de espectadora.

Ao incentivar comportamentos criativos do pré-escolar, através de atividades
ladicas, espontineas, de expressio livre, de solugdo de problemas, a pré-escola
aproveita sua energia vital e favorece seu ajustamento psicoldgico e social.

Piaget destaca no processo evolutivo quatro fatores bésicos:

- a maturagao;
- as experiéncias;
- a transmissio social;

- a equilibragéo.

Implicagdes dessa teoria levariam a incentivar a crianga a utilizar sua
iniciativa e inteligéncia numa relagfio ativa e criadora como meio externo, uma vez
que a perspectiva epistemologica conclui que exercicios isolados e rotineiros e ndo
contextualizados pouco contribuem para o desenvolvimento de suas

potencialidades.
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Isto atribui ao jogo uma importincia na etapa de evolugdo da crianga, uma
vez que fornece as criangas oportunidades de exercicio de sua inteligéncia,
linguagem, curiosidade e de socializagdo.

E sabido que uma aprendizagem que reforce a construgio do conhecimento
estara proporcionando a crianga possibilidades de interagir e resolver seus conflitos

¢ de ser mais independente.

Seguindo essa linha de pensamento, pode-se concluir que as atividades

~ propostas em programas do pré-escolar deveriam ser classificadas ndo em fungdo do

conteido, mas, principalmente, dos conhecimentos e processos cognitivos
envolvidos, sendo que o conteudo organizado pelo adulto deve ser sempre filtrado

pela crianga, a fim de estrutura-lo, de modo mais personalizado e auténtico.
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CONCLUSAO

Um dos maiores desafios com o qual a escola se defronta € resolver de forma
efetiva uma das suas principais metas: oferecer aos alunos a possibilidade de
realizar, com os materiais e os meios disponiveis, alguma coisa que ainda nio tenha
sido feita, ou de fornecer condigdes para que o que ja foi visto anteriormente possa
ser revisto ou refeito a partir de um novo caminho. E necessario que a criagdo tenha
lugar no espago escolar.

O trabalho com o ladico permite ao professor criar as condi¢des necessarias,
conhecendo cada crianga, individualmente ou em grupo, saber como se di o seu
comportamento, a sua percepe¢iio dos fatos que o rodeiam, a fim de tornar mais facil
a aquisigdo do conhecimento.

Essa tarefa exige dos professores e das pessoas que estdo, de alguma forma,
envolvidas no processo de ensino-aprendizagem, interesse e atengdo para os
pequenos progressos, sensibilidade para avaliar os esforgos que séo feitos €, acima
de tudo, capacidade de elaborar formas produtivas de orientar o trabalho das
criangas.

Durante a integragio professor x crianga (aluno), cabe ao professor mediar ¢
ajudar as criangas a entrarem no universo cultural da sua sociedade, acreditando na
sua competéncia para ensinar e se utilizando dos métodos e recursos mais eficazes
em cada situagfio, ¢ cabe a crianga, enquanto aluno, tentar explorar cada vez mais o
universo de conhecimentos que o professor lhe oferece, estando aberto a novas
descobertas.

O professor, ao ajudar a crianga a dar os primeiros passos no caminho do
saber, faz com que a crianga possa pensar com autonomia. Para aprender, o aluno
precisa ter ao seu lado alguém que o perceba nos diferentes momentos do processo
de aprendizagem, tirando-lhe as dividas, ajudando-o a evoluir no processo,
alcangando um nivel mais alto de desenvolvimento.

Cabe ao professor conhecer de perto os seus alunos, para que fique
familiarizado com a maneira como raciocinam. E as atividades ladicas podem
proporcionar essa descoberta, visto que trabalham o lado psicomotor, abstrato,

imaginativo da crianga.
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Conhecendo bem o pensamento dos alunos, o professor estd apto para
organizar a situagdo de aprendizagem e, sobretudo, iﬁteragir com eles, {azendo-os
elaborar hipoteses a respeito do conteido dado em aula. Com isso, os alunos
podem, pouco a pouco, elaborar conceitos e noges.

Participando ativamente, os alunos tém diferentes oportunidades de
coordenar suas agdes tanto como as dos seus colegas como as do professor, usando

diversos modos de expressdo: orais, corporais, em forma de desenhos, em forma de

* brincadeiras, etc. A interagdo na sala de aula envolve um ajuste de agdes que levam

a construgdo partilhada de significados nas situagdes de aprendizagem. Nesse
processo, professor e alunos se respeitam como pessoas, como sujeitos unicos que
possuem experi€ncias diversas dentro de uma mesma cultura.

As duas teorias apresentadas ¢ explanadas no decorrer dos capitulos deste
trabalho mostram como ¢é importante o professor conhecer o aluno, o seu ritmo de
aprendizagem, o seu controle motor, a sua esséncia, o conhecimento que existe
dentro dele, suas experiéncias, para que o aluno se torne um ser social ativo.

Tanto Piaget como Montessori nos mostram que a criatividade facilita a
crianga em sua aprendizagem. O aprender brincando desperta na crianga a
espontaneidade, que € uma das caracteristicas do bom aprendizado.

E ¢ isso tudo que tentei mostrar durante este trabalho, acreditando na
educag¢fo do amanhd, crendo na capacidade dos professores, e dos que futuramente
virdo a ser, de formar cidaddos ativos e conscientes de sua posigdo e participagdo na
sociedade, e crendo principalmente nas criangas que, fazendo uso de todas as suas

habilidades, na vontade ¢ no desejo de tudo saber, possam aprender cada vez mais a

respeito do mundo que as envolve.
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A- Jogos e exercicios sensorio-motores:

Séo atividades com valor exploratdrio, pois sdo realizadas para explorar e
exercitar os movimentos do préprio corpo, seu ritmo, sua cadéncia e seu

desembarago, bem como os efeitos que sua agdo pode produzir.

Atividade: andar

Fungdes psiconeurologicas envolvidas:

As atividades de andar trabalham a coordenagdo motora ampla € a orientagio

espacial, bem como a discriminagdo visual e auditiva.

A.1- andar livremente, batendo palmas.

A.2 -andar para frente.

A.3- andar de costas.

A .4- andar na ponta dos pés.

A.5- andar sobre diferentes tipos de linha tragados no chéo: reta, curva, etc.
A.6- andar, com as pemas abertas, sobre uma corda esticada no chio.

A.7- andar, procurando seguir determinado ritmo, que podera variar do mais

lento ao mais rapido (utilizar recursos como palmas, batidas de pé, coquinho,

etc. para marcar o ritmo).

Atividade: correr

Fungdes psiconeurologicas envolvidas:

As atividades de correr trabatham a coordenagdo motora ammpla e a orientagdo

espacial, bem como a discriminagfo auditiva ¢ visual.

A.1- correr com as mdos na cintura ou na cabega
A.2- correr rolando uma bola

A.3- correr num pé s6 (como wm saci)
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A.4- correr e parar bruscamente, a um sinal combinado

A.5- correr segundo ritmo marcado por um tambor, palmas, etc.
A.6- correr sobre uma linha tragada no chio

A.7- correr em dupla de maos dadas a um colega

A 8- correr, estando atrés do colega, sem no entanto toca-lo

Atividade: levantar

Fungdes psiconeurolégicas envolvidas:

As atividades de levantar, por exemplo, o corpo, partes do corpo ou objetos

trabalham a coordenagdo motora ampla e a orientagio espacial bem como a

discriminagéo auditiva.

A.1- deitados ou sentados, a um sinal combinado, levantar o corpo do chio
ou da cadeira

A 2- deitados de costas, com as pernas e bragos estendidos, elevar os bragos,
movimentando-os para tras, para frente, para o lado e para outro

A 3- deitados de costas, apoiar-se sobre as mios e elevar o tronco sem mexer
as pernas

A.4- elevar os bragos pelos lados (como se fosse asas), levantando-os e
abaixando-os

A.5- elevar os bragos pelos lados até o alto da cabega; bater palmas (repetir
varias vezes)

A.6- levantar com 0s pés saquinhos de areia, feijio ou milho

Atividade: transportar
Fungdes psiconeurologicas envolvidas:

As atividades de transportar trabalham a coordenagdio motora ampla e a

orientagdo espacial.
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A.1- carregar, de um local a outro previamente combinado, com o auxilio das
mios, um objeto (cadeirinha, banquinho, brinquedo)

A.2- transportar no brago, sem o auxilio das méos, roupa, caderno, jornal,
uma folha de papel, etc., até um local combinado

A.3- transportar pequenos objetos a um local combinado, empurrando-o

vagarosamente com 0s pés
A.4- em fila, passar a bola do primeiro ao Gltimo participante (por cima da

cabega, por entre as pernas, pelo lado)

Atividade: saltar (pular)

Fungdes psiconeuroldgicas envolvidas:

As atividades de saltar trabalham a coordenagdo motora ampla e a orientagdo

espacial, bem como a coordenagdo visomotora e a orientagéio temporal-ritmica

A.1- saltar no mesmo lugar, com os dois pés juntos

A.2- pular corda |

A.3- pular amarelinha sem pedra

A.4- saltar de cima de wm bloco (tijolo de construgdo) para frente, para tras,
para um lado e para outro

A.5- em duplas, frente a frente, pular no mesmo lugar com as mios no ombro

do companheiro

A.6- em duplas, saltar uma corda em movimento

Atividade: marchar
Fungdes psiconeuroldgicas envolvidas:
As atividades de marchar trabalham a coordena¢dio motora ampla bem como

a orientagdo espacial e temporal, bem como a discriminagéo auditiva.

A.1- marcar passos no local, batendo forte s6 com um dos pés.
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A.2- marchar no mesmo lugar, movimentando os membros inferiores e

superiores.
A.3- marchar de forma mais rapida, de acordo com o estimulo sonoro (batida

de tambor, coquinho, etc.).
A.4- marcha cadenciada com mudanga de dire¢io: marchar numa diregéo; a
um sinal combinado, marchar em sentido contrario.

A.5- em duplas ou trios, marchar lado a lado, de acordo com um ritmo

marcado por tambor, coquinho, palmas, etc.

Atividade: langar e pegar

Fungdes psiconeurologicas envolvidas:

As atividades de langar e pegar trabalham a coordenagdo motora, a

visomotora e a orientagio espacial, bem como a orientagdo temporal

A.1- langar objetos (bolas, etc.) a grandes distincias, sem alvo definido

A 2- langar, tendo em vista um alvo mais limitado (uma parede, por exemplo)
A.3 langar uma bola de meia dentro de uma caixa de papeldo, sapato, etc.
A.4- langar uma bola para derrubar latas vazias no chio

A.5 -langar uma bola para o alto e bater palimas uma ou mais vezes, antes de

pega-la novamente

Atividade: digito-manuais

Fungdes psiconeurolégicas envolvidas:

As atividades digito-manuais trabalham a coordenagdo motora.

A.1- girar os pulsos

A 2- agarrar partes do proprio corpo (brago, dedos, coxa, perna, tornozelo)
A.3- com as palmas das mdos unidas, separar e aproximar os dedos de uma
mdo aos dedos da outra méo, sem separar as palmas

A 4- fazer bolinhas de papel (crepom, seda ou jornal) com os dedos
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B - Jogos e atividades envolvendo representagiio simboélica:

A representagio simbolica supGe a formagdo da imagem mental. Por isso, os
jogos e atividades apresentadas a seguir tém como base a imagem mental e
envolvem a imitagfo, imaginacg#o e linguagem. Assim como o desenho, a linguagem
oral e escrita ¢ uma forma de representagio simbolica da realidade, pois a palavra

funciona como simbolo, capaz de evocar objetos e eventos.

Atividade: andar imitando pessoas e objetos

Fungdes psiconeuroldgicas e operagfes mentais envolvidas:

As atividades de andar imitando pessoas e objetos trabalham a coordenagdo

motora, a observa¢do e a memdria visual.

B.1- andar imitando um velhinho
B.2- andar imitando um cego atravessando a rua

B.3- andar imitando alguém carregando uma coisa muito pesada

Attvidade: jogos imitativos : imitar

Fungdes psiconeurolégicas ¢ operagdes mentais envolvidas:

As atividades de imitar trabalham a coordenagdio motora, a observagdo e a

memoria visual.

B.1- imitar um bombeiro subindo a escada de seu carro para apagar o fogo
B.2- imitar um domador de circo domando a fera com chicote
B.3- imitar um motorista dirigindo o seu carro

B.4- imitar um pintor pintando a parede

Atividade: dramatizagédo
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Fungdes psiconeurologicas ¢ operagdes mentais envolvidas:

As atividades de dramatizagdo trabalham a linguagem, a observagdo, a

memdria auditiva e visual, € a orientagédo espacial ¢ temporal.

B.1- reproduzir situagdes vivenciadas pelas criangas

B.2- representar estorias narradas ou imaginadas pelas criangas

Atividade: brinquedos cantados

Fungdes psiconeurologicas e operagdes mentais envolvidas:

As atividades que envolvem os brinquedos cantados, aliando a milsica, letra e
movimentagdo corporal, trabalham a linguagem oral, a coordenagdo motora ¢ a

orientagdo temporal (ritmo).

Por exemplo:

¢ Ciranda, cirandinha;

e A canoa virou;

o Atirei 0 pau no gato;

» Se esta rua fosse minha;
 Escravos de jo;

o Pirulito que bate, bate;
o Cali, cai baldo;

¢ Capelinha de melio;
 Esquindod, 1€-1€;
Atividade: jogos de adivinhagdo

fungdes psiconeuroldgicas e operagdes mentais envolvidas:

As atividades que envolvem adivinhagdo trabalham a observagio, o esquema

corporal, a coordenagio motora e a linguagem oral.
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B.1- mimica: observar os movimentos realizados por um participante,
tentando adivinhar a a¢do que ele esta imitando.

Por exemplo:

e comer;

¢ chutar uma bola;

o pegar uma flor e sentir-lhe o perfume;

e pintar uma parede;

e escrever na lousa;

e lavar roupa, etc.

B.2- uma crianga imita um animal através de gestos e movimentos. As outras

tentam descobrir qual ¢ o animal que esta sendo imitado.

Atividade: descobrir a palavra

Fungdes psiconeuroldgicas e operagdes mentais envolvidas:

As atividades que envolvem a descoberta da palavra trabalham a linguagem

oral, a discrirninagdo e a atengdo.

B.1- a professora conta uma estoria e toda vez que determinada palavra for
dita, as criangas fazem wmn som previamente combinado (bater palmas, os pés

no chio, etc.).

Atividade: inventar estorias A vista de gravuras

Fungdes psiconeuroldgicas e operagbes mentais envolvidas:

As atividades que envolvem a invengdo de estorias trabalham a observagéo, a

orientagio temporal (nogdo de antes e depois, de causa e efeito) e'a linguagem oral.
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B.1 a crianga observa duas ou tr€s gravuras, contendo cenas relacionadas
entre si, e as coloca em ordem, de acordo com a seqiiéncia das agdes: depois

imagina uma estdria a vista da seqiiéncia das cenas.

Atividade: brincar de espelho
Fungoes psiconeuroldgicas e operagGes mentais envolvidas:

As atividades que envolvem a brincadeira de espelho trabalham a orientagio

“espacial, o esquema corporal e a observagdo.

B.1- brincar de espelho, usando todo o corpo: uma crianga se movimenta,
virando a cabega para o lado, levantando um brago ou uma pemna, etc. As

outras criangas fazem o papel do espelho, reproduzindo as suas posigdes.

Atividade: seguir o “lider”

Fungdes psiconeurolégicas e operagdes mentais envolvidas:

As de seguir determinado “lider” trabalham a observagfio, a orientagdo

espacial, o esquema corporal e a discriminagfo auditiva.

B.I- divididos em pequenos grupos, um atras do outro:

e 0 que estd na frente se locomove em qualquer diregdo ¢ da forma que
quiser, e os outros da fila o imitam (andar com as mfos na cintura, correr,
marchar, pular com um pé s9, etc.);

» 0 primeiro da fila acrescenta, também, um som a0 seu movimento 0s outros

0 imitam novamente;

'» depois explorar a movimentagéio e o som, os participantes se revezamn na

lideranga da fila, até que todos tenham criade um movimento € um som.

C - Jogos de regras:
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Os jogos de regras séo jogos de combinagdo sensorio-motoras ou intelectuais,
regulamentados por regras previamente estabelecidas, que norteiam a cooperagdo e
a competiciio entre os participantes. Esse tipo de jogo €, portanto, uma atividade
eminentemente social, pois pressupde a existéncia de parceiros ¢ a observincia a
alguns regulamentos definidos. As regras do jogo devem ser bem explicadas pelo

professor e seguidas por todos os participantes. Ao apresentar um novo jogo,

" convém primeiro fazer uma descrigdo do jogo inteiro, e depois dar as instrugdes

especificas para a realizagio de suas vérias partes.

- Jogos ao ar livre

Atividade: batata quente
Fungdes psiconeurologicas e operagdes mentais envolvidas:

Esse tipo de atividade trabalha a coordenagéio visomotora e a atengédo.

C.1- formagdo inicial: sentar em circulo; um participante fica no centro,
segurando uma bola de meia que representa a batata quente.

Desenvolvimento: quem estiver no centro joga a “batata” para qualquer
crianga do circulo, dizendo: - “batata quente”. A crianga que recebe a
“batata” deve jogad-la imediatamente para outro participante, ¢ assim
sucessivamente, até que todos tenham a oportunidade de pegar ¢ langar a

bola de meia representando a batata. Reinicia-se o jogo com outra crianga no

meio do circulo.

Atividade: lengo atras

Fungdes psiconeuroldgicas e operagdes mentais envolvidas:

Essa atividade trabalha a coordenagio motora ampla.
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C.1- formagdo inicial; sentar em circulo; um participante fica fora do citculo,
segurando um lengo.

Desenvolvimento: o jogador que estiver segurando o lengo corre em volta do
circulo, deixando-o cair atras de uma das criangas. Quande esta perceber,
deve apanhar o lengo e correr atras do jogador que o deixou cais, tentande:
pegd-lo antes que ele atinja o lugar vago no circulo. Se a crianga perseguida
for alcangada, ird sentar-se no meio do circulo, permanecendo até o final. A
crianga que estiver de posse do lenge di continuidade ao joge, correndo. a6

redor do circulo e deixando o lengo cair atras de outro jogados.
- Jogos para sala de aula:

Afividade: mdozinhas. falantes

FungGes psiconeurologicas € operagtes mentais envolvidas;

Essa atividade trabalha a discriminagdo auditiva, a atengfio € a orienta¢8o

espacial.

C.1- formagdo inicial: sentar a vontade na sala.

Desenvolvimento: um jogador sai da sala durante alguns minufes. Enquanto
isso, os demais jogadores escondem um objeto em algum lugar da sala.
Quando o jogador que estava fora retornar, seus colegas dizem qual o objete
que foi escondido, e ele comega a procurar. Seus companheiros o gjudam da
seguinte forma: toda vez que ele se aproximar do cbjeto escondide, todes os
participantes levantam as mdos e batem palmas bem alto, fazendo um som
Torte; quando -¢le estiver longe do objeto procurado, ou dele se :afastar os
demais participantes abaixam as mdos e batem palmas baixinho. Se o jogader
encontrar o objeto, terd o direito de escother © sew -sucessor. Se' ndo

sonseguir, ‘senta-no-seu lugar, e outro jogador sera sorteado.



