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RESUMO

Ao observamos as criancas brincando, podemos contemplar encantados, a alegria da brincadeira
livre e da fantasia permitida aos grupos infantis.

O estudo a seguir tem o objetivo de estabelecer a relacdo existente entre o brincar e o
desenvolvimento psicomotor infantil. Documentado a partir de diferentes referéncias tedricas, 0s
dados foram coletados levando em consideracdo as fases do desenvolvimento infantil, os jogos e
0s brinquedos adequados a cada idade.

Como resultado desta pesquisa podemos observar que a crianca que participa de atividades
ludicas tém maiores oportunidades de crescer dentro de aspectos psicomotores seguros € em
equilibrio com as aquisi¢Oes de cada etapa do seu desenvolvimento.

Este trabalho proporcionara ao leitor, resgatar momentos de sua infancia através de jogos e
brincadeiras que ultrapassaram as barreiras do tempo e de conhecer os que traduzem os modelos
da sociedade moderna.

Palavras-chaves: Desenvolvimento infantil, brinquedos, jogos, equilibrio.
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INTRODUCAO

O desenvolvimento da crianca é composto de diversas fases, neste processo estdo
envolvidos fatores que gradativamente vdo formar a personalidade e as caracteristicas do
individuo. Os jogos, brinquedos e as brincadeiras sdo essenciais para 0 crescimento e a

aprendizagem infantil.

Desde a Antigiidade, as brincadeiras fazem parte do cotidiano infantil. Existem
registros de brinquedos infantis provenientes de diversas culturas, que remontam épocas pre-
historicas demonstrando assim, que o brincar sempre esteve presente no cotidiano das pessoas.
Nestas sociedades os brinquedos eram fabricados pelas préprias familias e no decorrer dos
tempos surgiram os artesdos que fabricavam bonecas de madeira, barro cozido, pedra, mental,
bolas de couro cheias de crina ou palha, bonecos articulados movidos por meio de barbantes,
miniaturas de mdveis, jarros e outros objetos que fazem parte do cotidiano.

No século XV surgiram as primeiras fabricas de brinquedos, assumindo importante
papel na economia das cidades. Com o passar dos tempos, as sociedades evoluiram e 0s
brinquedos foram sendo modificados e passando a ter caracteristicas de cada época.

A industria de brinquedos esta presente hoje em quase todo o mundo. Fabricam-se
diversos tipos de brinquedos desde um simples chocalho até os mais sofisticados, que envolvem
inovacgoes tecnologicas.

Quanto aos jogos, é dificil precisar a época em que surgiram, pois diferente dos
brinquedos, passaram pela civilizacdo deixando poucos vestigios. Porém, sabemos que 0s jogos
tradicionais ja existiam em muitas sociedades, ao brincar de pega-pega, esconde-esconde, estatua,
pique-cola, entre outros, a crianga envolve-se com um determinado grupo desenvolvendo
emocdes que sdo particulares e Unica deste contexto, sendo assim, estes jogos vao transpondo as
barreiras do tempo e passando de geracdo em geracéo.

Os jogos com materiais concretos, também sempre fizeram parte do imaginario infantil.
As criancas costumavam realizar disputas, criando jogos com pedrinhas, o0ssos, pedacgos de
madeira, metal, barro, etc. Estes jogos estdo atualmente presentes na cultura popular,
principalmente nas classes com nivel socio-econdmico médio ou baixo, onde as criangas tém
pouco ou nenhum acesso aos brinquedos comercializados, podendo entdo viajar na imaginagéo,

criando seus brinquedos e jogos a partir de materiais sem utilidade.
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Os brinquedos podem ser simples ou até rudimentares diante de alguns padrdes estéticos
impostos pela sociedade, mas, sdo eles, nas suas originalidades e criatividades que evocam as
melhores lembrancas da infancia de cada um, resgatando o auténtico significado do brincar,
preservando valores e tradi¢fes da cultura de um povo.

O brinquedo ¢é tdo importante para a crianga como o alimento, pois é na relagcdo com
ele que ela elabora sua imagem corporal (VELASCO, 1996:51).

Observando diariamente as criancas na escola em que trabalho, sempre compartilhei
com elas a alegria que envolvia suas brincadeiras. Durante o curso de especializacdo em
psicomotricidade, pudemos perceber que as brincadeiras que tanto prendem a atengdo das
criangas poderiam ser recursos muito importantes no desenvolvimento da psicomotricidade. Os
jogos e os brinquedos levam as criancas a adquirirem nocdes corporais e espaciais bem definidas,
ja que nessas atividades elas estdo em constante movimento, realizando desafios e novas
descobertas.

A motricidade e seu exercicio pela crianca, através das brincadeiras, favorecem o
processo inerente ao desenvolvimento motor e a obtencdo de um ajustado equilibrio corporal,
permitindo que ela conheca a si propria e garantindo, por outro lado, o dominio consciente das
partes do corpo. Com a possibilidade de um maior equilibrio psicomotor, a crianca tem facilidade
no convivio social, favorecendo a sua aprendizagem e seu melhor desempenho nas tarefas
cotidianas.

Ao longo desse trabalho, foi possivel perceber que a crianca que brinca é capaz de
desenvolver-se mais facilmente e de forma prazerosa em seus aspectos psicomotores. Assim, 0S
jogos e os brinquedos oferecem ao profissional de psicomotricidade um vasto recurso para o
acompanhamento do desenvolvimento psicomotor infantil.

O presente estudo procura estabelecer a relagdo entre os brinquedos e jogos — sejam
eles fabricados pelas industrias, de origem imaginaria ou confeccionados pelas proprias criangas
— com o desenvolvimento psicomotor infantil. A revisdo bibliografica realizada é apresentada
em trés capitulos distintos, sendo que no primeiro capitulo procuramos expor os fundamentos da
psicomotricidade através do trabalho de estudiosos e pesquisadores de diversas linhas de
pensamento, embora envolvidos na integragdo entre o psiquismo e a motricidade. Os elementos

psicomotores sao parte essencial deste primeiro momento, envolvendo uma analise especifica de
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cada elemento e expondo conceitos e particularidades importantes para o desenvolvimento
motor infantil.

O segundo capitulo refere-se ao desenvolvimento cronoldgico da crianca desde o
nascimento até os seis anos de idade. Procuramos apresentar algumas caracteristicas
correspondentes a cada faixa etéria, assim como as aquisicdes e descobertas que envolvem cada
periodo. No topico seguinte é dada uma maior énfase as necessidades basicas das criancas que
incluem: seguranca material, suporte emocional, intelectual, amor e orientagdo, demonstrando a
importancia destes aspectos na formacéo da personalidade do individuo.

O terceiro capitulo engloba o jogo, o brinquedo e a brincadeira como importantes
aliados na educacdo psicomotora. Define-se 0 jogo, suas caracteristicas e os tipos de jogos
existentes com suas amplas varia¢6es. O brinquedo é apresentado adequando-se a faixa etaria do
desenvolvimento da crianca. E, por fim, estabelecemos as diferencas entre 0s jogos e 0s
brinquedos onde séo descritos de acordo com suas caracteristicas e particularidades.

O contexto que envolve o jogo, o brinquedo e a brincadeira ¢, sabidamente, de grande
importancia para o desenvolvimento normal de qualquer crianca. Neste trabalho procuramos tdo
somente ressaltar que os fundamentos tedricos e praticos da psicomotricidade, em conjunto com
a brincar infantil, pode em muito contribuir para um desenvolvimento mais harmonico, saudavel

e prazeroso de todas as nossas criangas.
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CAPITULO 1 - PSICOMOTRICIDADE

1.1. HISTORICO

A palavra psicomotricidade surgiu pela primeira vez com Dupre, em 1920, a fim de
explicar a relagdo entre o pensamento e o movimento. Ele, desde 1909, com seus alunos, ja
chamava atencdo para as questdes relacionadas com o desequilibrio motor, relatando que existia
uma estreita relacdo entre anomalias psicologicas e anomalias motrizes, 0 que o levou a
formular o termo psicomotricidade (OLIVEIRA, 1997:29).

Seus trabalhos serviram de ponto de partida para diversos autores com linhas de
pensamento diferenciados entre si, continuarem realizando pesquisas e novas descobertas no que
diz respeito a interacdo entre psiquismo e motricidade.

Harrow (1972) foi um dos que se destacou ao analisar 0 homem em seu aspecto
primitivo, mostrando a importancia do desenvolvimento psicomotor, como forma de superar
dificuldades e barreiras da vida cotidiana (apud OLIVEIRA, 1997). Para realizar atividades
basicas de caca, pesca e plantio de alimentos, o homem primitivo precisava dominar algumas
habilidades: ser agil, ter forca, ser veloz e apresentar boa coordenacdo desses movimentos. Ser
habil era de fundamental importancia para a sobrevivéncia e permanéncia deste ser na sociedade
a que pertencia.

Piaget (1987) expressa a importancia do estagio sensério-motor como base principal
para o desenvolvimento das estruturas cognitivas e ressalta que neste periodo a existéncia de uma
coordenacao sensério-motora de acdo baseada na evolucdo da percep¢do e da motricidade onde a
inteligéncia e essencialmente pratica, tende a busca de resultados favoraveis mais do que o
enunciado de verdade (GOULART, 1993:27). A inteligéncia e entdo uma forma de adaptacdo a
vida, pois toda forma de vida adapta-se ao seu meio.

Durante esse processo de desenvolvimento, surgem variantes funcionais, que Ss&o
denominadas organizacdo e adaptacdo. A adaptacdo classifica-se pelos fatores internos e
externos. Internamente a adaptacdo ndo € observada, mas é processada no organismo.
Externamente a adaptacao j& pode ser vista. Sendo assim, o fator externo refere-se a adaptacéo e
0 interno a organizacdo (PIAGET, 1987). A adaptacdo pode ser entdo definida como sendo o

equilibrio entre a assimilacdo e a acomodacéo.
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A assimilacdo é um processo onde 0s objetos sdo incorporados a estruturas mentais que
ja existem. No jogo simbolico ha uma dominancia da assimilacdo. Quando a crianga brinca de faz
de conta ela simboliza atraveés destes objetos diversas funcdes para estes, menos a funcdo que lhe
é verdadeira. A acomodacdo é entdo a modificacdo dessas estruturas mentais pré-existentes, a
partir de dados que vao sendo compreendidos sobre estes objetos (PIAGET, 1987). A crianga terd
entdo uma tendéncia a se ajustar a um novo objeto, alterando os esquemas de agdo previamente
adquiridos, a fim de se adequar ao objeto.

O crescimento mental da crianca envolve uma revolucdo entre a assimilacdo e a
acomodacdo, pois ha um conflito entre o uso de respostas velhas para a¢gBes novas, como
aquisicdo de respostas novas ou aperfeicoamento das ja existentes, com a finalidade de adaptar-se
a novas situacoes.

A inteligéncia é o resultado de uma adaptacdo ao novo ambiente onde a crianca esta
inserida. E para que essa adaptagdo ocorra com sucesso, € necessario que a crianga interaja e
manipule os objetos deste meio, pois quando os assimila, através de seus 6rgdos sensoriais, 0s
estimulos que foram assimilados do meio passam a agir sobre o ser e 0s objetos, utilizando seu
préprio corpo.

Para que a psicomotricidade se desenvolva, também é necessério que a

crianca tenha um nivel de inteligéncia suficiente para fazé-la desejar

“experimentar”, comparar, classificar e distinguir objetos. (BRANDAO, apud
OLIVEIRA 1992:32).

Segundo Wallon (GALVAO, 1995) o movimento tem relacdo com o mundo fisico e
desempenha um papel importantissimo na afetividade e também na cognicdo. Wallon esclarece
que as primeiras funcbes dos movimentos no desenvolvimento da crianca estdo ligadas
diretamente a afetividade, pois antes de agir sobre o ambiente fisico, 0 movimento atuara sobre o
meio humano e durante este processo a crianga conquistara a atencdo das pessoas ao expressar-se,
caracterizando, deste modo, a fungéo afetiva. O movimento com a funcdo de explorar o0 mundo
fisico somente surgira no final do primeiro ano de vida, com o aparecimento das praxias. Estas
praxias serdo responsaveis pelo comego da extensdo cognitiva do movimento.

No decorrer do tempo varias pesquisas foram desenvolvidas, contribuindo para que a
psicomotricidade conquistasse seu espago, 0 que para Jardim (1995), é resultado do esforgo de
profissionais desta e de outras areas que acreditam na psicomotricidade, reconhecendo sua
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verdadeira esséncia, ou seja, a de que ela percebe o individuo em constante evolugdo consigo e
com 0 meio em que vive. Acreditar na Psicomotricidade é:

...acompanhar seu percurso, compreender sua evolucdo, intercalar fatos,
idéias, datas, historia e filosofia. E compreender que o ser encontra-se em
evolugéo; é respeitar esse processo de vir a ser, e ndo simplesmente estar. E
algo dinamico, pois evolui, cresce, descreve e logo em seguida se ergue
(JARDIM,, 1995:17)

Atualmente a psicomotricidade é uma ciéncia da educacdo, ndo sendo mais vista hoje
como um processo isolado. Foi enriquecida pelos conhecimentos de outras areas como a
psicologia, a fisioterapia, a pedagogia, entre outras, visando desenvolver melhor suas postulactes
e técnicas, visto que trata da representacdo e da expressdo motora do individuo buscando
desenvolver o corpo através do movimento, proporcionando a crianca o bem-estar fisico, social e
mental.

Caracterizada como uma ciéncia, a psicomotricidade prioriza estudar a crianca e suas

relaces de descoberta do corpo. Assim, a psicomotricidade tem entéo

como objetivo atingir a totalidade do individuo, sua fun¢do em relagdo ao
corpo que se apresenta num processo normal de desenvolvimento ou possui
algum déficit no plano da percepgdo, da motricidade ou da relagdo com o
outro, deve ser a de contribuir para que a crianga conhega melhor o seu corpo
através da consciéncia de seus conhecimentos corporais (em estado de
repouso e em movimento) e saiba dispor de forma harmoniosa deste mesmo
corpo (ARAUJO, 1992:31).

Nas pesquisas e na pratica é importante ndo deixar de ter como foco principal do nosso
trabalho, a crianca. E para ela que devemos nos esforcar, criar e proporcionar praticas que
respeitem o seu estagio de desenvolvimento, com seus desejos e suas necessidades, estimulando
esta crianga para aos poucos adquirir consciéncia do seu corpo e se perceber como um ser Unico

em constante desenvolvimento no universo social.

1.2. ELEMENTOS PSICOMOTORES
Ao permitir que as criangas explorem livremente o espagco e 0s objetos por meio de
brincadeiras, vivenciando o meio que as rodeiam, estamos criando situacdes estimuladoras para

que a crianca, por si mesmo, descubra seu corpo e as varias formas de movimentacao deste corpo.
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De acordo com Velasco (1996), o organismo humano na infancia (e também na adolescéncia)
tem seu metabolismo e seu desenvolvimento em fase distinta, Unica em seu ciclo vital. Esta fase
caracteriza-se basicamente por intensos processos de crescimento e diferenciacdo; é uma fase de
evolucdo psico-organica-fisiologica, onde surgem intmeras alteracdes, particularidades fisicas,
psicoldgicas e psicosociais.

Agindo assim, a crianca estara desenvolvendo sua praxia global e seu esquema corporal,
possibilitando a conquista de novos espacos, superando suas limitacGes e encarando 0S novos
desafios motores, cognitivos, sociais e afetivos. Coordenando seus movimentos, perceberd sua
lateralidade, base principal para a orientacdo espacial e temporal e dessa forma elas se orientardo
de forma mais segura nos espacos a sua volta.

A praxia fina e a 6culo-manual estdo ligadas a relacdo olho/méo desenvolvida atraves
da utilizacdo dos sentidos da visdo e do tato pela crianca, de uma forma elaborada no momento
de realizar a escrita, o desenho, a pintura, a modelagem e na expressdo gestual e tatil.

Com a finalidade de compreender de forma mais apurada os elementos psicomotores, é
feita a seguir, uma analise especifica, expondo as particularidades destes conceitos e sua

importancia no desenvolvimento da crianca.

1.2.1. Praxia Global

Para Piaget (apud VELASCO, 1996) a praxia global é a coordenacdo de varios
movimentos, numa sequéncia espaco-temporal em que a crianca ja tem uma intencdo pré-
determinada, ou seja, a praxia global é resultado da interacdo do sistema muscular, com 0s
nervos sensitivos (aferentes) e motores (eferentes).Com a praxia global a crianca tem a
possibilidade de realizar varios movimentos em um mesmo espaco de tempo, pois cada parte do
seu corpo pratica uma acdo diferenciada, acontecendo assim, uma conservacao de unidade do
gesto(OLIVEIRA,1997:41).

Em nossa vida cotidiana varias sdo as oportunidades que a crianca tem de desenvolver
sua praxia global, durante atividades rotineiras como: andar, correr, pular, subir, descer, etc. Estas
atividades permitem a criancga sentir-se bem, na medida em que este corpo a obedece e sabe que
pode utiliz&-lo, ndo somente para movimentar-se, mas também para agir.

A coordenacdo global deve ser observada na crianca atraves de suas atitudes e

atividades diarias, sem que seja preciso realizar exercicios direcionados ou mecanizados. Quando
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a crianca brinca, cria um mundo de oportunidades para serem observadas, pois na brincadeira ela
explora diferentes espagos, cria e recria jogos que vdo demonstrar suas necessidades e seus

desejos. E é através desta exploracdo que acontece no brincar, que a crianca descobre seu corpo.

1.2.2. Praxia fina e Oculo- manual

Levin(1997) vai contra as definicdes que julgam as mados apenas como instrumento de
trabalho. Para ele as méos nao sdo membros isolados do corpo, mas uma parte essencial para a
crianca descobrir o mundo, por meio do toque em pessoas, objetos, texturas, etc. No toque as
maos sdo tocadas ao mesmo tempo em que tocam, sdo faladas, contadas e entram no jogo
(LEVIN 1997:131).

Na praxia fina as mdos tém grande importancia, pois sdo elas as responsaveis em
expressar os desejos, as alegrias, as insatisfacfes e outros sentimentos, através da linguagem
gestual, da escrita e das artes manuais. Essas descobertas a partir das maos precisam ser
realizadas em conjunto com a visdo (relacdo 6culo-manual) que guia e acompanha todos os
movimentos das méos, produzindo gestos em harmonia. A coordenacdo bem definida entre olho e

méo é essencial para o desenvolvimento infantil e para as vivéncias corporais.

1.2.3. Esquema Corporal
Head (OLIVEIRA, 1997), em 1911, criou a expressio “ESQUEMA CORPORAL”,

permitindo que diariamente pudéssemos construir nosso proprio esquema corporal. A consciéncia
corporal, possui um cunho neuroldgico pois, o cortex cerebral recebe informacgdes das visceras,
das sensacOes e percepcOes tateis, térmicas, visuais, auditivas e de imagens motrizes, o que
facilita a obtencdo de uma nogdo, um modelo e um esquema de seu corpo e de suas posturas.

As experimentacOes e descobertas corporais vividas com a coordenacdo global
encaminham ao esquema corporal.

A crianca por si propria percebe-se e percebe 0s seres e as coisas que a cercam, em fungéo
de sua pessoa, sua personalidade se desenvolverd gracas a uma progressiva tomada de
consciéncia de seu corpo, de seu ser, de suas possibilidades de agir e transformar o mundo a sua

volta.
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A crianga que possui um esquema corporal organizado, sente-se bem ao ter o
conhecimento e o dominio sobre esse corpo. Pois, 0 corpo é o ponto de referéncia que o ser

humano possui para conhecer e interagir com o mundo (OLIVEIRA, 1997:51).

1.2.3.1. Fases do Corpo Vivido (0 a 03 anos)

Neste topico apresentaremos as trés etapas do esquema corporal, desenvolvidas por Le
Bouch (1982) e que caracterizam a teoria psicomotora. A etapa do corpo vivido corresponde ao
periodo em que a crianca vive em um universo estritamente pratico, através da percepcdo e dos
movimentos, que é de acordo com Piaget, o estagio sensdério-motor. Neste estagio a crianca sente
uma grande vontade de movimentar-se de explorar os espacos do meio ao seu redor e de ampliar
seus conhecimentos.

As atividades iniciais da crianca sdo extremamente espontaneas e ndao pensadas. No
entanto, vdo incorporando novos elementos com intencionalidade pouco a pouco, assim seus
desejos objetivam-se e tornam-se conscientes. Este é entdo um estdgio onde a crianca adquire
seus conhecimentos com as vivéncias e experiéncias, pois tem um desejo incessante de investigar
0 mundo a sua volta.

Em sua exploracdo a crianca se ajusta, domina, descobre e compreende o meio
(OLIVEIRA, 1997:58). Ela necessita ter uma vida de forma independente, para viver suas
proprias situacfes. Ao final desta etapa, ja podemos dizer que a crianga comeca a identificar a

imagem do seu corpo como seu proprio eu.

1.2.3.2. Fase do Corpo Percebido (03 A 07 anos)

Devido a grande quantidade de vivéncias experimentais realizadas na fase do corpo
vivido, a crianca a partir desse novo estagio associa as sensagdes tateis e cinestesicas a imagem
visual do corpo. De acordo com Le Boulch, a crianga nesse periodo organiza seu esquema
corporal devido ao amadurecimento da fungdo de interiorizacdo. O que quer dizer, a
possibilidade de deslocar sua aten¢éo do meio ambiente para seu préprio corpo a fim de levar a
tomada de consciéncia (LE BOULCH 1982:16).

Na funcdo de interiorizagdo h& uma transicdo entre o ajustamento espontaneo e o
ajustamento controlado. Sendo que este Gltimo sera responsavel por um maior dominio corporal

constituindo assim uma grande variedade de associacdo de movimentos. A crianga passa a dar
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uma melhor qualidade a seus movimentos coordenando-os dentro de um espaco e tempo
estabelecido.

Ao finalizar a fase do corpo percebido a crianca tera desenvolvido um bom
comportamento motor e intelectual, passando ao nivel caracterizado como pré-operatorio, onde é

capaz de organizar mentalmente suas a¢des em torno do objeto e de seu proprio corpo.

1.2.3.3. Fases do Corpo Representado (07 a 12 anos)

E nesta fase que a crianca tem a capacidade de representar mentalmente seu corpo a
partir de movimentos sequenciados e de ter controle sobre seus gestos de forma voluntaria. O
inicio desta fase é caracterizado pela representacdo mental da imagem do corpo que constituiu-se
apenas na reproducéo desta imagem.

Por volta dos 10 a 12 anos, a crianca passa a coordenar, de modo real, a imagem e a
representacdo mental de seu corpo. De acordo com Piaget (1987), a crianca estard passando pelo
estagio das operacOes concretas, onde estara adquirindo de forma gradual e consciente a
construcao de sua motricidade.

O incentivo e o estimulo, com o objetivo de desenvolver o esquema corporal, devem ser
uma acao contribuinte para a formacéo da personalidade da crianca, bem como sua seguranga e
autonomia, a fim de que se torne um individuo capaz de viver bem integrado no meio social em

que esta inserido.

1.2.4. Lateralidade

A lateralizacdo é o elemento de envolvimento e orientagdo do corpo, com 0 mundo a
sua volta. A dominéncia de um dos lados do corpo € resultante da relacdo entre as fungdes dos
hemisférios cerebrais. Essa dominéncia lateral pode apresentar-se do lado direito ou esquerdo do
corpo da crianga, tendo como base os fatores genéticos, embora atividades de treino e fatores
sociais possam influenciar no desenvolvimento do lado dominante deste corpo. Assim, a
lateralizacdo é fungé@o da dominéncia, tendo um dos hemisférios a iniciativa da organizacio do
ato motor, que incidird no aprendizado e na consolidacao das Praxias. (LE BOULCH, 1982:94)

Partindo deste contexto, na lateralidade o lado que prevalece exprime agilidade,
coordenacdo e forca muscular e é esse o lado que realiza a principal agdo em uma atividade,

enguanto que o outro lado apenas da auxilio a essas atividades.
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Durante o desenvolvimento da crianca, a lateralizagdo tem grande importancia estando
presente em todos 0s estagios, sendo este um instrumento de a¢do sobre 0 meio coordenado e
diversificado, onde estdo envolvidas diretamente coordenacdo motora e estruturacdo espacial

sendo esta Ultima parte integrada a lateralizacdo. (COSTE, 1977)

1.2.5. Estruturacéo Espacial

A organizagao espacial é essencial para vivermos em sociedade. E por meio do espaco e
das interacdes espaciais que a criancga se situa no ambiente em que vive. Ela orienta-se no espaco
fisico onde é capaz de perceber o seu corpo e a proximidade deste com os objetos do meio.
Assim,

...6 através do movimento que imprime o objeto e ao proprio corpo que a

crianca descobre o espaco. Ela projeta e se projeta nesta descoberta.
(VELASCO, 1996:37)

A crianca para desenvolver sua aprendizagem precisa ter no¢do do corpo, seus lados,
suas diferencas e posicOes relativas. Associar também a noc¢do temporal, pois no decorrer das
acOes deste corpo em um determinado espaco, estara inserido o tempo para realizar o0 movimento.
As consciéncias corporais, espaciais e temporais precisam estar associadas, pois é a partir desta

interacdo que podemos compreender 0 movimento na crianca.

1.2.6. Estruturacdo Temporal

A estruturacdo temporal é a capacidade da crianca de situar-se em relacdo aos
acontecimentos antes, durante e depois, dias, horas, etc. Para que aja desenvolvimento da
percepcdo temporal é necessario que a crianca faca a distin¢do entre o seu tempo e 0s tempos
impostos pelo ambiente social. O tempo de cada crianca tem relagdo direta com seu tempo
organico ou biologico. Ja o tempo que é imposto pelo ambiente em que vive, representa as
relacdes de duracdo do ambiente (dias, horas, estacOes do ano...) e do movimento (rapido/lento,
depressa/devagar...) (ARAUJO, 1992:39)

A equilibracdo e a adaptacdo da crianga ao ambiente, durante o processo de estruturacéo
temporal, deverd considerar o ritmo do desenvolvimento na estruturacdo do tempo e sua
percepcdo ritmica. (ARAUJO, 1992)
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CAPITULO 2 - DESENVOLVIMENTO PSICOMOTOR DE 0 A 6 ANOS

Podemos entender por desenvolvimento humano, a integracdo entre as vivéncias
experimentais que a crianga passa diariamente e a adaptacdo deste corpo a0 meio em que
vive.Durante este processo de desenvolvimento infantil hd a inclusdo dos aspectos fisicos,

motores, afetivos, sociais e cognitivos. (BUENO, 1998)

2.1. ETAPAS EVOLUTIVAS DO DESENVOLVIMENTO PSICOMOTOR DA CRIANCA

De acordo com o capitulo anterior a crianca descobre o mundo através de seus
movimentos. Utiliza-os para suprir suas necessidades, capacidade motora, intelectual e afetiva,
fazendo relacdo com o meio, conforme sua carga tdnica pessoal, que € desenvolvida nas
atividades diarias, por meio de estimulos e limitacdes que 0 meio e 0 ambiente impdem a este ser.

Neste contexto, a crianca no decorrer de seu desenvolvimento, vai percebendo que o seu
corpo nao pode existir isolado do espago e do tempo, pois seus gestos gradativamente véo
encaixando-se ao tempo e o0 espaco do ambiente externo. Depois desta fase, vai assimilando
também os conceitos que lhe permitirdo se movimentar livremente neste espacgo-tempo.

Assimilara nocdes de velocidade e duracgdo préprias a seu dia-a-dia (OLIVEIRA, 1997:89).

O Desenvolvimento de 0 a 18 meses

1° més

No primeiro més de vida, o bebé tem reacdo de atencdo inata, comunica-se através do
choro. Apresenta reflexos como a succdo, indispensavel a sua sobrevivéncia. Dorme a maior
parte do dia. Faz movimentos com o0 brago, perna e maos (como empurrdes) basicamente
reflexivos. Mantém as maos com os punhos fechados ou ligeiramente abertos. Coordena os olhos
para o lado, olha para um objeto, mas ndo tenta alcanca-lo. Fixava os olhos no rosto da mée. Ao
ouvir a voz humana aquieta-se, indicando resposta a este som. Gosta de ser pego no colo, ajusta a
postura ao corpo da pessoa que o esta segurando.

Na medida em que ha uma interacdo entre o adulto e o bebé ambos compreendem as

diferentes acOes e estardo aprendendo a interpretar movimentos, gestos e sons um do outro.
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2° més

No segundo més o bebé estard mais adaptado ao ambiente. Rotinas de alimentacéo e sono
vao se fixando gradativamente. Porém, o bebé tende a ficar, mas tempo acordado e alerta. Os
reflexos vao aos poucos desaparecendo, dando lugar a agdes voluntarias. Conseguem erguer a
cabeca por alguns segundos e segurar objetos.

Na presenca de pessoas, demonstra agitacdo, aquieta-se ao ser pego no colo, ao ouvir a
voz e 0 rosto das pessoas. O bebé sente-se cada vez mais satisfeito quando o adulto o acaricia e o

alimenta, este tipo de interacdo sera de grande importancia para o seu desenvolvimento futuro.

3°més

No terceiro més o bebé segue 0 movimento de um brinquedo que balanca a 20 cm de
distancia. Sacode o chocalho involuntariamente. Sorrir em resposta a outro sorriso. A partir deste
més sai do estagio do reflexo passando a comunicar-se com o mundo humano, através do sorriso.
Quando fica de brugos mantém a cabeca erguida, “descobre” as maos e as leva a boca
constantemente.

Reage diferentemente a presenca dos pais. Tenta atrair a atencdo quando um deles esta
por perto. Comeca a distinguir o som da fala de outros sons.

O bebé passa a expressar necessidades e preferéncias distintas. A interacdo com 0 meio
e as pessoas vai desenvolvendo sua personalidade pouco a pouco. Neste momento o adulto tera
mais facilidade para distinguir a linguagem do choro do bebé, ao expressar fome, dor, atencdo,
desconforto entre outros e gradativamente poderad buscar a melhor forma de comunicar-se com

este bebé.

4° més

O bebé nesta fase deixa de ser considerado um recém-nascido. Sua aparéncia passa por
mudancas, como a troca do cabelo. Seus musculos crescem e ficam mais fortificados. Sua
habilidade para pegar objetos aumentou e ele passa a apresentar maior flexibilidade, sorri durante
uma brincadeira e chora se esta é interrompida. Pode interromper as refei¢cbes com brincadeiras.
Apresenta interesse para ouvir sons e tenta imita-los.

O bebé, nesta fase, gosta de brincar e receber carinho e atencdo dos adultos, que devem
buscar brincar com o bebé, por mais que sua atengéo esteja voltada para seus brinquedos e seus
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jogos. As brincadeiras e trocas com o0s adultos constituem uma parte integrante no seu

desenvolvimento.

5° més

No quinto més o bebé tem uma maior flexibilidade e curiosidade recém-reveladas. Ele
passa a maior parte do tempo praticando as suas mais recentes habilidades motoras, conversando,
ouvindo e explorando tudo que estiver ao seu redor. Neste periodo, o bebé ja possui uma maior
mobilidade, precisando que o adulto imponha limites que podem resultar na resisténcia por parte
dele. O bebé precisa de uma determinada quantidade de estabilidade e regularidade que séo a

base estrutural da disciplina.

6 ° més

Neste periodo, os bebés demonstram consideraveis diferencas de comportamento.
Mantendo-se concentrado em uma area de desenvolvimento, como: engatinhar, treinar as
habilidades vocais, explorar um brinquedo ou segurar outros objetos, podendo passar algum
tempo numa mesma atividade. VVocaliza prazer e desprazer, grita, faz reclamacdes ou sorri. Pode
se incomodar com estranhos, ficar feliz ao ouvir deu nome. Gosta de brincar com a comida e
pega-la com os dedos.

O bebé estd desenvolvendo cada vez mais sua adaptacdo ao meio ambiente e o adulto

deve estimulé-lo de forma tranquila, respeitando seu tempo para novas aquisigoes.

7° més

O bebé ja consegue levantar-se pelas maos e joelhos. Gosta de brincadeiras ativas, dorme
depois da exaustdo do dia, podendo acordar algumas vezes durante a noite. A capacidade para
pegar objetos estd cada vez mais sofisticada, joga tudo o que tiver ao seu alcance. Comeca a
aprender o significado do “nédo” pelo tom da voz. Gosta de explorar o corpo com as méos. Brinca
com brinquedos que fazem barulho, tais como sino, caixa de musica e chocalho.

No sétimo més o bebé j& balbucia sons em seqliéncia como “mama” ¢ “papa”, contudo
isso ndo significa que esteja referindo-se a um adulto. Porém aos poucos ele compreendera que

apenas uma pessoa se chama “mama” através dos estimulos de sua mae.
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8° més
O bebé desta idade tende a apresentar uma curiosidade intensa. Envolve-se em um
trabalho de exploracdo, exame, assimilacdo e acomodacdo de suas descobertas intelectuais em
tempo integral. Nesta fase 0s movimentos corporais auxiliam o bebé nas suas exploracdes pois,
engatinha para frente e para tras, fica de pé apoiado em moveis, com as maos livres, afasta
objetos que ndo tem interesse, segura dois objetos simultaneamente, um em cada mao, gosta de
explorar o corpo com a boca e as maos.
O bebé acha divertidas suas conquistas, porém cabe ao adulto orienté-lo e observar suas
descobertas. Pois, ele quase ndo tem consciéncia instintiva do que esta fazendo e podera causar

danos para si mesmo, ou para o0 que estiver ao seu redor.

9° més

O bebé neste més procura coordenar e aperfeicoar suas técnicas e seu aprendizado. A
curiosidade tem agora cada vez mais forga impulsora. Gosta de brincar préximo da mée ou do
pai, escolhe o brinquedo que chama sua atencédo, pega e manipula objetos e os bate no centro do
corpo, pega objetos pequenos com 0s dedos e os grandes com ambas as maos. Consegue seguir
instrugdes simples. Por volta dos nove meses surge a possibilidade do bebé manipular os adultos
para que atendam todas as suas vontades e tornar-se mimado. Neste caso, 0 adulto precisa ser
mais firme que nos meses anteriores, 0 bebé precisa sentir a certeza deste adulto, transmitindo

para ele o que pode ou néo fazer.

10° més

Aos dez meses de idade o bebé engatinha ou fica de pé, embora precise de ajuda para
manter o equilibrio, percorre a casa segurando-se nos moveis. Entende o que quer dizer “ndo” e
pode até imitar os adultos, sacudindo a cabeca. Porém, isso ndo costuma deté-lo. O bebé passa
por um periodo de conflito entre livrar-se e segurar-se, entre a necessidade de descobrir para si
mesmo e agradar aos seus pais. Gosta de subir e descer em moveis, brincar com agua, tem
constante mudanga de humor, demonstrando estar zangado, magoado, triste, alegre e feliz. Imita
gestos, expressodes faciais e sons. Responde a musica, balan¢ando o corpo.

Nesta fase o bebé, provavelmente cria um vinculo maior com apenas um dos pais de

cada vez. Isso, contudo é uma fase passageira e 0 bebé ndo deve ser repreendido por isso.
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11° més

O bebé desta idade comeca a apresentar interesse pelos livros, para olhar as figuras ou
ouvir os adultos contarem histdrias para ele. Os jogos de encaixe despertam sua atengédo, observa
constantemente formatos e tamanhos. Gosta de brincadeiras, tais como: esconde-esconde, rolar
uma bola para frente e para trds. Reconhece as palavras como simbolos para objetos (quando
ouve “avido”, aponta para o céu).

O bebé estd aprendendo como resolver seus problemas ou pedir que as pessoas

resolvam para ele. Cabe ao adulto auxilia-lo para que construa suas proprias respostas.

12° més

Demonstra afeto com as pessoas e com 0s objetos preferidos. Apresenta no¢oes de uso
dos brinquedos, tais como pinos e martelo, telefone. Gosta de procurar objetos escondidos.

O fim do décimo segundo més marca o final da fase de bebé, porém, a crianca
continuara cada vez mais fazendo exploracdes no ambiente e desenvolvendo-se a cada dia. Sorri
ou vocaliza para fazer contato social e ganhar atencdo. Expressa protesto, resiste a um adulto que

tenta pegar seu brinquedo. Imita sons e movimentos.”

A Crianga com 1 ano
No 1° ano explora todo espaco e objetos do ambiente. Fica de pé e anda sozinho.
Apresenta linguagem de acdo com organizagdes ritmicas. H4 o amadurecimento neuroldgico para

o controle esficteriano (inicio da percep¢do). Faz rabiscos, sem sentido (descarga motora).

A Crianga com 2 anos

Com 2 anos, a crianga ja demonstra certa independéncia, realiza atividades mais
complexas e relaciona-se bem com adultos e outras criangas. Abre e fecha portas pegando no
trinco; ultrapassa degraus, em escadas sobe com o0s dois pés. Encaixa cubos de diferentes
dimensBes. Manuseia a colher e o lapis. Forma frases com 2 ou 3 palavras aumentando
rapidamente seu vocabulario.

O mundo real confunde-se com a fantasia. O que pensa e imagina tem valor real e éfacil

de realizar para a crianca.
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A Crianga com 3 anos

Com trés anos a crianga percebe-se no espaco em que esta inserida. Utiliza o pronome
“eu” o que demonstra a tomada de consciéncia de si como um ser. Nesta fase faz muitas
perguntas e utiliza os “porqués”. Tem um vocabulario em torno de 200 palavras. E capaz de
compreender os comandos dados pelos adultos quando sdo dados de forma clara e direta.
Coordena bem varios movimentos como usar talheres, quer vestir-se e calcar-se, sobe e desce
escada alternando os passos; anda de motoca ou velocipede. A coordenacdo motora fina também
se aperfeicoa no desenho e comecam a aparecer as primeiras formas celulares, ainda sem
intencdo definida. Socialmente gosta de estar em companhia de outras criangas, mas brinca e fala
sozinha.

A crianca de 3 anos percebe-se no espagco porém esta em uma fase egocéntrica e seu
nivel de linguagem é o mondlogo, por isso pode brincar sozinha, isolada em meio a varias

criancgas e outras pessoas.

A Crianca com 4 anos

Neste periodo a crianca ja tem um vocabuléario bem desenvolvido, forma frases e cria
novas palavras para nomear pessoas e objetos. Conta fatos, experiéncias e pequenas histdrias.
Coordena os movimentos, anda, salta, corre com facilidade. H4& uma maior elasticidade nas
articulagbes. Distingue frente e costas, veste-se sozinho, escova 0s dentes e abotoa algumas
roupas. Identifica e escreve seu nome, atraves de repeticdo e modelo. Seu desenho tem forma e
significado. Utiliza circulos com ramificacdes para representar objetos e pessoas. Esta na fase em
que o desenho é identificado e descrito como badameco com detalhes.

Nesta fase comeca a manifestar curiosidade pelo sexo, percebe diferencas entre menino
e menina. Explora e manipula de maneira mais acentuada a area sexual. Com o desenvolvimento
destas habilidades a crianga sente-se segura e inicia 0 processo de socializagédo dela com o

mundo. E capaz de fazer amigos e conviver com estranhos.

A Crianga com 5 anos
Aos 5 anos, a crianca ja tem bem desenvolvida sua coordenacdo global e o
desenvolvimento do esquema corporal, utiliza uma mao dominante e reconhece esquerda e

direita. Coordenacdo viso-motora em fase de desenvolvimento, dissociacdo manual e digital.
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Colabora no cuidado com criangas menores, gosta de ajudar e cumprir chefias, aceita
limites e regras.

Forma grupos com criangas do mesmo sexo (simpatia e antipatia). Desenvolvimento do
movimento de pince, segura o lapis com seguranga mostrando progressos neuromotores quando

desenha linhas retas e circulares. Identifica e nomeia cores, ordena objetos e figuras.

A Crianca com 6 anos

A crianca neste periodo tem grandes habilidades psicoldgicas e motoras.

Hé& integracdo do corpo, aperfeicoamento das habilidades e as dissociagdes manual e
digital j& estdo firmadas. Desenvolvimento da leitura e da escrita. Participa de jogos, competicéo
e raciocinio e utiliza algumas regras.

Possui grande habilidade para pintar, desenhar, modelar e seus trabalhos séo realizados
com maior observacéo e capricho. Fase da troca dos dentes de leite.

A crianca desenvolve seu corpo e sua percep¢do do meio de forma gradual. A cada ano
de vida faz novas descobertas e passa a dominar movimentos e atitudes que no ano anterior lhe
pareciam dificeis. Quando completa os seis anos o ciclo do desenvolvimento infantil € de certa
forma concluido e a crianca agora ja domina diversos movimentos corporais que a partir desta
etapa vao ser apenas aperfeicoados. Concluimos entdo, que o desenvolvimento psicomotor se
processa de acordo com a maturacédo do sistema nervoso, capacitando o0 organismo a responder
aos estimulos de uma maneira mais ordenada e permitindo maior elaboracéo dos atos motores
voluntarios (VELASCO, 1996:21)

2.2. NECESSIDADES BASICAS PARA O DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA

Nos primeiros anos de vida da criangca ha necessidades basicas que sdo determinantes
para o desenvolvimento de sua personalidade, pois é neste periodo que a crianga, desenvolvendo-
se psicoldgica, fisica e socialmente através da imitacdo e da percep¢do do mundo dos adultos ird
pouco a pouco formar sua personalidade. Deste modo € indispensavel no desenvolvimento da
crianca, a presenca do adulto, transmitindo para ela seguranca material, emocional e intelectual.
Assim, a crianca terd maiores probabilidades de crescer equilibrada e tornar-se um adulto

mentalmente sadio. No entanto se a crianga se vir privada, por um grande tempo e de forma
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profunda, da satisfacdo dessas necessidades, sofrerd prejuizos muitas vezes, irreversiveis em seu

desenvolvimento fisico e psicoldgico (FILHO, 1968).

2.2.1. Seguranca Material

A crianga, para ter um desenvolvimento forte e saudavel, precisa ter uma alimentacéo
nutritiva, dormir o suficiente, exercitar o seu corpo e respirar ar puro. E importante esclarecer a
ela, que os adultos procuram protegé-la evitando que corra perigos, deste modo, a crianga ndo se
sentird insegura em sua integridade fisica ou abandonada a sua propria fragilidade.

De acordo com o Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), promulgado pela Lei
Federal n° 8.069 de 13 de julho de 1990, Art. 4° pag. 02 — “E dever da familia, da comunidade,
da sociedade em geral e do poder publico assegurar, com absoluta prioridade, a efetivacdo dos
direitos referentes a vida, a salde, a alimentacdo, a educacdo, ao esporte, ao lazer, a
profissionalizagdo, a cultura, & dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e

comunitaria.

2.2.2. Fragilidade Emocional
A afetividade é expressa pela crianca desde seu nascimento, como forma de obter atencdo
do adulto. A crianca precisa sentir seguranca e ter certeza de que seus pais a querem muito e que
ela é muito importante para eles. Ela deve perceber desde cedo que os adultos gostam dela como
ela € mesmo, nos momentos em que eles sdo firmes e impdem ordens e limites.
Entdo, assim a crianca sentira que faz parte de um grupo social familiar solido onde é
estimulada a ter consciéncia de seus atos sem deixar de ser amada estando segura de sempre ter

seu lugar garantido neste grupo.
A forma de comunica¢do mais importante entre pais e filhos € aquela que
ajuda as criancas a se sentirem mais compreendidas e com maior
possibilidade de explorar suas potencialidades, suas experiéncias, seus
sentimentos e suas emogdes, uma vez que isso ajuda o bom desenvolvimento
emocional. Além disso, aprofunda o relacionamento e favorece o

desenvolvimento da personalidade. (LOBO, 1938 : 83)
Art. 19° - p4g. 06 — Toda crianca tem direito a ser criado e educado no seio da sua familia e

excepcionalmente, em familia substituta, assegura-la da convivéncia familiar e comunitaria.
Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) Lei Federal n° 8.069 de 13 de julho de 1990.
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2.2.2.1. O Amor

A crianga para ser feliz, precisa amar e ser amada, estabelecendo relagGes intimas e
profundas primeiramente com a mde. O amor materno deve ser objetivo, transformado em ac6es
que respeitem a crianca como ser Unico e agora ja separado do corpo da mée. Se a mée néo traduz
este amor em ac¢0es, a crianga ndo percebe que é amada e se sente insegura, ndo se desenvolvendo

bem e nem satisfazendo suas necessidades.

Quando o amor materno é seguro e respeita os limites da crianca,
gradativamente ela vai alargando o seu ciclo de relacionamento a familia e
a outros grupos sociais. Amar, entdo, é acreditar que ser é mais importante
do que ter e, independente das dificuldades da vida, criar todas as

condicBes para a crianca ser feliz (LOBO,1933 : 14).

2.2.3. Segurangca Intelectual

A seguranca intelectual da crianca serd constituida de forma gradativa, através do
desenvolvimento de formas de pensar coerentes, obtidas pela experiéncia concreta, pelo apoio do
adulto e pelas oportunidades de decidir-se por si mesma, dentro dos limites de sua capacidade.

Piaget considera o desenvolvimento da inteligéncia da crianca como um exemplo de
comportamento adaptativo, com ligacdo direta com 0 meio em que vive, tendo que dar a ela a
oportunidade de organizar e reorganizar o pensamento, suas atitudes e acGes (apud MUSSEN,
1982)

A crianga precisa ter a certeza que os adultos confiam nela e abrem espaco para ela se
tornar independente. E importante porém, que a crianca saiba que a cada situagdo nova, que Ihe
pareca estranha ou ameacadora podera buscar neste adulto o apoio que for preciso para vencer
suas dificuldades e ampliar seus conhecimentos.

Art. 53° - p4g. 13 — A crianga tem direito a educacéo, visando ao pleno desenvolvimento de sua

pessoa, preparo para o exercicio da cidadania.
Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) Lei Federal n° 8.069 de 13 de julho de 1990.

2.2.4. Orientacgdo
A crianca precisa saber que para viver em sociedade algumas regras sao estabelecidas e
que ndo lhe é permitido fazer tudo o que tem vontade. Entdo, cabe determinar o que a crianca

pode ou ndo fazer e leva-la a compreender e ter consciéncia de suas acgoes.
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Os limites tém importancia fundamental na educagdo da crianga, porque, eles véo
influenciar diretamente na personalidade. Porém, estes limites devem ser introduzidos aos
poucos, na medida em que sdo necessarios, levando em consideracdo a fase do desenvolvimento
em que a crianca se encontra. Ressaltando a importancia, sempre de um dialogo aberto, sem
mentiras, agressdes ou castigos fisicos. Deste modo a crianca ndo ficard confusa e com o passar
do tempo vai compreender que as regras estdo presentes em todos os lugares do meio em que

vive e que precisa delas para viver em equilibrio com familiares e amigos.

A orientacdo, entdo, € um processo que deve comegar cedo, porque 0S
padrbes estabelecidos pelos pais nos primeiros anos de vida funcionam
melhor, uma vez que facilitam o auto-controle mais tarde. (LOBO,
1933:301)

Concluimos assim que toda crianca precisa de estimulos para que possa desenvolver-se,
sendo uma base indispensavel e para que isso ocorra, faz-se necessaria a seguranca e a confianca
gue os adultos transmitem para ela.

Art. 227° - pag. 94 — E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianga com
absoluta prioridade, o direito a vida, a salde, a alimentagdo, a educacdo, ao lazer, a cultura, a
dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria, além de coloca-los a

salvo de toda forma de negligéncia, discriminacao, exploracdo, violéncia, crueldade e opressao.
Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) Lei Federal n° 8.069 de 13 de julho de 1990.
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CAPITULO 3 - CONTEXTUALIZANDO JOGO, BRINQUEDO E BRINCADEIRA NA
EDUCACAO PSICOMOTORA.

Os jogos, brinquedos e brincadeiras ja existiam em épocas pré-histéricas, segundo as
pesquisas arqueoldgicas, passando por diferentes culturas, demonstrando que é natural ao homem
brincar, independente de sua origem e de seu tempo.

O brinquedo, enquanto objeto real e manipulavel, tem acompanhado a evolugdo do
homem, interagindo em seu espaco fisico, em suas funcbes e em seu préprio aspecto.

Os jogos e as brincadeiras passaram por varias mudancas desde o inicio dos tempos até
os dias atuais, nas mais diversas culturas e contextos sociais. Mas, podemos observar que 0
prazer que envolve o brincar para a crianca nada mudou no decorrer do tempo.

Através do brincar, a crianca inicia sua integracdo com o meio social e desenvolve sua

cognicgéo e motricidade. Assim:

A crianca que brinca, portanto vive a sua infancia, torna-se-a um adulto muito
mais equilibrado fisicamente, suportara muito melhor as pressfes das
responsabilidades adultas e ter4& maior criticidade para solucionar 0s
problemas que surgirem. (VELASCO, 1996:43).

O jogo e o brinquedo estdo presentes durante toda a infancia, envolvendo as criangas em
um mundo prazeroso e divertido. Porém, estas atividades apresentam caracteristicas distintas,
diferenciando-se uma da outra em suas particularidades.

O brinquedo envolve a relagdo com a crianca e a indeterminacdo quanto a forma com
que vai ser explorado, ou seja, ndo existem regras fixas. Os brinquedos podem existir
concretamente ou abstratamente, pois eles estdo envolvidos diretamente no brincar. Para a
crianga ndo importa o tipo, material, a funcéo, a cor, a forma, nem a origem. Estdo interessados
em simbolizar seus sentimentos, imaginacao ou representar a realidade atraves destes brinquedos.

O jogo, no entanto, possui intencdes ludicas; estimula o desafio e a flexibilidade do
pensamento, mantém um controle entre os jogadores e, portanto uma relagdo interpessoal dentro
de determinadas regras (ANTUNES, 2005). Os jogos bem organizados proporcionam a crianca
construir novas descobertas, desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade, e é por meio

destes que as criangas aprendem a se relacionar na sociedade em que esta inserida.
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Jé& a brincadeira refere-se a acdo que a crianga desempenha ao concretizar as regras do
jogo, ao mergulhar na acdo ludica. Pode-se dizer que é o ludico em agdo (KISHIMOTO,
1999:21).

O jogo, os brinquedos e as brincadeiras criam para a crianca uma situacdo de
aprendizagem. A imaginagdo e as regras favorecem ao individuo um comportamento além do
habitual, pois uma vez que passa a ter dominio do momento que estd vivenciando, tem a
oportunidade de que esta experiéncia venha a contribuir, de forma intensa e especial, com o seu

desenvolvimento.

3.1. JOGO E SUAS CARACTERISTICAS

No decorrer dos tempos, 0 jogo tem sido base para pesquisa de varios tedricos que
buscam defini-lo. O paradoxo do jogo levou os pesquisadores, nos ultimos 150 anos, a
enfrentarem conflitos.

Quanto a sua definicdo, foram dadas diferentes explicacGes de porque 0 jogo acontece e
quando ele deveria acontecer. Porém, a todos os tedricos € comum afirmar que o jogo de hoje ndo
é apenas um método para aliviar tens@es, acreditando no jogo como uma atividade dinamica que
se transforma de um contexto para outro, sendo de grande importancia para o desenvolvimento
infantil.

Segundo Millo (1989), o jogo pode ser definido como uma atividade ou ocupacgdo
voluntaria, onde a realidade e fantasia se encontram com caracteristicas competitivas, ocorrendo
em um local determinado e com tempo previamente definido, desenvolve-se sobre regras
combinadas entre os participantes, e sdo, em geral, a habilidade fisica e 0 desempenho cognitivo
dentro da situacdo do jogo os responsaveis pelos resultados obtidos. Esse jogo acontece em um
clima de observacdo e expectativa, principalmente, por estar de frente ao desenvolvimento
antecipado do resultado final.

O jogo é em esséncia, integrador, hd sempre um carater de novidade, o que €
fundamental para despertar o interesse da crianga, pois a medida que interage no jogo ela vai de
conhecendo melhor, construindo interiormente o seu mundo.

Essa atividade é um dos meios propicios a construcdo do conhecimento. Para
desenvolver 0 jogo a crianga utiliza suas habilidades sensério-motoras, pois 0 corpo e 0

pensamento interagem entre si. Neste processo é desafiada a desenvolver habilidades que
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envolvam identificacdo, observacdo, comparagdo, andlise, sintese e generalizacdo. Assim, vai

conhecendo suas possibilidades e desenvolvendo cada vez mais sua auto-confianca.

Caracteristicas dos jogos
Os jogos tradicionais ou populares apresentam como caracteristica principal a utilizacéo
de regras. Ao iniciar 0 jogo a crianga tende a definir junto ao seu grupo o0s seguintes aspectos:

e Nome do jogo: h& diferencas quanto ao nome de como 0 jogo € conhecido em uma
determinada regido, estado ou pais.

e Materiais utilizados: faz referéncia aos instrumentos que serdo necessarios na atividade,
como, por exemplo: corda, bola, bolinhas de gude, pedrinhas, lenco entre outros.

e Numero de participantes: indica se o0 jogo seré individual ou com determinado nimero de
individuos.

e Local do jogo: indica se 0 jogo sera ao ar livre ou em um espaco fechado.

e Regras: diz respeito a descricio da regra (ou das regras), que permitam o0
desenvolvimento do jogo. Incluem-se também variacbes ou combinacgdes propostas pelo
grupo.

e Desenvolvimento: a partir de todo “roteiro” definido, inicia-se 0 jogo prazeroso e

competitivo, visando a vitoria de um participante ou de um grupo.

3.1.1 - Tipos de jogos

Neste item serdo apresentados jogos que fazem parte do cotidiano das criangas em
diferentes grupos sociais e culturais, constituindo exemplos praticos dentro de cada tipo

classificado.

3.1.1.1. Jogos de Escolha

As formulas de escolha constituem as preliminares de alguns jogos. S8o jogos que
implicam a escolha para incluir e/ou eliminar os companheiros dos grupos. Podem ter dialogos ou
monologos, a partir dos quais as criancas, em tom ritmado, permanecem atentas a sua chance de

serem escolhidas.
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EM CIMA DO PIANO

NuUmero de participantes: Trés ou mais jogadores.

Regra tradicional: O lider vai cantando, e a cada silaba da formula corresponde um individuo.
Aquele em que a formula se encerra, cabe-lhe a Ultima silaba, pode ficar com o pior papel
(quando a escolha ¢ feita de modo direto como, por exemplo, pegador) ou ficar livre, eximindo-se

dos papeis menosprezados. Entdo, a escolha é mais demorada, porque é feita por excluséo.

Em cima do piano
Tem um copo de veneno
Quem bebeu morreu
Anabu, anabu
Quem sai és tu
Ou
Quem sai és tu
Puxando o rabo do tatu.
e também:

Quem sai é tu,

Do rabo do tatu
Pau, porrete,

Bengala, cacete.

Areas desenvolvidas

Area afetiva

e Envolve tensédo e dificuldades de ceder a vez.

e Senso de si e dos outros - Descentraliza a crianca de si mesma (no comecgo as criangas
costumam -dizer: "ta bom, faz ‘L4 em cima do piano’, mas eu que vou ser o primeiro,
né?").

Interacdes sociais

e Cria expectativas de quem sera escolhido.
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Area cognitiva (abstracdo e nogbes matematicas)

e Com o dominio da técnica de escolher, a crianca passa a fazer uma contagem antecipada
(mentalmente) como forma de prever o resultado, escolhendo por onde convéem comegar
ou a posicéo.

Area de linguagem

e Enriquecimento - A férmula pode ser transformada em texto, em um trabalho de
sistematizacdo de leitura e escrita. Mesmo criancas que ainda ndo dominam a leitura
podem procurar palavras escritas a partir do seu conhecimento do texto da tradicdo oral:
podem criar hipdteses a respeito da disposicdo das palavras e até contrapd-las a suas
préprias hipoteses da escrita.

Outra forma de aproveitar a formula de escolha é trabalhando com as palavras-chave

(piano, copo, veneno etc.), descontextualizando-as e usando-as em frases.

3.1.1.2. Jogos de perseguir, procurar e pegar

Sdo jogos de agilidade, rapidez e grande desempenho fisico que requerem amplos espacos e
liberdade de movimentos. O objetivo a ser alcancado € perseguir os adversarios, competindo para
obter a vitéria. Muitas vezes em equipe, outras ndo, ha sempre situacdes antagbnicas e de
oposic¢do, nas quais as criancas assumem diversos papéis (de perseguidor e de perseguido, por
exemplo). O respeito a regra € basico para o desenvolvimento do jogo. Sdo jogos que néo

requerem materiais (eventualmente uma bola), nem mdusicas ou verbalizacéo.

ALERTA
NUmero de participantes: Trés ou mais jogadores.
Regra tradicional: Um dos participantes, de posse da bola, deve
correr e arremessa-la para o alto, anunciando o nome de um companheiro que devera apanha-la e

arremessa-la contra um dos participantes. (NAVARRO, 1985)

Variacdo: Area de linguagem - Podem ser preparadas, antecipadamente, cartelas com o
nome de cada crianca. Aquela que ira arremessar a bola devera retirar uma cartela e 1é-Ia,
designando o nome de quem devera apanhar a bola. Trabalha-se com o reconhecimento e a
leitura dos nomes do grupo.
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Areas desenvolvidas
Area fisico-motora

e Requer coordenagédo na hora de correr e apanhar a bola.
Area cognitiva

e Requer nogdes de espaco e tempo.
Area afetiva

e Implica certa tensdo de quem sera chamado.
Area social

e Conhecimento das criangas do grupo: geralmente as criangas comecam chamando 0s

amigos mais proximos.

e Trabalha a atencéo.

BARRA-MANTEIGA

NUmero de participantes: Quatro ou mais jogadores.

Regra tradicional: Tragam-se duas linhas paralelas, distantes quinze metros uma da outra. Sobre
elas ficam as criancas, divididas em igual namero, defrontando-se em fileira. Dado o sinal de
inicio, o jogador, designado por sorteio, comeca o0 Jogo: sai correndo da linha do seu partido e,
chegando ao campo adversario, bate na palma da mao direita estendida dos adversarios,
recitando:

Barra-manteiga na fuca da nega,
minha mae mandou bater nesta daqui,

um, dois, trés.

Bate entdo mais fortemente na mé&o de uma das criancas, em sinal de desafio, e foge
para 0 seu grupo, enquanto o desafiado tenta prendé-lo antes de transpor a linha. Conseguindo-o,
0 prisioneiro sera incorporado ao partido contrario e o desafiante continua o0 mesmo. Em caso
negativo, o desafiado torna-se o desafiante, voltando a ocupar seu lugar primitivo. O novo
desafiante repete a acdo do primeiro e 0 jogo prossegue.

Sera considerado vencedor o partido que obtiver o maior numero de prisioneiros dentro
do tempo estipulado (MIRANDA,1980).
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Areas desenvolvidas
Area fisico-motora

e Agilidade na corrida e no reflexo répido de sair correndo.
Area cognitiva
e Trabalha seqiiéncia (seguir uma ordem que é fundamental para outros jogos).

e Trabalha-se com nocéo de espaco.
Area social
e Desperta 0 sentido da cooperagcdo em grupo - N&do vence um, mas toda a equipe.
e HA& competicgdo entre as equipes.
e E um 6timo jogo para a integracdo de criangas em grupos fechados ou de criangas que nio
se conhecem muito.
Area afetiva
e As criancas tém que aprender a esperar sua vez.
Area de linguagem
e Deve haver consonancia entre a fala e o tapa nas maos, seguindo a rima. A compreensao

das regras € fundamental para o desenvolvimento do jogo.

CACA AO TESOURO
NUmero de participantes: Trés ou mais jogadores.
Regra do jogo: Esconder duas prendas. Dar varias pistas para que 0s
participantes possam acha-las. (NAVARRO, 1985)

Variacdo: Area de linguagem - As pistas podem estar escritas em cartelas com as
informagdes de onde procurar o tesouro. Com criangas menores podem ser usados simbolos em
vez de letras.

Areas desenvolvidas
Area social
e Ha& competicdo entre equipes e cooperagdo entre as criangas dentro de uma mesma equipe.

Area cognitiva

e Nocdo espacial. Abstracdo na formulacao de pistas.
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Criatividade

¢ Na elaboracéo de pistas.

DONA POLENTA
Outros nomes: Mamae Polenta, maméaezinha valente.
NuUmero de participantes: Trés ou mais jogadores.

Regra tradicional: E um pegador com enredo folclérico:

Cadé o bolo?
O gato comeu.
Cadé o gato?
Esta em cima do telhado.
Mamae Polenta pede uma escada para subir e ver o0 gato mas, quando sobe, escorrega e
cai, todos dizem: "- Bem feito, bem feito!" e saem correndo, Quem for pego pela Mamé&e Polenta
recebe um castigo. (NAVARRO, 1985)

Areas desenvolvidas

Area fisico-matora

e Habilidade de alcancar as outras criancas e delas fugir.

Area afetiva
e Fortalece elos afetivos, sobretudo entre o professor e as criangcas quando este se faz de
Mamée Polenta.
Area de linguagem
e Trabalha o enredo folclorico.
Area cognitiva
e Memorizagéo.

e Trabalha a atencéo.

Area social

e Estimula as interagdes.
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ELEFANTE COLORIDO
Numero de participantes: Trés ou mais jogadores.
Regra tradicional: E um tipo de pegador no qual o pique sera nos objetos de uma determinada
"cor". Essa cor é determinada pelo pegador. (NAVARRO, 1985)
Variacdo: Aplicacdo para o desenvolvimento de nogdes de matematica e geometria —

Procurar em cima, embaixo, dentro, fora etc.; procurar formas geomeétricas.

Areas desenvolvidas

Area cognitiva
e Ha associacdo da palavra com o objeto.
e Nocdo espacial.
e Conhecimento das cores.

e Discriminag&o visual.

Area fisico-motora
e Habilidade de correr, pegar ou fugir.
Area social
e Estimula as interagcdes — Muitas vezes as criangas procuram as cores nas outras criancas

(nas roupas); outras, elas "ajudam™ os colegas e os estimulam a se apressar.

LENCO-ATRAS
Outros nomes: Corre-cutia, lencinho, lenco branco, lengo na méo, que lengo.
Regra tradicional: Dispdem-se os jogadores em circulo, voltados para o centro e ligeiramente
afastados uns dos outros. Escolhida por sorteio, uma crianca permanecera fora do circulo e
segurard um lenco. Dado o sinal de inicio, o jogador de posse do lenco corre ao redor do circulo e
solta o lenco atrds da uma das criangas. Enquanto a crianca corre, as do circulo, de olhos

fechados, vao cantando:

Corre cutia,
na casa do tio.

Corre cipd,
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na casa da vo.
Lencinho bronco

caiu no chao,

moco bonito
do meu coragéo,

posso jogar?

Pode!
(NAVARRO, 1985 e MIRANDA, 1980)

Areas desenvolvidas

Area- afetiva
e Paciéncia e tensdo de esperar a vez.
Area fisico-motora

e Coordenacdo: "andar ou correr em volta do circulo, sempre para 0 mesmo lado.”

Area de linguagem
e Enriquecimento, ritmo.
e Atencdo.
e Compreensdo de regras: € um jogo muito bom para introduzir nocdes de regras a criancas
pequenas.
Area social

e Promove o entrosamento das criangas.
Area cogpnitiva .

e Estimula a descentralizacdo: as criangas olham a situacdo do ponto de vista do outro e

fazem o que o oponente ndo espera.

3.1.1.3. Jogos de correr e pular

Jogos nos quais ha um movimento de sair do lugar, percorrer uma determinada distancia
ou sair do chdo. Os materiais sao raros e as regras flexiveis.
a) Corridas

As criangas realizam movimentos de ida e volta, enfrentando desafios diversos no
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percurso.
CORRIDA COM UM SO PE

NuUmero de participantes: Trés ou mais jogadores.

Regra tradicional: Todos os participantes apostam corrida saltando em um s6 pé. (NAVARRO,

1985)

Areas desenvolvidas

Area fisico-motora

e Desenvolve aptiddes fisicas: corrida, equilibrio, forca.

Area social
e Ha competicao.
Area cognitiva
e Nocdo espacial: qual é o percurso que da para correr em um sé pé; qual € o percurso mais

curto (na diagonal, reto etc.).

CORRIDA DO OBSTACULO
NuUmero de participantes: Quatro ou mais jogadores (sempre namero par).
Regra tradicional: Traca-se no chdo uma linha de partida. Os participantes se dividem em duas
filas, formando duas equipes, com o mesmo numero de criancas, que ficam atras da linha
demarcada. A frente de cada equipe, colocam-se dois ou trés objetos afastados alguns metros uns
dos outros (tijolo, caixa de papeldo etc.). Uma bola é entregue ao primeiro jogador de cada
coluna.

Dado o sinal para inicio, o primeiro jogador de cada equipe sai correndo. Com a bola na
méo, ele salta os obstaculos a frente de sua coluna, volta saltando os mesmos obstaculos; entrega
a bola ao segundo jogador e vai para o final da fila. O segundo jogador procede da mesma forma,
e assim sucessivamente, até o ltimo participante de cada fileira. Quem deixar cair a bola durante
a corrida devera pega-la antes de continuar o percurso. Vence a equipe que terminar primeiro.
(R1ZZ1, 1986)

Variagdes: Além de obstaculos para saltar, podem ser postos mais alguns para a crianga passar
por dentro, por baixo;

. Obstaculos desenhados, que podem se relacionar ao tema de interesse do grupo. . Linhas ou
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cordas - Para se equilibrarem. . Um lugar especifico para parar e fazer algum tipo de movimento:
cambalhota, giro etc.
Esses circuitos, com desenhos e temas, podem ajudar as criancas com maiores

dificuldades, a entrar no grupo e se soltar, pelo envolvimento com a histéria.

Areas desenvolvidas

Area fisico-motora
e Desenvolve aptiddes - Destreza, salto, coordenacdo motora (pular sem soltar a bola). E

Otimo para trabalhar com criangas que ndo estdo muito soltas corporalmente.
Area social
e Ha competicao de equipes.

e Ha cooperacdo entre os participantes de uma mesma equipe, no sentido de perceber que a

vitéria ndo depende de um, mas de todos.

e Esse jogo € muito interessante para trabalhar com grupos em que haja criancas muito

egoceéntricas.
e Estimula a criatividade na escolha e colocacao dos obstaculos.

e Trabalha a atencéo - Para sair correndo rapidamente, na sua vez.

b) Jogos de pular
As criancas sobem, descem, tiram os pés do chdo, avangando ou retrocedendo.

ABC
Numeros de participantes: Trés ou mais jogadores.
Regra do jogo: Pula corda cantando o alfabeto. Perde a vez aquele que errar o pulo ou o alfabeto,
passando a vez ao proximo jogador. (NAVARRO, 1985)

Variagdo: Aquele que errar devera falar uma palavra que comece com a letra que parou.
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Areas desenvolvidas

Area de linguagem

e Conhecimento do alfabeto.

Area fisico-motora
e Estimula o desempenho fisico e a coordenacdo dos pés com a velocidade da corda.

Criatividade

e Na forma de pular.

Area afetiva
e Ha certa impaciéncia na espera da sua vez, alegria na hora de ganhar.
Area social
e Jogo interessante para a integracdo das criancas no grupo e um estimulo aquelas mais

introvertidas.

AUMENTA-AUMENTA
NuUmero de participantes: Dois, trés ou mais jogadores.
Regra tradicional:
e Saltar uma corda, segura em cada ponta por uma crianca. A altura da corda vai sendo
aumentada pelas criancas até ndo se conseguir pula-la.
e QOu, saltar "pau": dois paus, colocados paralelamente, vdo sendo distanciados a medida
que conseguem ser pulados por todos. Aquele que erra sai da brincadeira. Quando o
ualtimo errar, comeca-se de novo (NAVARRO, 1985) .

Areas desenvolvidas
Area fisico-motora
e Percepcao das possibilidades fisicas de cada crianga.

e Percepcao do impulso necessério para cada altura.
Area social

e Ha competicdo, 0 que é positivo, na medida em que incentiva as criancas a melhorar seu
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desempenho.
Senso moral

e Hauma idéia de "justica"”, no sentido de ndo mudar as alturas de uma para outra crianca.

CORDA
NuUmero de participantes:
e Um (que segura e pula ao mesmo tempo).
e Trés ou mais (uma crianca de cada lado, segurando e batendo a corda, e uma ou mais
pulando).
Regra tradicional:
e Comum - A corda vai girando e a crianca pulando.
e Foguinho - Uma s0 corda girada bem rapida.
e Corda dupla - Duas voltas de corda giradas juntas. Pula-se a corda, segura por duas
criancas (ou pela crianca que esta pulando), esticada e deixada baixa no lugar onde se vai

pular, cantando:

Batalh&o-Ihao-Ihdo

quem nao entrar é um bobao

Abacaxi-xi-xi

quem ndo sai é um saci

- Quem ¢?

- E 0 padeiro.

- O que quer?

- Dinheiro.

- Pode entrar que eu vou buscar o

seu dinheiro, 14 debaixo do travesseiro,

na cama de solteiro, 1, 2, 3.
Variagoes:

. Usa-se uma corda de cerca de cinco metros. Duas criangas seguram as pontas e comegam a bater
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a corda para uma ou mais criancas pularem. As criangas devem entrar com a corda em
movimento, sem toca-la, seguindo, em alguns estados, o didlogo abaixo:

- Qual é a cor do seu namoradora? Preto, branco, loiro ou moreno?

- Qual a cor dos olhos dele (a)? Verde, azul, castanho ou preto?

- Quantos anos ele (a) tem?

E € dado inicio a contagem: 1, 2, 3... até o jogador cometer o erro, que é tocar a corda em
movimento.
Se 0 jogador conseguir saltar a corda executando toda a seqliéncia sem errar, pode recomecar o
jogo.
Quando cometer um erro, a crianga passa a vez a outro jogador.

e Pular corda cantando o alfabeto.
Perde a vez aquele que errar o pulo ou o alfabeto, passando a vez ao préximo jogador (KOCH,
1975).

Areas desenvolvidas

Area fisico-motora
e .Desenvolve aptiddes de pular, ,resisténcia, coordenacdo, controle visomotor (para

perceber o0 momento de pular).
Area social

e Ha competicdo entre as criancas e um desafio de cada um no sentido de melhorar o

desempenho.
Area de linguagem
e Dado pelas cantigas.
Area cognitiva
e Conhecimentos matematicos (contagem).

e Incentiva a criatividade de rimas e pulos diferentes.

Area afetiva

e Paciéncia, esperar a vez.
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3.1.1.4. Jogos de atirar
Jogos nos quais objetos diversos sdo lancados a determinadas distancias, para cima, dentro
de espacos delimitados ou ndo. Pode-se brincar em grupo ou individualmente. Alguns tém regras

flexiveis e outros, regras mais fixas.

AMARELINHA
NuUmero de participantes: Dois, trés ou mais jogadores.
Regra tradicional: Seguindo tracados feitos no chdo, cada crianca tera sua vez de pular. A
crianga deve jogar uma pedrinha, a comecar pelo nimero 1.
N&o pode pbr o pé na quadra quem estiver com a pedra, pulando-a e seguindo até chegar a
ultima. Na volta, deve pegar a pedra. Errando o pulo, pisando na linha, ou se a pedra cair fora ou

na linha do desenho, a criancga perde sua vez.

Variacgoes:

Depois de terminada a rodada, nos moldes da anterior, seguem-se mais quatro rodadas:
1%) Deve-se carregar a pedra em cima do pé, em vez de joga-la; descansando somente no inferno.
2%) A pedra deve ser equilibrada sobre os dedos indicador e médio de uma das maos, parando
também no inferno para ajeita-la.
3%) Levar a pedra na testa. Quando achar dificuldade, pode perguntar aos companheiros: "pisei?"
ou "estou bem?" No inferno, deve retirar a pedra para olhar o caminho de volta.
4%) Fazer coroas. De costas para a academia, a criangca joga a pedra por cima da cabeca. No
quadro em que cair, faz a coroa, isto €, um sinal de que somente ird naquele quadro. Pode-se
jogar a pedra 3 vezes, até acertar. Feita a coroa, as criancas a enfeitam com a primeira letra do
nome, desenham flores etc. Vence o jogo quem fizer maior nimero de coroas. As partes da
amarelinha denominam-se:
1,2 e 3 - quadros;
4e5 -asas;
6 - pescoco;
7 - inferno. .

Podem-se também usar figuras, letras, nUmeros ou outros conceitos com o objetivo de

fixar contetdos.
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Origem do jogo:
Para o antropologo argentino J. Imbelloni, esses gréficos de jogos infantis representam
simplesmente templos; ele afirma que o jogo da rayuela (amarelinha) deve ser comparado com o

tracado dos Sephiroth, proprio da cosmologia da cabala (Livro Judaico) (KOCH, 1975).

Areas desenvolvidas

Area fisico-motora
e E necessaria destreza corporal para pular alternando um e dois pés dentro do espaco

delimitado.
Area cognitiva

e Conceitos matematicos: numerais, sequiéncia/ordem dos pulos e jogadas; nocdo espacial,

no¢do de comeco, meio e fim.
Area afetiva

e As criancas lidam com a espera da sua vez (paciéncia, autocontrole); expectativa de

melhorar seu desempenho.

Area social
e Ao pular paralelamente as criancas tém oportunidade de comparar. H4 competicdo e
troca.
e Em relacdo as regras: podem ser simples no comeco (por exemplo: pular com o0s pés
unidos e afastados, alternadamente; pular sem pedra); até outras possibilidades mais

complexas, adaptadas a faixa etéria.

JOGO DE PEDRINHAS (SAQUINHOS)

NuUmero de participantes: Um por vez.
Regra tradicional: Pegam-se cinco pequenas pedras (ou cinco saquinhos cheios de arroz ou de
areia).
e Etapa do um: Jogam-se as cinco pedrinhas no chdo. Lanca-se uma para o alto. Nesse
instante, pega-se outra pedrinha do chdo e tenta-se apanhar aquela que foi lancada para

alto. E assim uma a uma.
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e Etapa do dois: Idem, pegando-se as pedrinhas duas a duas.
e Etapa do trés: Idem, pegando-se trés pedrinhas e depois uma que fica como resto.
e Etapa do quatro: Idem, pegando-se quatro pedrinhas de uma vez.
Para ver quem ganha, tiram-se 0s pontos na palma da méo: jogam-se cinco pedrinhas para

cima e tenta-se pega-las com as costas da mdo. Cada pedrinha vale de 10 a 20 pontos.

Origem: E o secular jogo dos ossinhos, popular na Grécia e em Roma (KOCH, 1975).

Areas desenvolvidas
Area fisico-motora .
e Desenvolvimento da motricidade fina; coordenacdo visual/tatil (da mao e do olho), ao

lancar um saquinho para cima, pegar outro antes de o primeiro cair.
Area cognitiva

e Desenvolve-se a nocdo espago-temporal: no¢cdes matematicas; ha descentracdo; a crianca
tem oportunidade de comparar.
Area social
e Ha competicdo e troca: uma crianca estimula a outra a melhorar seu desempenho;

estimula a integracao.
Area afetiva
e A crianga tem que aprender a esperar a vez (ha um certo nervosismo nessa espera).
e Estimula a atencdo.

e Estimula a criatividade: na escolha de materiais; na elaboracédo das regras.

3.1.1.5. Jogos de agilidade, destreza e forca

Atividades em que a agilidade fisica e mental entra em jogo para conseguir alcangar 0s
objetivos. S0 jogos com regras que requerem exercicio e pratica para 0 seu aprimoramento.
Eventualmente alguns objetos simples sdo necessarios.

a) Jogos de agilidade e destreza

A agilidade de pensamento e/ou do corpo determina o sucesso da brincadeira.
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DANCA DAS CADEIRAS

Numero de participantes: Trés ou mais jogadores.

Regra tradicional: Colocam-se, lado a lado, tantas cadeiras quantos forem os participantes,
menos uma, formando duas colunas de cadeiras, uma de costas para a outra. Os participantes
ficam enfileirados, em volta das cadeiras. O organizador da brincadeira pde uma masica (ou bate
palmas) e todos andam em volta e bem perto das cadeiras. De repente, o organizador para a
mausica (ou as palmas) e cada jogador deve sentar-se na cadeira mais proxima. Aquele que ficar
em pé serd eliminado. Tira-se uma cadeira em cada rodada, € 0 jogo recomega com menor
namero de participantes e de cadeiras. Vence o jogador que conseguir sentar até a Gltima rodada,

quando restar apenas uma cadeira (KOCH, 1975).

Areas desenvolvidas

Area fisico-motora
e Coordenacdo auditiva e motora (seguir o sentido da roda enquanto ha mdsica e sentar

quando ela para).
Area social

e HA& competicdo entre as criancas.
Area cognitiva
e Atencdo.
e Nocdo espacial.
e Noc¢Oes matematicas (sempre tem de haver uma criangca a mais em relacdo ao numero de
cadeiras).
Area afetiva
e Contencédo da vontade de guardar uma cadeira.

e Frustracao de ter de sair.

Observacéo: Dependendo da idade das criancas, pode-se "premiar” quem sai com uma cadeira,

para amenizar a sensacao de perda.
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ESTATUA (MUSEU DE CERA)

Numero de participantes:. Trés ou mais jogadores.
Regra tradicional: Os participantes ficam um ao lado do outro, sobre uma linha tragada no chéo.
A uma distancia de 10 a 12 metros fica um jogador, de costas para o grupo. Dado o sinal de
inicio, a crianga que esta de costas para 0 grupo conta rapidamente até um numero inferior a dez,
enquanto as outras avancam, andando ou correndo, procurando alcanca-la. De repente, esta
interrompe a contagem e volta-se de frente para 0s companheiros, que devem parar
imediatamente. Ao voltar-se para o0 grupo, se vir um jogador ainda em movimento, a crian¢a que
contava fara esse jogador retroceder a linha de partida para recomecar. Os demais permanecem
no lugar onde pararam. A crianga destacada volta-se novamente de costas para 0 grupo e
recomeca a contagem, procedendo sempre da mesma forma, até algum jogador alcanca-la; quem
primeiro tocar a crianca que estiver contando ira substitui-la (R1ZZI, 1975).

Variacdo: Area de linguagem e criatividade - O jogador destacado canta uma musica e para
de repente. Entdo, todos devem parar; aquele que se mexer sai e é escolhida, entre as que ficaram,

a estatua mais bonita ou a mais dura (cutucando-as para ver qual resiste).

Areas desenvolvidas

Area fisico-motora

e Controle corporal; firmeza da estatua, equilibrio.
Area afetiva

e Controle emocional, atencao.
Area social

e Ha competicéo.
Area cognitiva
e Conceitos matematicos (contagem).

e Nocéo espacial.
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MACACO SIMAO

Outros nomes: Siga o Mestre, Mestre manda, Chefe manda, Mamdae manda.
NuUmero de participantes: Trés ou mais jogadores.
Regra tradicional: O Macaco Simao, ou 0 Mestre, € quem determina 0 que 0 grupo tem que
executar, segundo a regra que exige o comando completo: o Mestre manda subir a escada; o
Mestre manda saltitar no lugar, etc.

Somente as ordens dadas pelo Macaco Siméo (ou Mestre) devem ser obedecidas.

Quando disser somente: "levante os bracos..." deve-se permanecer na posicao anterior, até
que a ordem venha de Simdo (Mestre). Quem mudar de posi¢do, nesse momento, sai do jogo
(NAVARRO, 1985).

Areas desenvolvidas
Area fisico-motora
e Quando as ordens dizem respeito a movimentos corporais, esse jogo € excelente para o
desenvolvimento fisico (correr, pular, colocar o pé no nariz, encostar as maos no chao sem

dobrar os joelhos).

Area social

e Ha competicdo (para ver quem faz mais rapido) e trocas: um mostra ao outro como da para

fazer, qual é o melhor jeito.
Area afetiva
e Ha expectativa na melhoria do desempenho individual de cada um,

e Criatividade: na formulacéo das ordens.
Area cognitiva
e Pode-se trabalhar com a fixacdo de conceitos como: as partes do corpo, cores, figuras,

nameros etc., quando se pensa em objetivos pedagdgicos especificos.

b ) Jogos de forca

A forca fisica individual ou do grupo € um fator que determina a competitividade no jogo.
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CABO-DE-GUERRA (TRACAO DE CORDA)

Numero de participantes: Indeterminado.

Regra tradicional: As criangas, formando duas colunas fronteiras, seguram uma corda. No ponto
em que as colunas se tocam sera tracada uma linha perpendicular aos jogadores - a linha media.
A uma distancia de quatro metros do ultimo jogador de cada coluna risca-se a linha da vitoria.
Dado o sinal de inicio, os jogadores puxam a corda, esfor¢cando-se em arrastar os adversarios até
a linha de vitoria. Serd considerado vencedor o partido que atingir o fim visado (MIRANDA,
1980).

Areas desenvolvidas
Area fisico-motora

e Uso e percepcao da forca; equilibrio.

Area social
e Ha competicdo entre as duas equipes e cooperacdo entre os membros de uma mesma
equipe.
Observacdo: Pode ser usado para exaltar alguém que ndo aparece tanto e que, neste jogo, pode

ter oportunidade para tal.

3.1.1.6. Brincadeiras de roda
Jogos nos quais as criangas, ao som de uma mausica, cantiga ou rima, viram-se, mexem-

se, falam e representam.

a) Cantigas de roda
No ritmo das cantigas, didlogos e agdes, as criangas giram em rodas. A mdsica é o

elemento principal desses jogos.

CIRANDA
NuUmero de participantes: Trés ou mais jogadores.
Regra tradicional: Faz-se uma roda, com as crian¢as de mdos dadas. Enquanto rodam, cantam,

por exemplo:
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Ciranda, cirandinha
Vamos todos cirandar
Vamos dar a meia volta

Volta e meia vamos dar

0 anel que tu me deste
Era vidro e se quebrou
O amor que tu me tinhas

Era pouco e se acabou

Por isso Dona... (fulana)
Faz favor de entrar na roda
Diga um verso bem bonito

Diga adeus e va-se embora.

Nessa Ultima estrofe, a crianga chamada vai ao centro da roda, diz um verso e volta para

seu lugar. A brincadeira se repete enquanto houver interesse (MIRANDA, 1980).

Variacdo: Pode-se trabalhar no texto da cantiga: a reproducdo escrita do texto pelas criancas

(como uma forma de diagndstico); a leitura; a ortografia.

Areas desenvolvidas
Area fisico-motora
e Desenvolvimento de aptiddes fisicas - Coordenagdo motora.
e Criatividade, imaginacdo - Na hora de dizer um verso.
Area de linguagem
e Enriquecimento; rima; o contetdo corresponde a trama do jogo.
Area social
e Interessante para promover a integracdo de criancas.
Area afetiva
e Envolve certa tensdo na expectativa de ser chamado e de ter de dizer um verso (que € uma

forma de se expor diante do grupo).
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QUE HORAS SAQ?
NUmero de participantes: Quatro ou mais jogadores.
Regra tradicional: Forma-se uma roda, com um companheiro (0 "rato™) no centro, e outro (o

"gato") de fora. Entdo comecam a rodar e estabelecer o didlogo entre o gato e a roda:

gato: - Seu ratinho esta em casa?

coro: - Foi fazer compras.

,gato: - _ que horas volta?

coro: - As cinco horas.

gato: - Que horas séo?

coro: - Uma hora.

gato: - Que horas sdo?

coro: - Duas horas.

(..

gato: - Que horas séo?

coro: - Cinco horas.
Al 0 gato sai no encalco do rato, que € protegido pelas criancas da roda.
Variacao: Pode-se colocar uma das criancas da roda virada para o lado oposto dos colegas, que
representara a porta. E com essa crianca que 0 gato trava a primeira parte do dialogo
(FERNANDES, 1979).

Areas desenvolvidas
Area afetiva
e .H& uma certa ansiedade por parte das criangas, ao terem de esperar a vez de ser um dos
personagens.
Area social

e Ha cooperacdo entre as criancas que formam a roda e o rato.
Area de linguagem

e O diélogo estimula o uso de vocabulario.
Area cognitiva

e Conceitos matematicos (contagem).
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Area fisico-motora

o Habilidade das criancas para ndo deixar o gato pegar o rato.

Observacdo: O enredo desse jogo é muito forte e envolve demais as criancas. Excelente

para introduzir jogos de regras, por conter caracteristicas de jogo simbdlico e de regras ao mesmo
tempo.

b) Cancdes, jogos de bater palmas, parlendas, rimas, trava-linguas

A verbalizacao ritmada ou musicada é a base para o desenvolvimento desses jogos, que implicam
habilidades das méos e da voz.

PARLENDAS
Regra tradicional:

Existem varias versdes registradas.

(Bom Retiro - Sdo Paulo)

Amanhd é domingo,. O touro € valente,
Pé de cachimbo. Bate na gente.
Cachimbo é de barro, A gente é fraco,
Bate no jarro. Cai no buraco.

O jarro e de ouro, Buraco é fundo,

Bate no touro. Acabou-se 0 mundo.

(Rio de Janeiro e Sergipe)

Amanha é domingo O besouro ¢ de prata
Pé de cachimbo. Que da na mata.
Galo Monteiros, A mata é valente,
Pisou na"areia. Que déa no tenente.

A areia é fina, O tenente é mofino,
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Que déa no sino. Que d& no menino.
O sino é de ouro, Menino é valente
Que déa no besouro. Que da em toda a gente.

3.1.1.7. Jogos de adivinhar e pegas

Esses tipos de jogos, que requerem reflexdo e humor, sdo preliminares ou o climax de

acoes fisicas.

a) Jogos de adivinhar

FORCA

NUmero de participantes: Dois jogadores.

Regra tradicional: O "enforcador" escolhe uma palavra e, em uma folha de papel, escreve a letra
inicial e marca tantos tracinhos quantas forem as letras que compdem a palavra. Aquele que vai
jogar ira dizendo letras. Se elas constarem na palavra escolhida, serdo registradas nos tracinhos
correspondentes. Se a letra ndo constar da palavra, serd ponto perdido que representara uma parte
do corpo a ser pendurada na forca. Se depois de feito o corpo (resultado das letras erradas) ainda
ndo estiver solucionado o enigma, o proximo erro correspondera ao enforcamento. Para tal, faz-se
um laco no pescogco do boneco. O "enforcado™ perde o jogo. Quando o “enforcador” erra a
ortografia da palavra escolhida, 0 jogo € anulado e ele paga uma prenda imposta pelo adversario
(MIRANDA, 1980). .

Variagdo: A crianca deverd primeiro descobrir as vogais e depois as consoantes. Contribui

para a compreensao do valor e disposic¢éo das letras.

Areas desenvolvidas
Area afetiva e social
e Uma crianca querer ajudar a outra e ficar aflita em falar.
e Trabalha a atencéo.
Area de linguagem
e Excelente no periodo de alfabetizacao; estimula o enriquecimento do vocabulario.

Area cognitiva
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e Para testar todo tipo de conhecimentos (conteidos).

GATO MIA
NuUmero de participantes: Trés ou mais jogadores.
Regra tradicional: Apaga-se a luz do recinto e as criangas se calam. A crianca que foi sorteada
pergunta: "gato mia?", e quem responder tem que disfarcar a voz para que a outra ndo acerte pelo
som da voz (KOCH, 1975).

Areas desenvolvidas
Area cognitiva
e Discriminacdo auditiva.
Area afetiva
e HA& uma certa tensdo, medo, emocao.
Area social

e Reconhecimento dos outros.

PASSAR ANEL

NuUmero de participantes: Trés ou mais jogadores.
Regra tradicional: As criancas sentam-se na beira das calgadas. Uma delas, de pé, vai passar o
anel. Ficam todas com as maos postas no colo. A que dirige a brincadeira também conserva as
mdos fechadas, em idéntica posicao, escondendo o anel. Comeca entdo a passa-lo. Vai fingindo
que deixa o anel cair entre as méos das criangas, uma por uma, e afinal solta-o nas méos da
crianga que escolhe, sem que as outras desconfiem. Feito isso, a dirigente afasta-se, da um sopro
nas proprias méos, abrindo-as e mostrando que o anel desapareceu. E sai perguntando: "- Quem
tem o anel?".

Se a criancga interrogada responde, adivinhando quem tem o anel, esta ir4 passa-lo em
seguida. Se ndo acertar, recebe tantos tapas na mao quanto desejar a crianca que tinha o anel.

Na versdo paulista, enquanto passa o anel, a dirigente vai recitando:
Ele vai, ele vem,
Ja passou por aqui,

Com seu cavalinho
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Comendo capim.

Origem: Em Portugal, enquanto passa o anel a menina vai dizendo:

O anel vai na mao
ele caira ou nao!
O anel vai na mao

ele cairé ou néo!
Se a crianca ndo acerta quem tem o anel, além de pagar prenda, recebe sentengas como esta:

- Que ha de fazer ao dono da prenda?

- Ha& de ir dar um beijo na parede...etc.

Areas desenvolvidas
Area cognitiva
e .0 bom andamento do jogo implica a compreenséo correta de regras e organizagdo do
grupo.

Area social .

¢ Jogo interessante para a integracao das criancas.
Criatividade

e Ha uma certa malicia ao fingir ou ao enganar o outro.

Area afetiva
e Atencéo; controle emocional.
Area fisico-motora

e Coordenacgéo das méos.

QUEM ESTA DIFERENTE?
NUmero de participantes: Trés ou mais jogadores.
Regra tradicional: Forma-se um circulo; um participante fica fora da roda, com os olhos
vendados. Todas as criangas adotam a mesma posi¢cdo, menos uma, que permanece diferente das
demais. A um sinal, o jogador retira a venda e procura encontrar, no circulo, quem apresenta

posicdo diferente dos demais. Inicialmente, a posicdo da “crianga diferente™ deve ser de facil



reconhecimento, mas depois a dificuldade é aumentada (R1ZZ1I, 1986).

Variagdo: Pode-se fazer com cores, roupa (uma manga dobrada, um pé sem sapato etc.).

Areas desenvolvidas
Area cognitiva
e Discriminacéo visual.

e Criatividade nas posigdes.

Area social
e Cooperacio e troca.

b) pegas

VACA AMAREIA
Numero de participantes: Dois ou mais jogadores.

Regra tradicional: O organizador fala:

Vaca amarela
Cagou na panela
Quem falar primeiro

Come toda a bosta dela, 1,2,3.

Os jogadores tém que permanecer em siléncio.
Quando uma crianga fala, as outras gritam:
- Comeu, comeu.
A brincadeira se repete, enquanto houver interesse.
Observacao: Podem-se inventar versos diferentes. Por exemplo:
Vaca azul
Cagou no bad...
Vaca preta
Cagou na gaveta...
Vaca amarela

Sutia de flanela
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Quem falar primeiro
Vai por o sutia dela...
De acordo com a idade das criancas, pode-se variar o grau de dificuldade. Por exemplo: ndo
pode falar, nem rir; ndo pode falar nem se mexer; ndo pode falar nem olhar para ninguém etc
(MIRANDA, 1980).

Areas desenvolvidas

Area afetiva

e Controle para ndo falar, ndo dar risada; atencéo.

e Estimula o riso e a diversao.

e Estimula a criatividade - na hora de fazer as outras criangas perderem o controle.
Area social

e Competicdo entre as criancgas.
Area de linguagem

e Rima.
3.1.1.8. Jogos das Prendas

"Castigos" ou "prémios" estipulados pelas criancas, traduzidos em acdes a serem realizadas

ou resultados a serem obtidos.
PRENDAS

Regra tradicional: Cada um oferece uma prenda. Pergunta-se o que merece a dona da prenda e
respondem: pular, dancar, imitar passaro, sapo, gato etc. O escolhido vai para o meio da sala
"fazer de conta que € gato, passaro etc." (MIRANDA, 1980).

Areas desenvolvidas
Area afetiva
e Revela sentimentos das criangas, tanto na formulagéo das prendas, como na forma como

sdo cumpridas: com soltura, com timidez, com prazer, com desgosto, com raiva etc.
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e Estimula a criatividade na hora de escolher e formular as prendas.

Area fisico-motora
e Quando a prenda implica desempenho fisico (dancar, pular etc.), hd um incentivo para o
desenvolvimento corporal.
Area cognitiva

e Quando a prenda implica mostrar conhecimentos (imitar um animal, por exemplo).

Area de linguagem
e Quando a prenda implica uma verbalizac&o.
Area social

e Ha cooperacdo entre as criancas: elas "ajudam" no desempenho da prenda.
Area moral

e Cumprir a prenda implica um "compromisso™ por parte da crianca.

3.1.1.9. Jogos de representacao
Jogos nos quais historias especificas sdo representadas através de dialogo previamente

memorizado e acompanhados de mimica corporal.

MIMICA
NuUmero de participantes: Dois ou mais jogadores.
Regra tradicional: Uma pessoa tenta representar, através de gestos,
uma acdo, o nome de um filme, uma personagem etc. Para isso, pode-se dividir o grupo de
pessoas em times, ganhando aqueles que acertarem mais mimicas, ou pode-se escolher uma
pessoa por vez para representar para o resto do grupo. Aquele que acertar serd o préximo a
representar.
Observacéo: Dependendo da faixa etaria, pode-se permitir alguns sons ou a combinacdo de
alguns codigos. Por exemplo: mao fechada significa um artigo (MIRANDA, 1980).

Areas desenvolvidas

Area fisico-motora
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e Implica desempenho gestual e corporal: sdo 0s gestos e as diferentes partes do corpo que

vao"expressar" a mensagem.
Area de linguagem
e Estimula, de forma muito rica, a utilizacdo de palavras, sinbnimos e amplia o vocabulario.
Area cognitiva

e Revela o nivel de conhecimento das criancas e pode ser utilizado nas mais diversas areas

com o objetivo de fixar conceitos, informacdes e conteildos especificos.
e A crianca trabalha no nivel do pensamento abstrato.

e Area matematica - Muitas vezes as criancas dividem uma palavra em duas, para depois

voltar a junta-las.

Area afetiva

e Testa a paciéncia daquele que representa e ha uma certa ansiedade naqueles que tentam
interpretar.
Area social
e Estimula a cooperacdo entre as criancas - Quando se joga em equipes, ha também
competicdo. E um jogo interessante para a integracdo de criancas novas ou uma

oportunidade para as mais introvertidas se soltarem.
3.1.1.10. Jogos de saldo

Esses jogos sdo caracterizados por serem mais sedentarios, pois geralmente sdo realizados
em espacos fechados. Requerem maior habilidade mental do que fisica. S&o jogos coletivos, com

ouU sem materiais.

AR-TERRA-MAR
Regra tradicional: E feito um circulo e uma crianca fica em seu interior. Comega a brincadeira
quando a pessoa que esta no circulo indica um dos outros e diz "ar". Quem foi apontado devera
dizer um animal que vive no ar. O animal ndo pode ser repetido. Em seguida passara para

"terra", depois "mar". Quem for errando vai sentando (KOCH, 1975).
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Areas desenvolvidas
Area cognitiva
e Estimula ou avalia o conhecimento do jogador em &reas como: ecologia, fauna, flora,
geografia etc.
e Haassociacdo e correspondéncia de idéias.

e Haabstracdo de idéias, j& que a crianca ndo vé os elementos.

Area de linguagem

e Estimula o enriquecimento do vocabulario.

Area afetivo-social
e Ha cooperacdo na ajuda entre as criancas e competicdo, se a brincadeira é feita em

equipes.

a) Jogos de amor

Jogos verbais ou corporais inseridos de mensagens amorosas, de amizade ou de conquista.

BEI1JO, ABRACO, APERTO DE MAO (GOSTA DESSE)

Numero de participantes: Indeterminado.

Regra tradicional: Separam-se duas criancas, uma de olhos vendados; o resto do grupo fica a
certa distancia, uma crianca ao lado da outra. A crianca que esta na frente vai apontando para as
criancas da fila e diz para aquela que tem os olhos vendados: “gosta desse?"... até que ela diga
sim. Entdo pergunta: "o que vocé quer? Beijo, abraco ou aperto de mdo?"; depois de receber o

que pediu, o escolhido passa a posic¢do de interrogado (KOCH, 1975).

Areas desenvolvidas

Area afetiva
e Hauma certa tensdo das criancas na hora da escolha.
e Ha também um certo nervosismo e constrangimento pela manifestacdo fisica de beijar,

abracar ou apertar a méo.
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Area fisico-motora

e Hareconhecimento através do tato.
Area cognitiva
e A crianca constréi mentalmente, baseada na exploracéo do tato.

e Raciocinio espacial..
Area social.

e Estimula a integracdo entre as criancas € um maior conhecimento. Na troca de papéis, as

criangas conseguem se colocar no lugar do outro.
Area de linguagem

e A palavra esta associada a acdo fisica.
Senso moral
e Comeca a ser estimulado pela significagdo que esse contexto fisico-amoroso tem para as

criangas.

TELEFONE-SEM-FIO
NUmero de participantes: Trés ou mais jogadores.
Regra tradicional: As criangas sentam-se uma ao lado da outra. A primeira da fila deve pensar
uma palavra (ou frase), e dizer no ouvido da segunda, e assim por diante, até o final da fila. A
ultima deve falar a palavra (ou frase), e assim descobrirdo se esta chegou certa ou se mudou no
meio do caminho (NAVARRO, 1985).

Areas desenvolvidas

Area perceptivo-motora
e Discriminacéo auditiva; coordenagéo: de um lado ouve-se, do outro comunica-se.
Area de linguagem

e Enriquecimento do vocabulario.
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Criatividade

¢ Na elaboracéo das frases.

b) Jogos de mesa

Esse tipo de jogo requer a utilizacdo de um tabuleiro. Sdo jogos coletivos cujas regras
definem-se em funcdo dos tabuleiros ou de outros materiais. Implicam, ainda, competicao

individual ou em equipes. Exemplos: xadrez, dama, baralho, bingo, entre outros.

3.2. BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS

O bringuedo é uma fonte bastante atrativa para crianca. Ao ver o brinquedo, a crianca €
tocada pela sua proposta; reconhece coisas, descobre outras, experimenta e reinventa. Sua
Imaginacao e suas habilidades se desenvolvem.

O brinquedo traduz o real para o mundo infantil. Na brincadeira a crianga dramatiza os

movimentos e a acdes que observa dos adultos. Assim,

...brinquedo é tudo o que a crianca utiliza como passaporte
para o reino magico da brincadeira (VELASCO, 1996:49)

Durante este momento magico que envolve o brincar, as criangas entram em acao,
empenhando por completo suas energias para vivenciar e explorar todas as possibilidades, que
envolvem aquele brinquedo. Esta atividade é enriquecedora para a aprendizagem infantil, como

socializacgdo, linguagem, afetividade, cognicéo entre outras areas.

3.2.1. Tipos de brinquedos e brincadeiras

O brincar no desenvolvimento psicomotor da crianca é de grande importancia, porém
devemos mencionar gque a escolha do tipo de brinquedo deve ser adequada a faixa etaria em que a
crianca se encontra. Deste modo, devemos respeitar os interesses e aptiddes das criancas em
relacdo a fase em que se encontram, quando lhe damos brinquedos ou propomos atividades
ludicas (VELASCO, 1996:54).
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Os tipos de brinquedo que iremos apresentar neste estudo, adequaram-se aos periodos
sensorio-motor, operatdrio e operatorio completo, descritos por Piaget, e foram classificados da

seguinte maneira:

3.2.1.1. Brinquedos de bergo

Mobiles, chocalhos, bichinhos de vinil, brinquedos para olhar, ouvir, pegar e morder sdo
valiosos para a estimulacdo sensorial e motora do bebé. A presenca destes pequenos objetos no
universo da criangca, chamando sua atencdo e despertando seus sentidos, € uma contribuicéo
importante para seu desenvolvimento.

Inicialmente, apenas alguma coisa para atrair o olhar do bebé, depois algo que se mova
para atrair sua atencdo e, em seguida, um objeto que ele possa tentar pegar, comecando assim a
dirigir seus movimentos. Para que possa sentir o peso e a textura, um chocalho que, por provocar
ruido, leve a crianca a perceber que alguma coisa diferente acontece e que ela pode provoca-la.

Os bebés gostam de observar e, quando adquirem maior mobilidade, tem necessidade de
explorar e conhecer coisas novas.

Estimular uma crianca € tdo importante quanto respeitar sua fragilidade e a pessoa que
for interagir com um bebé precisa também ter 0 bom senso de ndo exagerar a ponto de deixa-lo

muito excitado.

3.2.1.2. Brinquedos de afeto

Ursinhos, gatinhos ou bebés muito “fofos” sd0 um convite a ternura e ao gesto meigo,
provocando aconchego e oferecem consolo a crianga.

Macios, gostosos de pegar, de aparéncia simpatica, estes brinquedos despertam, em
todos que os véem, uma vontade de acaricié-los e abragé-los.

Entre os varios que possam estar disponiveis, sempre havera um que sera o “bichinho de
estimacdo”. Algumas criangas apegam-se de tal maneira a suas bonecas ou bichinhos, que nédo
dormem sem eles e querem trazé-los consigo, mesmo quando vdo a escola. Talvez estes
brinquedos de afeto tornem-se companheiros tdo indispensaveis por representarem o apoio de um
amigo silencioso que nada pergunta e nada pede, so oferece conforto e seguranga.

Este € um brinquedo que, pelo tipo de vinculo afetivo que possibilita, deve realmente

pertencer a crianca.
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3.2.1.3. Brinquedos para manipulacéo

E através de atividades que acontece o desenvolvimento do pensamento e das
habilidades psicomotoras. Quanto mais ricas e variadas forem as oportunidades oferecidas a
crianca, maior possibilidade ela tera de se desenvolver globalmente.

Os bringuedos para manipulacdo sdo aqueles que estimulam a crianca a interagir com
eles, a mexer, a tentar e a observar para ver o que acontece. Alguns chegam a ser irresistiveis até
mesmo aos adultos.

Algumas vezes pode ser necessario mostrar como o brinquedo funciona, para atrair a
atencdo da crianca, seja pondo uma bolinha para correr, empurrando o carrinho ladeira abaixo ou
girando uma manivela. Mas, em seguida, deve-se deixar que a curiosidade comande a atividade.
Bendita curiosidade! Ela é a mola verdadeira do processo de aprendizagem, portanto, deve ser

estimulada e respeitada.

3.2.1.4. Brinquedos de Faz-de-conta

O pensamento da crianga evolui a partir de suas agdes. As criangas precisam vivenciar
suas idéias em nivel simbdlico para pode compreender seu significado na vida real.

Os brinquedos de “faz-de-conta” funcionam como elementos introdutérios e de apoio a
fantasia; facilitam o processo de simbolizacdo e propiciam experiéncias que, além de aumentarem
o repertorio de conhecimento da crianca, favorecem a compreensdo de atribuicoes e de papéis.

O “faz-de-conta” da oportunidade para expressdo e elaboragdo em forma simbolica de
desejos e conflitos; quanto mais rica for a fantasia e a imaginacdo da crianga, maiores seréo suas

chances de ajustamento ao mundo ao seu redor.

3.2.1.5. Brinquedos de Construcao

Os blocos de construgéo sdo provavelmente o brinquedo mais antigo e mais usado na
brincadeira infantil. A variedade de tamanhos, formas e cores que eles possuem possibilita
diferentes formas de utilizacdo e de manifestacao da criatividade.

A construcdo com blocos favorece diversos aspectos do desenvolvimento infantil:
- Desenvolvimento da atencéo e concentracao.

- Desenvolvimento de movimentos amplos e finos.
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- Desenvolvimento de coordenag&o visomotora.

- Desenvolvimento da nocéo de equilibrio, proporcéo e simetria.

- Desenvolvimento de paciéncia e perseveranca.

- Desenvolvimento da independéncia.

- Desenvolvimento do sentimento de realizacdo, que reforga a auto-imagem.

- Desenvolvimento das formas geométricas e de suas peculiaridades.

- Desenvolvimento do pensamento abstrato.

- Desenvolvimento de tamanhos, formas e espacos.

- Desenvolvimento de semelhancas e diferencas.

- Aquisicao de conceitos matematicos — maior do que, menor do que, em cima, embaixo, ao lado,
etc.

- Encorajamento a solugédo de problemas e formulacao de projetos.

- Oportunidade para aprendizagem sequencial e utilizacdo no nivel de pensamento de cada
crianga.

- Satisfacdo de inventar, construir, destruir e transformar.

Os blocos de encaixe possibilitam construcdes mais sélidas e estimulam a elaboracdo de
estruturas mais complexas. Podem transformar-se em quebra-cabecas tridimensionais,
desenvolvendo assim o pensamento légico através do enriquecimento das situacdes-problema.

Basta, para isso, que sejam propostos modelos para serem reproduzidos.

3.2.1.6. Brinquedos de sucata

Este tipo de brinquedo € aquele construido artesanalmente pela propria crianga, com
diversos materiais, como madeira, lata, borracha, papeléo, tampinhas, garrafas e outros recursos
extraidos do cotidiano. E confeccionado a partir de um trabalho de transformacédo, de

reaproveitamento de materiais reciclaveis.

Os objetos construidos sdo tratados com grande afeicdo pelas criangas, e
também constituem meio integrante no desenvolvimento infantil. As
criangas produzem brinquedos lindos, coloridos, simples no seu material e
riquissimo em suas possibilidades de brincar (ABRAMOVICH, apud
WEISS 1989:110).
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3.3. 0 JOGO E O BRINQUEDO NA EDUCACAO PSICOMOTORA

O desenvolvimento psicomotor da crianga acontece através das experiéncias vividas em
sua infancia, quando esta é rica em atividades estimuladoras. Brincando, jogando, encaixando ou
manipulando objetos, o desenvolvimento da crianca vai acontecendo, mobilizada pelo prazer de
estar inserida em atividades saudaveis e desafiantes. Estas atividades sdo de grande importancia
pois cria a base para que a crianca desenvolva sua independéncia e sua autonomia corporal, além
da sua maturidade socio- emocional, ja& que, em contato com diferentes situacGes, a crianca
sempre se encontra em relacdo com 0 outro, com 0 espago ou com 0S objetos, trocando
experiéncias entre 0 Seu eu e outro.

A estimulagdo do desenvolvimento psicomotor é fundamental para que haja consciéncia
dos movimentos corporais integrados por sua emocgdo e para que 0S MeSMOS possam ser
expressos de modo adequado. A infancia é, sem duvida, a fase mais importante para se trabalhar
com o0s mais variados aspectos do desenvolvimento (motor, intelectual e sécio-emocional)
humano.

Através do jogo e do brinquedo, a crianga inicia sua integracdo social, aprende a
conviver com 0s outros e a situar-se no mundo que a cerca. Ela se exercita brincando e ao
participar do jogo vivencia plenamente novas situagdes, tornando-se mais segura e auténtica na
sua personalidade e individualidade.

Segundo Lorenzo (1995), a psicomotricidade permite descobrir, redescobrir e viver
melhor o corpo. O mais importante ndo sdo 0s métodos, as técnicas e 0s instrumentos, apesar de
indispensaveis. O que conta € permitir desabrochar a evolucgéo positiva do ser tanto na relacéo
consigo mesmo como com 0 mundo.

A educacdo psicomotora em conjunto com as brincadeiras, leva a crianga a tomar
consciéncia do seu corpo, da sua lateralidade, a situar-se no espaco, a dominar o tempo e a
adquirir habilidade suficiente para coordenar seus gestos e movimentos.

Em seu brincar, a crianca exercita sua psicomotricidade,
concentracdo e atencdo e simultaneamente desenvolve seu
pensamento tanto légico como criativo (CUNHA, 2005:141).

Os jogos e o0s brinquedos s@o fontes inesgotaveis de subsidios para que a crianca,

através de suas descobertas, desenvolva sua psicomotricidade.
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CONSIDERACOES FINAIS

O brincar envolve sensacdes que apenas podem ser sentidas e descritas por quem esta
inserido na brincadeira. Quando a crianca brinca ha prazer, tensdes, dificuldades e, sobretudo, a
oportunidade para que a crianca se desenvolva através da exploracdo do corpo e do espago. As
acOes motoras, tateis, visuais e auditivas sobre objetos e seu meio, Sdo essenciais para o
desenvolvimento infantil.

A psicomotricidade faz-se necesséria tanto no &mbito da prevencao e tratamento das
dificuldades vivenciadas pela crianca quanto na exploracdo do potencial ativo de cada um. Na
atividade psicomotora e nas brincadeiras, a crianca libera sua criatividade e sua espontaneidade
através dos movimentos, levando a desenvolver-se de forma real e concreta. Sendo assim,
podemos, com este estudo, perceber a importancia dos jogos, brinquedos e brincadeiras na
psicomotricidade, onde os mesmos buscam desenvolver na crianga 0s seguintes aspectos:

e A consciéncia do proprio corpo;

e O dominio do equilibrio;

¢ O controle e a seguranca das coordenac6es globais e parciais;

¢ A organizacdo do esquema corporal e a organizacgdo espacial;

e Uma estruturacdo espaco-temporal e maiores possibilidades de adapta¢do ao mundo exterior.

Durante o processo de pesquisa e observacdes que envolveram este trabalho pudemos
constatar a importancia do brincar na rotina diaria das criangas que se empenham em brincar na
maior parte do seu tempo, seja com brinquedos ou jogos em espagos livres. Quando observamos
as criancas podemos visualizar claramente o prazer que existe na brincadeira infantil. As
diferentes maneiras com que as criangas se comunicam, fazem descobertas e aprendem coisas
novas sdo interessantes ndo s para o adulto que as observa mas também para os que se dispdem
a trabalhar com elas através das atividades psicomotoras.

O adulto é bem aceito pela crianga no seu mundo ludico, porém, cabe a este participar
deste momento particular da crianca de maneira integral, obedecendo as regras e os limites que
fazem parte dessa atividade.

Concluo este trabalho com grande satisfacédo, pois no decorrer do periodo que envolveu

as pesquisas em torno do material aqui apresentado, varias foram as informacgdes que
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enriqueceram meus conhecimentos e causou alegria ao poder estudar e conhecer mais de perto o
universo infantil. E nosso desejo que este material possa servir de embasamento cientifico para

outros estudantes que acreditam no brincar e no seu potencial em proporcionar um adequado
desenvolvimento psicomotor infantil.
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