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RESUMO

DALMAZO, Lidia Gongalves.O Brincar: Uma Intervencdo Psicomotora para a
crianca de oito a dez anos no ambiente escolar. 2013. Monografia (
Especializacdo em Saude para professores do ensino Fundamental e Médio),
Universidade Federal do Parana (UFPR).

O objetivo principal deste projeto evidencia a importancia do brincar como
intervencdo psicomotora para a crianga de oito a dez anos no ambiente escolar.
Para tanto, € um esboco interventivo pratico, no qual descreve e reconhece as
manifestagcbes do brincar no desenvolvimento psicomotor através das Atividades
Recreativas e brincadeiras, selecionando assim, as de estrita importancia, com a
intencdo de que as mesmas documentem caracteristicas que possam atingir um
potencial maior para a crianca de oito a dez anos, para que esta adquira uma
reeducacdo no desenvolvimento e na aprendizagem psicomotora. Portanto,
esclarece-se aqui que, a crianca independente de suas dificuldades fisicas,
relacionais, sociais, econdmicas e culturais, tem o direito e a necessidade vital de
trocar experiéncias com o outro através do brincar. E que os Brinquedos, as
Brincadeiras e a Recreacao assumem um papel fundamental para a salde dessas
criancas explorando todas as suas potencialidades, tanto nos aspectos cognitivos,
como no fisico, afetivo e social.

Descritores: Criancas, Recreacdo, Jogos, Brinquedos.



ABSTRACT

The main objective of this project highlights the importance of playing as a
psychomotor intervention for children eight to ten years in the school environment .
Therefore, it is an outline interventional practice in which recognizes and describes
the manifestations of play in psychomotor development through the Recreational
Activities and games , selecting thus the importance of strict , with the intention of
documenting that the same characteristics that can reach a potential greater for
children eight to ten years to get this reeducation in the development and
psychomotor learning . Therefore , it is clarified here that the child regardless of their
physical difficulties , relational , social, economic and cultural rights, has the right and
the vital need to share experiences with others through play . And the toys , the Play
and Recreation play a key role in the health of these children exploring their full
potential , both on cognitive aspects , such as the physical , emotional, and social .

Keywords: Children , Recreation , Games , Toys .
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1 INTRODUCAO

Atualmente, discutem-se muito as dificuldades, deficiéncias motoras,
atitudes para o desenvolvimento e socializagédo de criangcas menos habilidosas
na sociedade, e principalmente no ambiente escolar. E importante lembrar que,
os direitos séo inerentes a todos os seres humanos e cidadaos, entre eles, o
direito de viver na sua comunidade com sua familia, o direito a dignidade, a
salude, a educacdo, ao emprego e ao lazer alcancando os estdgios de
desenvolvimento de realizac&o, transmitindo assim, a sua realidade.

Entretanto, este tema limitou-se a uma proposta de trabalho
objetivando, descrever e reconhecer o brincar como intervengédo psicomotora
para a crianca de oito a dez anos no ambiente escolar. E fundamental que a
nossa sociedade compreenda qual a importancia do brincar, as
manifestacbes e o0 poder que as Atividades Recreativas tém em
transformar, restituir a capacidade da criancga visto que, essa competéncia
e responsabilidade certamente compete a um profissional de Educacéo
Fisica.

Portanto, este trabalho visa contribuir para a valorizacdo das
Brincadeiras e que a questdo de qualquer crianca independente de suas
dificuldades fisicas, relacionais, sociais, econémicas e culturais, tenha o direito
e a necessidade vital de brincar, de vivenciar e trocar experiéncias ludicas com
o outro, desempenhando as suas habilidades motoras, com a convivéncia
social ocorrendo assim, automaticamente a integracao e socializacao.

A escolha do tema deste projeto de intervencéo foi uma proposta de
trabalho onde buscou-se a importancia do brincar como uma intervencgao
psicomotora para a crianca de oito a dez anos no ambiente escolar de uma
escola municipal da cidade de Foz do Iguacu, onde as paginas da
Educacgéo Fisica amarela-se nas Diretrizes Curriculares . Neste sentido, 0
projeto proporciona a crianga efeitos positivos como, o de auxiliar no
desenvolvimento das habilidades psicomotoras e a de superar as
dificuldades mostrando a ela que o erro faz parte do aprendizado e que néo é
sinal de fracasso, mas de perseverar. Tornar-se interessante este tema para

gue o adulto e a quem interessar compreenda o valor, a manifestacao e o



poder que o brincar tém em transformar, restituir a capacidade da crianca
no ambiente escolar, se desenvolver e aprender através do brincar. Assim,
a crianca na faixa etéria de oito a dez anos no ambiente escolar tem o direito
de prender brincando e que ela podera através da pratica das Atividades
Ladicas ou Recreativas possa se beneficiar explorando as suas
potencialidades possibilitando assim, novas vivéncias e desafios, enfim, uma
aprendizagem continua e adaptando-se as mais diversas situacfes elevando
sua auto-estima e o prazer pelo brincar.

Neste contexto, a questdo que norteou o projeto foi: Quais os efeitos
positivos que o0 brincar traz para o desenvolvimento da coordenacdo
psicomotora da crianga? Portanto, o projeto de intervencdo auxilia e
complementa o trabalho do profissional que a realiza, tendo em vista, que atua
com criancas com algum tipo de deficiéncia no ambiente escolar e perceber a
caréncia de atividades propostas para as mesmas, contribuindo dessa maneira

com a sua saude.
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1.1 OBJETIVOS:

1.1.1 Objetivo Geral:

Desenvolver atividades ludicas/recreativas com criancas de oito a dez
anos em uma escola municipal na regido de Foz do Iguacu, Estado do Parana.

1.1.2 Objetivos Especificos

Despertar na crianga de oito a dez anos, o interesse pela exploracao
dos movimentos corporais;

Observar a capacidade psicomotora da crianca de oito a dez anos
através do brincar no ambiente escolar;

Descrever as manifestagbes do brincar como uma intervencao

psicomotora para a crianca de oito a dez anos no ambiente escolar.
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1 REVISAO DA LITERATURA

2.1 MOTRICIDADE (COORDENACAO MOTORA)

A recreacdo, 0s jogos, 0 ludico estdo presentes nas atividades,
valorizando o desenvolvimento integral da crianca, comparecendo a
psicomotricidade, onde a crianga passa a vivenciar, construir e dar significado
as experiéncias.

Para Ferreira (2003, p. 45) “a verdadeira recreacdo contém os
elementos naturais em nivel construtivo e com obijetivos definidos”. Para tanto,
a recreacao neste trabalho devera ser valorizada como instrumento educativo,
talvez na possibilidade de corporais que representam as necessidades do
individuo e de sua relacdo com o outro, podem promover a integracdo entre
psiquismo e motricidade (ALVES, 2003, p. 74). Para tanto, leia-se na citacao de
Chauzaud (1976, apud ALVES, 2003, p. 84), uma definichio de
psicomotricidade que embasa a colocagao acima:

“A psicomotricidade consiste na unidade dindmica das atividades, dos
gestos, das atitudes e posturas, engquanto sistema expressivo, realizado e
representativo do "ser-em-acdo” e da “Coexisténcia” com outrem.” extrair da
espontaneidade e dos ludicos resultados promissores ao futuro homem e sua
sociedade.

O trato deste tema deve vincular a recreacdo livre ou dirigida a
contextualizacdo do desenvolvimento psicomotor da crianga, que baseado na
cultura corporal podera talvez, propiciar a construcdo e ressignificacdo de
expressdes, gestos, posturas, vozes, escutas, olhares e emogdes contidos na
imagem corporal.

O autor, (REGO, 2002, p. 24) afirma o seguinte:

“E interessante observar que, para Vygotsky, o ensino sistematico no
€ 0 Uunico fator responsavel por alargar os horizontes da zona de
desenvolvimento proximal”. Ele considera o brinquedo uma importante fonte de

promocao de desenvolvimento.
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O termo “brinquedo” € empregado pelo autor num sentido amplo, como
0 ato de brincar. Apesar de referir-se também aos jogos esportivos... Vigotsky
(1994) se dedicou ao jogo

O faz de conta ou brincadeiras simbdlicas.

Na fase em que se inicia a fala a crianca também se abre para a
simbolizagcdo; o grande facilitador desta etapa € o brincar, e sobre ele se
constréi a propria cognigdo como sustenta Rego (2002, p. 53): “Através do
brinquedo, a crianca aprende a atuar numa esfera cognitiva que depende de
motivagoes internas”.

O estabelecimento de regras nas brincadeiras cria uma zona de
desenvolvimento proximal impulsionando conceitos e processos. A crianga
geralmente se esforca partindo da necessidade de experimentar seriamente o
mundo dos adultos nas brincadeiras.

Fica claro que a fungcdo da brincadeira para o sécio construtivismo
numa visao global, é a de propulsora do desenvolvimento infantil, e que, a
Zona de Desenvolvimento Proximal se dirige a orientacédo deste caminho.

Para Kishimoto (2007, p.36) as atividades ludicas com brinquedos e
jogos envolvem o individuo como um todo — “cognigao, afetividade, corpo e
interacdes sociais” — promovendo seu desenvolvimento. Nesse caso as
situacdes ludicas para a crianca facilitardo seu desenvolvimento. A atividade
ludica facilita o processo de aprendizagem da crianga, criando condi¢des para
gue a mesma explore seus movimentos, manipule materiais, interaja com seus
pares e resolva situacdes-problemas.

O brincar além de ser essencial ao processo de ensino e
aprendizagem, como jA mencionado, também proporciona a crianca, vivéncias
positivas por ser significativo, ja que, ligado a satisfacdo e ao éxito, desperta
sentimentos de auto-estima e autoconhecimento (FONSECA, 1997, p. 96). Os
brinquedos utilizados na estimulagdo das criancas devem ser adequados as
suas necessidades e ao seu nivel de desempenho, a fim de proporcionar
experiéncias positivas e fortalecer o autoconceito. Ressaltamos, portanto, a
importancia do brincar no desenvolvimento da crianca, € na brincadeira que a
crianga podera desenvolver e aprimorar seus aspectos afetivos, motor,

cognitivo e social.
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2.2 CONCEITUACAO - Recreacéo e Ludico

A palavra recreagcdo vem do latim Recreare, e significa “criar
novamente”, renovar, reproduzir, segundo Guerra (1996, p.18). E Ferreira
(2003, p.09) pontua que “A verdadeira recreagao contém os elementos naturais
em nivel construtivo e com objetivos definidos.” Fundamentando a recreagéo
enquanto componente de valores e conteudos culturais do lazer, Dumazedier
(1980, 121) afirma que a recreacao € funcao do lazer podendo levar o individuo
ao relaxamento e ao desenvolvimento, englobando em sua acédo, todas as
faixas etarias.

Sobre outra 6tica, Santa Rosa (1993, p. 52), ilumina a vastiddo e a

relacdo de conceitos paralelos a recreacéao.

“O termo que possui maior abrangéncia é sem duvida o ludus, do
latim. Ele remete as brincadeiras, aos jogos de regras, as
competicdes, recreacdo, representacdes teatrais e litdrgicas. Dele
deriva o nosso termo lidico, significando aquilo que se refere tanto ao
brincar quanto ao jogar”.

Huyzinga (1996, p. 05) caracteriza o termo ladico no prefacio de sua

obra classica:

Homo ludens, da a atividade lddica o seu devido espaco de
reconhecimento e importadncia para o desenvolvimento humano
dizendo que: “(...) j& ha muitos anos que vem crescendo em mim a
conviccdo de que € no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge se
desenvolve”. E continua: “O divertimento do jogo resiste a toda
analise e interpretagéo logicas”

No sentido antropolégico, Huizinga (1996, p. 83) ressalta que qualquer
atividade sustentada pelo ato ludico pressupde dois fatores intervenientes: O
Interesse e o Prazer. O interesse pode ser o sintoma de uma necessidade
psicologica ou fisiologica. O prazer tanto pode ser visto como resultado da
realizagcdo de uma atividade recreativa, como um estimulo para a busca da
atividade a qual necessita para se satisfazer e desenvolver.

Desta forma, pode-se conceituar a recreacao do ponto de vista pratico
como sendo uma atividade fisica ou mental, a qual o individuo é levado pelo
interesse e pelo prazer a satisfazer necessidades psicomotoras, cognitivas e

sécio-afetivas. O jogo aqui priorizado é 0 jogo recreativo, em detrimento dos
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jogos competitivos que poderdo oferecer o desprazer quando em situacao de
derrota.

Brougére (2001, p. 58) considera que “Dar lugar a brincadeira consiste
em propor uma educacgao natural.” Uma vez que a crianga ndo se limita a
receber passivamente os conteddos de uma brincadeira, eles se apresentam
enguanto fontes de confrontacbes com significagdes culturais, tomando entéo a
dimenséo de suporte para a aprendizagem.

As atividades ludicas de diversas maneiras propdem a mobilidade, o
uso ilimitado de gestos motores, materiais variados, o faz-de-conta ou a
simbolizacdo, as cantigas infantis linguagens proprias do brincar e as
interagcbes com o outro. Carrega em si, a0 mesmo tempo, instrumentos e
signos mediadores da relacdo homem mundo. (REGO, 2002, p. 39).

Alguns fildsofos, e pesquisadores em geral, como em particular na area
de Psicologia, Pedagogia, Linguistica e Educacédo posicionam-se a favor em
relagdo ao uso de atividades ludicas em sala de aula. Entretanto, os que
criticam tal pratica em sala de aula, encontra-se Berne apud Cardoso (1996, p.
37) que afirma que “o jogo em sala de aula apresenta uma conotagédo negativa,
sendo visto como superficialidade e com motivagéo oculta”. Ja Dinelo (1998, p.
51) critica “o jogo na escola por considera-lo apenas uma aparéncia de jogo ou
como um falso jogo a fim de obter uma falsa resposta esperada”.

A ludicidade € uma atividade que tem valor educacional intrinseco, mas
além desse valor, que lhe € inerente, ela tem sido utilizada como recurso
pedagdgico.

Segundo Teixeira (1995, p. 23), varias sdo as razfes que levam os
educadores a recorrer as atividades ladicas e a utiliza-las como um recurso no
processo de ensino-aprendizagem: As atividades ludicas correspondem a um
impulso natural da crianga, e neste sentido, satisfazem uma necessidade
interior, pois 0 ser humano apresenta uma tendéncia ludica; o ludico apresenta
dois elementos que o caracterizam: o prazer e o esforco espontaneo. Ele é
considerado prazeroso, devido a sua capacidade de absorver o individuo de
forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo. E este aspecto de
envolvimento emocional que o torna uma atividade com forte teor motivacional,
capaz de gerar um estado de vibracao e euforia. Em virtude desta atmosfera de

prazer dentro da qual se desenrola, a ludicidade é portadora de um interesse
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intrinseco, canalizando as energias no sentido de um esfor¢co total para
consecucdo de seu objetivo. Portanto, as atividades ludicas sé@o excitantes,
mas também requerem um esfor¢o voluntario; as situagdes ludicas mobilizam
esquemas mentais. Sendo uma atividade fisica e mental, a ludicidade aciona e
ativa as funcdes psico-neurolégicas e as operacdes mentais, estimulando o
pensamento; as atividades lddicas integram as varias dimensdes da
personalidade: afetiva, motora e cognitiva. Como atividade fisica e mental que
mobiliza as funcdes e operacbes, a ludicidade aciona as esferas motoras e
cognitivas, e a medida que gera envolvimento emocional, apela para a esfera
afetiva. Assim sendo, vé-se que a atividade ludica se assemelha a atividade
artistica, como um elemento integrador dos varios aspectos da personalidade.
O ser que brinca e joga €, também, o ser que age, sente, pensa, aprende e se
desenvolve.

A idéia de unir o ludico a educacao difundiu-se, principalmente a partir
do movimento da Escola Nova e da ado¢do dos chamados “métodos ativos”.
No entanto, esta idéia ndo é tdo nova nem tao recente quanto possa parecer.
De acordo com TEIXEIRA (1995, p. 39), “em 1632, Comenius terminou de
escrever sua obra Didactica Magna, através da qual apresentou sua concepcao
de educacdo. Ele pregava a utilizacdo de um método de acordo com a
natureza e recomendava a pratica de jogos, devido ao seu valor formativo”.

Observa-se, pois, que alguns dos grandes educadores do passado ja
reconheciam a importancia das atividades ludicas no processo de ensino-
aprendizagem. Brincando e jogando, a crianga aplica seus esquemas mentais
a realidade que a cerca, aprendendo-a e assimilando-a. Brincando e jogando, a
crianca reproduz as suas vivéncias, transformando o real de acordo com seus
desejos e interesses. Por isso, pode-se afirmar que, por meio das atividades
lidicas, a crianca expressa, assimila e constréi a sua realidade. Assim, é
possivel aprender qualquer disciplina através da ludicidade, a qual pode
auxiliar no ensino de linguas, de matematica, de estudos sociais, e de ciéncias,
entre outras.

‘A educacao pela via da ludicidade propbe-se a uma nova postura
existencial, cujo paradigma é um novo sistema de aprender brincando inspirado
numa concepc¢ao de educacao para além da instrugdo”. (SANTOS, 2001, p. 53)

Obviamente, um jogo ou uma técnica recreativa nunca devem ser aplicados
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sem ter em vista um beneficio educativo. Nem todo jogo, portanto, pode ser
visto como material pedagdgico.

Em geral, o elemento que separa um jogo pedagogico de outro de
carater apenas ludico € este: desenvolve-se 0 jogo pedagdgico com a intencéo
explicita de provocar aprendizagem significativa, estimular a construcdo de
novo conhecimento e principalmente despertar o desenvolvimento de uma
habilidade operatoria, ou seja, o desenvolvimento de uma aptiddo ou
capacidade cognitiva e apreciativa especifica que possibilita a compreenséo e
a intervencdo do individuo nos fendbmenos sociais e culturais e que o ajude a
construir conexoes.

Os jogos devem ser utilizados como proposta pedagdgica somente
quando a programacao possibilitar e quando puder se constituir em auxilio
eficiente ao alcance de um objetivo, dentro dessa programacdo. De certa
forma, a elaboracdo do programa deve ser precedida do conhecimento dos
jogos especificos, e na medida em que estes aparecerem na proposta
pedagogica é que devem ser aplicados, sempre com 0 espirito critico para
manté-los, altera-los, substitui-los por outros ao se perceber que ficaram
distantes dos objetivos.

Assim, 0 jogo no processo ensino-aprendizagem somente tem validade
se usado na hora certa, e essa hora é determinada pelo seu carater desafiador,
pelo interesse do educando e pelo objetivo proposto. Jamais deve ser
introduzido antes que o educando revele maturidade para superar seu desafio,
e nunca quando o educando revelar cansaco pela atividade ou tédio por seus

resultados.

“Os jogos produzem uma excitacdo mental agradavel e exercem uma
influéncia altamente fortificante” (HUIZINGA apud ANTUNES, 1998,
p. 46). Ja VYGOTSKY (1994, p. 101) cita que “é importante
mencionar a lingua escrita como a aquisicdo de um sistema simbdlico
de representagéo da realidade. Também contribui para esse processo
0 desenvolvimento dos gestos, dos desenhos e do brinquedo
simbdlico, pois essas sdo também atividades de carater
representativo, isto é, utilizam-se de signos para representar
significados”.

Dessa forma, seja no aprendizado da lingua materna ou da segunda
lingua, as atividades ludicas estimulam o desenvolvimento da fala e da escrita,

propiciando um ambiente de descontracdo para o0s estudantes. Para
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VYGOTSKY (1994, p. 103), “a aprendizagem e o desenvolvimento estédo
estritamente relacionados, sendo que as criangas se inter-relacionam com o
meio objeto e social, internalizando o conhecimento advindo de um processo
de construcédo.”

Em suma:

“o0 jogo é um fator didatico altamente importante; mais do que um
passatempo, ele é elemento indispensavel para o processo de
ensino-aprendizagem. Educacdo pelo jogo deve, portanto, ser a
preocupacdo basica de todos os professores que tém intencdo de
motivar seus alunos ao aprendizado”. (TEIXEIRA, 1995, p. 49)

No processo de ensino-aprendizagem as atividades ludicas ajudam a
construir uma praxis emancipadora e integradora, ao tornarem-se um
instrumento de aprendizagem que favorece a aquisicdo do conhecimento em
perspectivas e dimensdes que perpassam o desenvolvimento do educando. O
lidico € uma estratégia insubstituivel para ser usada como estimulo na
construcdo do conhecimento humano e na progressdao das diferentes
habilidades operatorias, além disso, é uma importante ferramenta de progresso
pessoal e de alcance de objetivos institucionais.

O trabalho com a crianca deve se centrar no contato e interacdo com o
outro e as eventuais complementacdes das atividades pedagdgicas
desenvolvidas devem ser informais, através do jogo espontaneo, da relacao
com o colega e com o material adequado. Assim de forma agradavel e
prazerosa a crianca vai desenvolvendo atividades fisicas, emocionais e
cognitivas que possibilitam a elaboracao do pensamento.

Nesta fase, a manutencdo da fluidez e flexibilidade neuropsicoldgica é
fundamental para se evitar rigidez precoce, que acarreta a reducdo da
utilizacéo de estratégias no ambito da aprendizagem. (SCHWARTZMAN, 1999,
p.241).

2.2.1 Caracteristicas da recreacédo na educacao infantil

O jogo com funcéo ludica e educativa capaz de estimular o prazer e a

apreensdo de conhecimentos foi discutido por Kishimoto (2002, p. 89). Na
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mesma obra a autora apresenta as seguintes caracteristicas para 0s jogos
recreativos:

N&o-literalidade: A realidade interna predomina sobre a externa; O sentido
habitual € ignorado por outro imaginado.

Efeito positivo: O jogo permite signos de prazer e de alegria resultando em
efeitos positivos na dominancia corporal, moral e social da crianga.
Flexibilidade: As criancas ficam mais disponiveis a criar do que em jogos néo-
recreativos. A auséncia de pressdo do ambiente propicia a livre exploracao.
Entdo, brincar leva a crianca a tornar-se mais flexivel e buscar alternativas de
acao.

Prioridade do processo de brincar: Enquanto a crianca brinca, sua atencéo esta
concentrada na atividade em si e ndo nos resultados.

Livre escolha: O jogo s6 existird quando for livre e espontaneo para a crianga;
mesmo com a orientacao do professor ela deve ter liberdade para escolher.
Controle interno: Os préprios jogadores determinam os acontecimentos.

As necessidades variam de uma pessoa para outra e a cada momento
na vida do sujeito. Através das caracteristicas citadas acima se pode tracar um
paralelo com a importéncia da Recreagdo no mundo infantil, tratado por Guerra
(1996, p. 123), que descreve que a recreacdo através de suas caracteristicas,
da suporte a varias necessidades do homem dentre elas: A de Conservacao
(repouso, seguranca, adaptacao); de Movimento (liberar energias, desenvolver
a motricidade); de Afirmacao (ser aceita, ter prestigio no grupo); de Aventura

(viver novas experiéncias); de Comunicacao (verbal ou corporal:).

2.2.2 Objetivos da recreacéo infantil

Sabe-se que, a recreacdo € uma forma de entretenimento de acordo
com as faixas etarias gerando momentos de desconcentracdo e alegria
tornando bem mais expressiva a vida da crianca.

Vivenciar e agir através da consciéncia do corpo como um instrumento
politico-pedagogico na transformagédo da realidade social e na valorizacdo da

cidadania.
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e Resgata o patriménio cultural, através dos movimentos corporais dos
jogos, brinquedos, dancgas e do folclore.

e Valorizar e estimular a auto-estima com atividades que possibilitem criar
e recriar o movimento, trabalhando as fungcbes cognitivas afetivas e
sociais respeitando a sua cultura.

e Estimular nos alunos através da expressdao ladicos novos
experimentacdes levando-os a producdo de valores e atitudes positivas;

e Desenvolver o esporte na sua condicdo ludica de jogo e movimento,
bem como de estimulo a solidariedade e a ndo-discriminacao;

e Integrar 0s conceitos gerais e 0s conteddos béasicos com as demais
areas de conhecimento do curriculo escolar, em constante integracéo.

e Contribuir para a formacdo do carater e no enriguecimento da
personalidade e moral da crianca. (FERREIRA, 2003, KISHIMOTO,
2002, p. 75)

A recreagdo para a criangca com alguma deficiéncia de aprendizagem
no ambiente escolar deve ocorrer da mesma forma como acontece com a
crianca dita normal, a diferenca estd nas adaptacdes necessarias das
atividades a cada caso existente. O Ministério da Educacao (2000), através dos
PCNs da Educacdo Fisica, reafirmam que além das questbes quanto as

adaptacGes e a seguranca.

“A aula de Educacdo Fisica pode oferecer a construcdo de uma
atitude digna e de respeito proprio por parte da crianga e a
convivéncia com ela pode possibilitar a construgdo de atitudes de
cooperacdo, de respeito, de aceitacdo, sem discriminacdo ou
qualquer preconceitos.”

Nas bases do movimento corporal esta fincado a estrutura psicomotora
como afirma Le Boulch (2001). O brincar suscita a exploracdo das emocoes,

cria 0 encantamento pela escola e pela convivéncia com os pares.

2.3 OS JOGOS POR PIAGET:

“‘Piaget vé& no jogo um processo de ajuda ao desenvolvimento da

crianga; acompanha-a, sendo ao mesmo tempo uma atividade consequente de
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seu proprio crescimento.”(NEGRINE, 1994, p. 49). “A leitura dos jogos em
Piaget acompanha-a, sendo ao mesmo tempo uma atividade consequente de
seu proprio crescimento.” (NEGRINE, 1994, p. 87). A leitura dos jogos em
Piaget acompanha o desenvolvimento integral do homem: a inteligéncia, a
afetividade, a motricidade e a sociabilidade sdo vivenciadas nos jogos, sendo a
afetividade a func@o que constitui a energia necessaria para a progressao
psiquica, moral, intelectual e motora daquele que joga.

Trés classificacbes béasicas do jogo sdo mostradas na teoria
psicogenética de Piaget: Jogos de exercicio, Jogos simbdlicos e jogos de

regra. Jogos de Exercicio: Ou jogos sensoério-motor, que aparecem no periodo

do mesmo nome, ndo chegam a constituir sistemas ludicos independentes e
construtivos. Sua motivacdo se da pelo prazer funcional, ou pelo prazer
produzido pela tomada de consciéncia de suas novas capacidades. Os jogos
motores ou de exercicios sdo aqueles que envolvem diretamente a participacdo
ativa do corpo como um todo; incluem-se ainda 0s jogos sensoriais que ajudam
a desenvolver os 6rgaos dos sentidos.

A crianca nesta fase gosta de brincar com brinquedos que manipula
repetidas vezes, explorando toda sua superficie. Brincar de esconder o rosto,
ou o0s objetos, atirar e pegar brinquedos € prazeroso para a criangca; ao mesmo
tempo em gue assimila as no¢des de espaco, tempo e causalidade necessarias
a construcdo da realidade.

Os estimulos sensoriais também fazem parte do seu interesse: objetos
de diversas cores e texturas, brinquedos sonoros, musica para ouvir, acalentar,
dancar e brincar; desta forma explora o reconhecimento do eu, do outro e dos
objetos.

O jogo de exercicio é o primeiro a aparecer no comportamento da
crianca, explicitamente do 2° ao 5° estagio do desenvolvimento sensoério motor,
por oposi¢cao ao 6° estagio, onde se inicia o0 jogo simbdlico. (NEGRINE, 1994,
p. 126.)

Jogos Simbdlicos: Em principio, do ponto de vista de Piaget, a diferenca entre

0s jogos simbdlicos e os de exercicio intelectual, consiste em que 0s primeiros
se referem ao pensamento.
Os jogos simbdlicos tem inicio no 6° estagio do periodo sensério-motor,

e se continua aproximadamente dos 2 aos 4 anos de idade cronoldgica, ou do
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1° estagio do pré-operacional fase simbdlica, até o inicio do 2° estagio do pré
operacional fase intuitiva. Piaget apud Negrine (1994, p. 101) deixa clara a

supremacia dos jogos simbolicos em detrimento dos anteriores:

“O esquema simbolico por si mesmo é suficiente para assegurar a
superioridade da representacdo sobre uma acgdo pura; nesta,
segundo Piaget, o jogo permite assimilar o mundo exterior ao eu,
como meio infinitamente mais poderoso que o de simples exercicio.”

Como aparecem antes da linguagem verbal propriamente dita, 0s jogos
simbdlicos sado representados nas imagens mentais da crianca, e vivenciados
através dos gestos, onomatopéias, pelo prazer de brincar com o faz-de-conta.

Jogos de Regras: Os jogos de regras ndo seguem 0 mesmo itinerario dos

anteriores, pois, come¢cam a aparecer na metade do 2° estagio do periodo
préoperacional, isto €, dos quatro aos sete anos, e principalmente no periodo
das operacdes concretas dos sete aos 12 anos.

Com relacdo as regras segundo Piaget apud Negrine (1994, p. 85),
distinguem-se dois tipos: transmitidas e espontaneas. As regras transmitidas se
referem aos jogos institucionais, que se imp&em por pressao das geracoes
anteriores. As espontaneas se referem aos jogos de natureza contratual e
momentéanea, isto €, procedem da socializacdo dos jogos de simples exercicios
ou dos simbdlicos.

Trés classificacbes béasicas do jogo sdo mostradas na teoria
psicogenética de Piaget: Jogos de exercicio, Jogos simbdlicos e jogos de
regra.

Jogos de Exercicio: Ou jogos sensoério-motor, que aparecem no periodo do

mesmo nome, ndo chegam a constituir sistemas ladicos independentes e
construtivos. Sua motivacdo se da pelo prazer funcional, ou pelo prazer
produzido pela tomada de consciéncia de suas novas capacidades.

Os jogos motores ou de exercicios sdo aqueles que envolvem
diretamente a participacéo ativa do corpo como um todo; incluem-se ainda os
jogos sensoriais que ajudam a desenvolver os 6rgdos dos sentidos.

A crianca nesta fase gosta de brincar com brinquedos que manipula
repetidas vezes, explorando toda sua superficie. Brincar de esconder o rosto,

ou os objetos, atirar e pegar brinquedos € prazeroso para a crianga; ao mesmo
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tempo em que assimila as no¢des de espaco, tempo e causalidade necessarias
a construcédo da realidade.

Os estimulos sensoriais também fazem parte do seu interesse: objetos
de diversas cores e texturas, brinquedos sonoros, musica para ouvir, acalentar,
dancar e brincar; desta forma explora o reconhecimento do eu, do outro e dos

objetos.

2.4 BRINCADEIRAS COMO INTERVENCAO PSICOMOTORA -
COORDENACAO, LATERALIDADE E EQUILIBRIO

Considera-se que as brincadeiras como intervencdo psicomotora
proporciona a crianca algumas das capacidades basicas do seu desempenho
compreendendo 0 corpo nos aspectos neurofisiologicos, anatdbmicos e
locomotores, coordenando-se e sincronizando-se no espaco e no tempo do
desenvolvimento global do individuo em todas as suas fases e, principalmente,
por estar articulada com a Neurologia, Psicologia e Pedagogia.

1. Coordenacdo motora fina (coordenacdo viso-manual) - Montagem de
quebra-cabeca simples com pecas coloridas com o objetivo de Exercitar a
coordenacao motora fina através da utilizacdo de quebra-cabecas.

2. Jogos de Encaixe - Montagem de bichinhos, através do encaixe e trabalho
com cores e formas com o objetivo de estimular a percepcdo visual e a
coordenacao através da utilizacdo de jogos de encaixe.

3. Jogo de estatua — Ouvir uma mdasica e, ao sinal, ficar imével, estatua.
Colocar novamente a musica e prosseguir a brincadeira, com paradas
momentaneas com o objetivo de Aprimorar o equilibrio, a percepcdo auditiva e
a respiracao através do jogo de estatua.

4. Contornar o corpo da crianga em um papel para que ela se perceba em
tamanho natural, apontar determinado membro e dizer o seu nome, nomear
partes do corpo em si e no outro com o0 objetivo de envolver o esquema
corporal, lateralidade e percepcoes.

5. Fantoches - Colorir a figura. Montar as partes de um boneco. Perceber e
nomear partes do corpo em objetos e gravuras. Manipular fantoches. Com o

objetivo de Esquema corporal, Lateralidade e Percepcoes.
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6. Bonecas, carros, Bola, Casinha, Telefone - Brincar livremente de casinha;
oferecer objetos como boneca, bola, carros, urso de pellcia e acompanhar a
relagdo simbolica. Brincar de casinha, usar o telefone, etc com o objetivo de
Percepcbes, Coordenacéo dinamica global, Organizacao espacial.
7. Jogo de boliche — rolar a bola para derrubar as garrafas com diferentes
velocidades, alternar a vez dos participantes. Interrogar: quem foi antes de
vocé? Quem participou depois? Com o0 objetivo de envolver Organizacéo
temporal, Coordenacdo motora fina, Organizacao espacial
8. Tiro ao alvo — atirar bolas de sopro em local determinado para acertar o alvo;
brincar com as bolas. Dangar com bexiga no ritmo do outro, com o objetivo de
Desenvolver habilidades relacionadas a percepc¢ao visual, coordenacao 6culo-
manual e coordenacéao dinamica global, utilizando o jogo tiro ao alvo.
9. Andar com obstaculos — ao som de uma musica, contornar obstaculos
colocados no chao. Ao parar a masica as criangcas deverao ocupar espacos
determinados, com objetivo de Orientar-se num espa¢o determinado,
percebendo sons e equilibrando-se em situacdes diversificadas.
10. Bambolés - Pular com ambos os pés dentro de um circulo, depois um pé,
depois o outro; pular com o pé direito ou esquerdo; pular para frente, para tras,
de um lado, de outro. , com o objetivo de desenvolver a Lateralidade,
Coordenacéo dinamica global, Equilibrio
11. Brincar na &gua, utilizando objetos diversos, passar dentro de arcos,
lutarem com macarrdes, passar a bola, etc. com o objetivo de Coordenacao
dindmica global, Lateralidade, Percepcao tatil, Equilibrio, e Relaxamento
12. Danca da cadeira — cadeiras para todos os participantes menos uma
disposta circularmente; enquanto a musica toca dancar em volta da cadeira e
quando ela para todos sentam, cada um em uma cadeira. Quem sobrar sai da
brincadeira e tira-se uma cadeira. Vence quem ficar na Ultima cadeira.
Coordenacédo dindmica global - Exercitar os movimentos amplos do corpo e a
percepcao auditiva, estimulando o espirito de competicdo saudavel.
13.Passar a bola - sentados, em circulo, jogar a bola para o coleguinha,
falando antes o nome dele. Alternar o passe da bola com diferentes
velocidades. Coordenacao motora fina, Orientacdo temporal - Favorecer o
jogo de agodes, excitando a coordenagao motora fina e a orientagéo espaco-

temporal.
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14. Andar com uma bola entre as pernas; na ponta dos pés; com o
calcanhar; agachado; em todos os sentidos; de quatro, de joelhos; por cima de
objetos colocados no chéo, etc. Equilibrio, Coordenagédo dindmica global -
Aprimorar o equilibrio e a coordenacéo dinamica global através da participacéo
ativa em jogos utilizando a bola.

15. Atividades com caixas de papeldo — apresentar as caixas e esperar a
reacdo das criangas; brincar de carrinho, entrar nas caixas, empurra-las, etc.,
Orientacdo espacial, Coordenacdo dinamica global, Equilibrio - Favorecer
situacdes simbolicas em que possam ser trabalhados a orientacdo espacial, os
movimentos amplos e o equilibrio.

16. Expressao plastica — distribuir papéis e tintas possibilitando a
experimentacéo livre deste material.

17. Coordenacdo motora fina, Percepcao visual, Percepcéo téatil - Estimular
a expressao artistica desenvolvendo habilidades de coordenacé&o motora fina e
percepcao visual e tatil.

O brincar para a crianca com dificuldades deve ocorrer da mesma
forma como acontece com a crianca mais habilidosa.

Portanto,diante desse estudo vé-se que as aulas de brincar pode
oferecer a construcdo de uma atitude digna e de respeito préprio por parte da
crianca menos habilidosa e a convivéncia com ela pode possibilitar a
construcdo de atitudes de solidariedade, de respeito, de aceitacdo, sem

discriminag&o ou qualquer preconceitos.
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3 METODOLOGIA

3.1 LOCAL DA INTERVENCAO

Este projeto de intervencao foi implementado em uma Escola Municipal
de Ensino Fundamental do extremo oeste, em um bairro de periferia, em Foz
do Iguacu, Estado do Parana. Esta escola atende desde o ano de 1973. A
principio a Escola esta Municipal atendia cerca de 281 alunos, e com 0 passar
dos anos a mesma passou a atender em 1994, 478 alunos, distribuidas em 17
turmas, nos turnos, matutino e vespertino, sendo a escola além de atender ao
ensino fundamental também é autorizada ao funcionamento da classe especial
por tempo indeterminado . A estrutura da mesma conta com sala de recursos
multifuncional, 12 salas de aulas uma delas destinada a sala de professores,
cozinha, secretaria, sala diregcdo e uma para supervisdo, sala informatizada,
biblioteca com banheiro exclusivo para os docentes, rampas, quatro banheiros
masculinos e quatro feminino. O espaco coberto é muito pequeno, usado para
recreagdo e o lanchar das criancas inscritos no Projeto de Intervencdo: O
Brincar: Uma intervencdo Psicomotora para criancas de oito a dez anos no
ambiente escolar , além de ser ainda usado para confraternizacdes, horas
civicas e organizacao dos alunos para entrada de sala de aula. A escola ainda
possui um pequeno patio onde € servido de estacionamento e também para
outras atividades pertinentes quando o espaco coberto esta ocupado.
Atualmente a escola esta localizada numa area de caréncia social, bairro do
Porto Belo, Foz do Iguagu, Parana, pois atende uma comunidade heterogénea,
alunos de varios bairros como: Jardim Olivia, Jardim Marisa, Jardim Princesa
Daiane, Jardim Irma, Jardim Califérnia I, Jardim Florenca, Jardim Itaipu e
Parque Rose Magalhdes, Porto Belo e alunos das antigas invasoes.
considerados bairros carentes até a classe média.

A maioria dos alunos ndo vivem com os membros formais da familia,
tendo como responsaveis pelos menores muitas vezes, sO 0 pai ou avos, e até
mesmo Oos tios, ou a méae.A escola ainda oferece a educagao Inclusiva,
pessoas com deficiéncias, com base na igualdade além da cultura afro e

indigena Sua filosofia é voltada para a formacdo da consciéncia critica do ser
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humano preparando-o para a vida, desenvolvendo competéncias e habilidades

necessérias para a formacao de um ser participativo e pensante.

3.2 SUJEITOS DA INTERVENCAO

O trabalho de Intervencgao foi realizado com vinte e quatro alunos (
treze do sexo masculino e onze do sexo feminino) huma faixa etaria de oito a
dez anos, alunos de do 3°. ao 5°. anos do Ensino Fundamental como ja
mencionado anteriormente, estudando no horario matutino, os quais ja haviam
sido escolhidos pela equipe pedagdgica da escola,os quais ja se encontravam
na listagem de criancas com dificuldades motoras e de aprendizagem
(desempenho nas atividades escolares).Os participantes fizeram parte da
intervencdo, que atendeu os interesses individuais de carater ludico das

atividades propostas.

3.3 TRAJETORIA DA INTERVENCAO

O presente projeto foi dividido em momentos conforme descrito abaixo:

1° Momento: Levantamento Bibliografico e o Brincar no
desenvolvimento psicomotor

No primeiro momento, foi realizado uma pesquisa bibliogréfica para
estudar dificuldades observadas no diagndéstico situacional como coordenacao
motora, lateralidade e equilibrio, agilidade, for¢a corporal, auto confian¢a e auto
estima.

O propésito deste levantamento bibliografico em fontes existentes e
selecionadas foi o de selecionar atividades transformadoras, brincadeiras de
carater recreativas e ludicas que despertasse na criangca o interesse pela
exploracdo dos movimentos corporais que conduzisse e atendesse os multiplos
interesses que foram experimentados por eles em situagbes diversas como
andar, correr, pegar, arremessar, chutar, pular, esticar, girar, abaixar, levantar e
outras, de forma divertida, explicativa, sadia e evolutiva, de maneira que todos

se integrassem e conseguissem executar as atividades ofertadas sem ao
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menos perceber, partindo dos movimentos mais simples aos mais complexos
respeitando os limites de cada aluno para que as manifestagbes fisicas
motoras permitissem a construgdo de suas representacbes proprias e
movimentos eficazes.

Diante do objetivo a que se queria chegar, o de identificar através do
brincar, os efeitos positivos para o desenvolvimento psicomotor da crianga de
oito a dez anos no ambiente escolar, colocamos desta maneira, em pratica de
acordo com as atividades planejadas os seguintes recursos didaticos: quadra
da escola, sala de recursos, video, cds, cordas, papel sulfite, canetas, lapis,
borracha bolas de voleibol, futebol, handebol, futsal e de borracha, Bambolés,
petecas, apitos, cones, bastdo, vestimentas, rede de voleibol, tecidos para
vendar os olhos, coletes bolinhas de ténis, garrafas, corda e alguns materiais
alternativas para algumas atividades. As atividades da proposta foi
implementada no contra turno, periodo vespertino, das 14h30min as
15h30minh, periodo de duas horas diarias, trés vezes na semana, de segunda,
guarta e sexta feiras, durante noventa dias, programado para o més de agosto,
setembro e outubro no ano de dois mil e treze. E os recursos Humanos como a
equipe gestora, pedagodgica, docentes, alunos, agente comunitario escolar | e
.

Foi ofertado aos participantes da intervencao, um lanche composto de
uma a duas frutas, suco ou achocolatado.

Deste modo, foi feita uma comparacdo prévia de diagndstico, “da
autora com o da supervisdo da escola para futuras propostas das atividades.
Desta maneira, foram coletados durante a agdo da proposta de Intervencao, de
maneira, diagnoéstica, gradativa e continua através de fichas e imagens
fotogréaficas onde o professor da acao, anotou 0s pontos negativos e positivos,
descrevendo e reconhecendo as manifestacbes de desenvolvimento que o

brincar proporciona a crianga de oito a dez anos no ambiente escolar.

2° Momento — Analise dos resultados

No segundo momento, o professor da acdo coletou os resultados da
implementacéo do projeto sendo estes expressos em fotografias e fichas diante
das observacdes e anotacfes nestas durante a trajetoria da intervencéo, sendo

distribuidos para os pais ou responsaveis, um questionario enfocando os
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aspectos positivos e negativos da proposta, “O brincar. uma intervencéo
psicomotora para a crianga de oito a dez anos de idade no ambiente escolar “.
E, finalmente com base nos resultados da aplicacao do projeto de intervencao,
serdo apresentados de forma informal verbal, os graficos e uma ficha de
avaliacdo, imagens fotogréficas para a banca como requisito de conclusédo e
obtencao do titulo de, “Especializagdo em Saude para Professores do Ensino

Fundamental e Médio”.
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4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS DA INTERVENCAO

A medida que a acdo educativa foi transcorrendo, assim foi
processando os efeitos desejados, as criangas foram transformando as
competéncias em atitudes, foram capazes de desenvolver competéncias
pessoais que se formou em uma nova atitude, eles mesmos se encaminhando
para um projeto de vida. Dessa maneira, seréo apresentados os resultados de
cada trinta dias a evolug&o dos alunos nos graficos a seguir:

Segundo Teixeira (1995, p. 23), varias sao as razbes que levam os
educadores a recorrer as atividades ladicas e a utiliza-las como um recurso no
processo de ensino-aprendizagem: As atividades ludicas correspondem a um
impulso natural da crianga, e neste sentido, satisfazem uma necessidade
interior, pois o ser humano apresenta uma tendéncia Iudica; podendo
desenvolver capacidades antes ausentes. O ludico apresenta dois elementos
que o caracterizam: o prazer e o esfor¢co espontaneo.

O gréfico 1 representa as atividades desenvolvidas para o brincar no
més de agosto do presente ano. De acordo com os resultados obtidos,
observa-se que a coordenacédo motora, a flexibilidade e a autoconfianca, foram
encontraras em 05 participantes, enquanto que para as capacidades de
agilidade e lateralidade esta em apenas 04 criancas participantes, e, a auto
estima e forca corporal o resultado é inferior aos anteriores obtidos, isso indica
gue com a auséncia das ultimas citadas ndo permite uma melhoria traduzidas
pelos movimentos criativos e expressdes corporais e pessoais e 0s resultados
s6 serdo satisfatorios através da pratica das atividades ludicas e recreativas,
proporcionando a crianca acima de tudo, o prazer do brincar, aprender
brincando.

Dessa maneira, o grafico do més de agosto apresenta o estado ndo
muito evolutivo de cada crianca participante do Projeto de Intervencdo. Vale
lembrar que, 0s sucessivos progressos no desenvolvimento das capacidades
vao acontecendo gradativamente, de acordo com o desenvolver das atividades

propostas.



30

Més de Agosto: De 24 Alunos

® Flexibilidade

m Agilidade

= Lateralidade
Forga Corporal
Coord. Motora

® Auto Confianga

B Auto Estima

GRAFICO 1 — CAPACIDADES DESENVOLVIDAS AO BRINCAR
Fonte: A autora (2013).

Ainda observa-se no grafico 1,que ha alunos que se destacam mais
que outros. Entdo, precisa elaborar aspectos motivadores e de atratividade
para 0s essas criancas sem que nenhum seja excluido de forma que todos
participam das mesmas atividades sem distingdo ou discriminacao, incluindo
dessa maneira 0s menos aptos com a colaboragcdo dos mais aptos. Neste
sentido, cabe ao educador usar de criatividade, recursos e ou incentivos para

gue todos se aproximem e se integrem como mostra a figural.

:‘i"tw ..‘M‘ - .’ r.f. 3 - Bt TS O\
FIGURA 1 — REGISTRO FOTOGRAFICO DO MOMENTO 1: ATIVIDADES DE
VOLEIBOL/TENIS.

FONTE: A autora (2013)
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Sabe-se que os professores encontram uma variedade d alunos com
motivos, interesses e necessidades diferentes, o que acaba repercutindo em
diferentes expectativas e dificuldades.

Portanto, cabe ao educador interagir os menos habilidosos fazendo
com gue estes evoluam e se destaguem um pouco mais com aulas atrativas
para que se intensifique sua auto estima e seu potencial. E, automaticamente a
crianca vai aprendendo aprendizado as técnicas, taticas e regras basicas das
modalidades esportivas, sem se limitar a elas. E muito importante que o
educador reconheca as particularidades de cada crianca, pois cada uma possui
uma histéria de vida diversa, cabendo ao educador valorizar cada cultura
determinada pela sociedade a qual ela esta inserida. Dessa maneira buscou-
se estratégias, alternativas onde permitiu que todas as criancas participassem
das aulas sem nenhuma excluséo.

Na figura 2 percebe-se que as atividades em zig zag desenvolve a
lateralidade, coordenacdo, o equilibrio e a auto confianca. E, diante das
oportunidades educativas esportivas percebe-se que elas desenvolvem

competencias e as potencialidades da crianca preparando-a na descoberta dos

valores.

FIGURA 2 — REGISTRO FOTOGRAFICO DO MOMENTO 2: ATIVIDADES EM
Z1G ZAG.
FONTE: A autora (2013)

O grafico 2 a seguir, mostra as capacidades desenvolvidas ao brincar
no contexto psicolégico. Nesse sentido, os resultados demonstram que 16
alunos apresentaram a auto estima percebendo-se que houve uma gradativa
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evolucdo em todas as capacidades, tanto fisicas, como no contexto
psicoldgico. Isso demonstra e prova que o brincar tem poder interventivo
intervindo na saude dessas criancas e que deve portanto, ser conteldo
curricular das escolas municipais.

Segundo a autora Pallarés (1983, p. 154), comenta que, a crianca, a
partir dos seis anos até os quinze, desenvolve suas habilidades fundamentais
gue sdo: a velocidade, resisténcia, for¢a, coordenacdo, ritmo, equilibrio e
flexibilidade. Diante desse argumento, realmente, jA no més seguinte, o de
setembro permitiu um avanco satisfatorio desenvolvendo na crianca,
excelentes capacidades fisicas, como a flexibilidade e a agilidade, equilibrio,
forca corporal, lateralidade facilitando assim, o processo na aprendizagem

através do brincar.

Més de Setembro: De 24 alunos

® Flexibilidade

E Agilidade

m Lateralidade

® Forca Corporal

® Coord. Motora

= Auto Confianca
Auto Estima

GRAFICO 2 - CAPACIDADES DESENVOLVIDAS NO CONTEXTO
PSICOLOGICO.
FONTE: A autora (2013).

No grafico 3 estdo representados os dados obtidos da amostra final
das capacidades desenvolvidas na crianca ao brincar no ambiente escolar, no
més de outubro. Neste grafico 3, mostra que os alunos deram um salto se
desenvolvendo satisfatoriamente com relacdo ao grafico anterior, o do més de
setembro. Os alunos participantes do Projeto de Intervengcdo ao executarem os

movimentos através do brincar, automaticamente a expressividade ia brotando



33

dentro do teu ser e promovendo a autoconfianca e auto estima determinando
estas a perseveranca e a determinacédo. Neste processo, a autora Laffranchi
(2001, p. 11) também diz que, ao abordar a performance, esta se determinando
a forma fisica, técnica e psicolégica com eficiéncia que um aluno adquire
estando vinculada a capacidade individual de absorver o treinamento, que esta
possua corpo, mente e aptiddes psicomotoras essenciais para a pratica do
esporte, aprendendo a ter atitudes e interagindo como demonstra o gréfico 3.

Més de Outubro: De 24 alunos

® Flexibilidade

® Agilidade

m Lateralidade

® Forca Corporal

m Coord. Motora

= Auto Confianca
Auto Estima

GRAFICO 3 - AMOSTRA FINAL DAS CAPACIDADES DESENVOLVIDAS NA
CRIANCA DEOITO A DEZ ANOS NO AMBIENTE ESCOLAR.
FONTE. A autora (2013).

Na figura 3 logo mais abaixo, a atividade realizada demonstra como
trabalhar a coordenagdo motora, a percepgdo espacial, a lateralidade, como
também a consciéncia corporal, a postura e as qualidades fisicas contribuem
para o desenvolvimento e ou aprimoramento de esquema corporal (PEREIRA,
2000, p.18).

Diante das capacidades que j4 € caracteristica da crianca, a
aprendizagem motora busca entender os mecanismos do aprender, estudando
as mudancas interna dela melhorando seu desempenho motor como progresso
na pratica. O brincar além de ser essencial ao processo de ensino e

aprendizagem, como jA mencionado, também proporciona a crianga, vivéncias
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positivas por ser significativo, ja que, ligado a satisfacdo e ao éxito, desperta
sentimentos de auto-estima e autoconhecimento (FONSECA, 1997, p. 96).
Neste sentido, observa-se a habilidade que as criangcas possuem em absorver
tudo através do brincar, verbalizando a sua acdo motora, argumentando e
defendendo suas sugestbes pessoais, respeitando seus colegas
independentemente dos aspectos fisicos, sociais, culturais ou de género.
Entretanto, os brinquedos utilizados na estimulagdo das criancas devem ser
adequados as suas necessidades e ao seu nivel de desempenho, a fim de
proporcionar experiéncias positivas e fortalecer o autoconceito. Ressalta-se,
portanto, a importancia do brincar no desenvolvimento da criangca, € na

brincadeira que a crianca podera desenvolver e aprimorar seus aspectos

afetivos, motor, cognitivo e social.

FIGURA 3 — REGISTRO FOTOGRAFICO DO MOMENTO 3: ATIVIDADES DE
VOLEIBOL ENSACADO.
FONTE: A autora (2013)

Diante das capacidades que ja € caracteristica da crianga, a
aprendizagem motora busca entender os mecanismos do aprender, estudando
as mudancas interna dela melhorando seu desempenho motor como progresso
na pratica. O brincar além de ser essencial ao processo de ensino e
aprendizagem, como jA mencionado, também proporciona a crianga, vivéncias
positivas por ser significativo, ja que, ligado a satisfacdo e ao éxito, desperta
sentimentos de auto-estima e autoconhecimento (FONSECA, 1997, p. 96).
Neste sentido, observa-se na figura 4 que habilidades, as criangas possuem,

deve-se auxilid-las em absorver tudo através do brincar, verbalizando a sua
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acdo motora, argumentando e defendendo suas sugestbes pessoais,
respeitando seus colegas independentemente dos aspectos fisicos, sociais,
culturais ou de género. Entretanto, os brinquedos utilizados na estimulacdo das
criancas devem ser adequados as suas necessidades e ao seu nivel de
desempenho, a fim de proporcionar experiéncias positivas e fortalecer o
autoconceito. Ressalta-se portanto, a importancia do brincar no
desenvolvimento da crianga, € na brincadeira que a crianga podera
desenvolver e aprimorar seus aspectos afetivos, motor, cognitivo e social.

Na figura de numero 4 pode-se concordar que as atividades propostas
embora as vezes parece um desafio para a crianga, elas no entanto, contribui
efetivamente para o desenvolvimento integral, tanto no desenvolvimento das
qualidades fisica como o fortalecimento da formacdo cidada como fator de
integracdo e incluséo social.

Neste sentido, pode-se dizer que o Brincar', € destaque entre as
diferentes modalidades e vem adquirindo popularidade e acompanhando a
crianca no movimento para a vida.E por isso, aspectos que a leva ao
conhecimento do seu corpo, tornando os movimentos mais perfeitos, seguros e
decisivos. Na presente intervencao os alunos demonstram uma melhoria tanto
nas qualidades fisicas como psiquicas, a partir da aprendizagem de um gestos,
voluntario ou involuntario, através da satisfacdo e o0 prazer do brincar

estimulando o seu potencial promovendo dessa maneira a integracao social.
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FIGURA 4 — REGISTRO FOTOGRAFICO DO MOMENTO 4: ATIVIDADES
COM ARCOS
FONTE: A autora (2013)
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Portanto, de acordo com as atividades propostas nas figuras
enumeradas entre outras, conclui-se que os alunos demonstraram progresso
ndo somente nas capacidades fisicas citadas, como aflexibilidade, agilidade,
coordenacao, forca e equilibrio, oportunizando assim, a confianca, coragem,
prazer e auto-estima junto a espontaneidade e naturalidade do gesto criativo e
imaginério possibilitando ainda, adquirirmelhorias de forma geral como
mostrando outras habilidades desenvolvidas nos alunos que fizeram parte do
Projeto de Intervencédo, traduzindo naturalmente a evolucdo com a leveza e

plasticidade dos movimentos criativos através dos movimentos corporais

proporcionando acima de tudo, o prazer do brincar.

it v e "
[Nt A L ) n.

FIGURA 5: REGISTRO FOTOGRAFICO DO MOMENTO 5: ATIVIDADES DE
RODA DE CONVERSA
FONTE: A autora (2013).

Na figura 5, na organizacdo da roda o relato, a comunicagéo
alunos/professor, exposicdo de idéias dos alunos no final de cada atividade,
pontos positivos e negativos das atividades propostas e melhor conhecimento e
interacdo a cada um deles.

E assim, com atencdo ouviu-se as conversas das criancas nos
diferentes momentos enquanto conversavam e tomavam lanche. Observou-se
os saberes que adquiriram relacionados a um fazerestabelecendo afetividade
no (falar, ouvir, esperar a vez, perguntar etc.) e se langcavam méo da conversa

para resolver duvidas e, assim, diante de uma reflexdo e conhecimento,
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planejar as proximas rodas de conversa e atividades com novas situacdes a

partir das necessidades e interesses das criangas .

FIGURA 6: REGISTRO FOTOGRAFICO DO MOMENTO 6: MOMENTO FINAL
FONTE: A autora (2013).

Portanto, na figura 6 identifica a amostra do final da trajetéria do
Projeto de Intervencao, O Brincar - como uma intervencdo psicomotora para a
crianga de oito a dez anos no ambiente escolar. Procurou-se de acordo com a
proposta propiciar a crianca o desenvolvimento do trabalho corporal, a
aquisicdo de principios e valores e para a sua formacao, tanto na cooperacéo
e solidariedade como no autocontrole emocional, o respeito pelo outro, eacima
de tudo, a auto estima, ver o mundo com outros olhos e ser aceito como

verdadeiro cidadao.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Acredita-se que nesta fase de estudo e com a prética do Projeto de
Intervengé@o o tempo todo houve um comprometimento com o trabalho e o
exercicio da cidadania, os contetdos sistematizados atrelados aos conteudos
propriamente ditos a temas transversais como o relaxamento, videos voltados
para os valores, sexualidade, trabalho e resgate da cultura nacional, sem falar
em temas pertinentes e de conhecimento sobre o corpo como a saude,
sentidos humanos e postura etc.

Pode-sedizer que, no decorrer da atuacdo do Projeto de Intervencao
foi baseado no principio da totalidade deixando transparecer a
interdisciplinaridade através da arte dos movimentos corporais educativos
aliando ao pensamento, sentimento e energia, concebendo uma visdo de um
mundo de identidades onde possibilita aos beneficiarios uma sociedade mais
justa.

‘O brincar pode contribuir para a formacdo do carater e no
enriquecimento da personalidade e moral da crianca.” (FERREIRA, 2003,
KISHIMOTO, 2002, p. 75). Visto que, valorizar e estimular a auto-estima com
atividades que possibilitem criar e recriar o movimento, trabalhando as funcées
cognitivas afetivas e sociais respeitando cada qual a sua cultura.

Assim, através desta perspectiva, os alunos produziram e recriaram o
conhecimento que até entdo ndo conheciam, propiciando possibilidades de
auto realizacdo de ser humano, retratando sua existéncia, despertando ainda a
autoconsciéncia, condicdo de evolucédo, principios, valores e atitudes voltados
para formacdo do aluno beneficiario. Buscou-se um unico objetivo, o de
atender os interesses individuais, as necessidades biopsicomotor e ludica dos
alunos através do brincar, de a possibilidade a participacdo como um todo dos
beneficiarios com carater recreativo das atividades propostas, favorecendo
desta maneira, a cooperacao e proporcionando um perfil psicomotor, afetivo, e
social

Portanto, de extrema importancia e realizagdode projetos de
intervencdo tanto para a crianga como para 0s pais e até mesmos para nos

mesmos. Fica-se muito feliz quando vé uma crianga sorrir e saber que fomos
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nods o caminho mais curto para isso. Tudo o que foi realizado, foi com amor e
por amor a estas criangas que ontem néo tinham o que fazer, ficando horas na
frente da TV ou até mesmo na rua sem que 0 pai soubesse onde estava. O
projeto, O Brincar: Uma intervencdo psicomotora para criancas de oito a dez
anos no ambiente escolar, fez sentir uma realizagdo muito grande e na
esperanca de continuar com a missao de poder contribuir na vida dessas
criangas, tanto no seu desenvolvimento motor como no afetivo e social. De
poder facilitar para que tudo aconteca de forma natural e melhor ainda de
forma “PRAZEROSA”. E necessario ter um objetivo a ser trabalhado, para que
assim elas se desenvolvam e mostrem seu potencial, ndo simplesmente
“brincar” e sim educar, com essas ferramentas tdo Uteis e significativas que
trazem sorrisos e mudam a vida das criancas. O educador deve ter uma
responsabilidade determinada pela perspectiva de investigar para intervir. Assim,

brincar, jogando de forma construtiva abre portas para a educacao e a saude.
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APENDICES

APENDICE | - FICHA DE AVALIACAO DO ALUNO PELO PROFESSOR

Nome do Aluno:

Escola:

Idade

série

Aspectos a serem
observados

PV

AV

MV

Identifica as regras do
jogo/atividade

Aplica as principais regras do
jogo/atividade

Utiliza adequadamente o
espaco de jogo

Identifica e verbaliza a sua
acao motora

Argumenta e defende as suas
sugestbes pessoais

Respeita os colegas
independentemente dos
aspectos fisicos, sociais,
culturais ou de género

Aceita os erros dos colegas e
aceita as sugestdes formuladas

E capaz de admitir os seus
erros

Integra-se facilmente no grupo

Coloca-se em condicdes de
ajudar os colegas

Aceita o resultado do
jogo/atividade

N - Nunca/ PV- Poucas vezes/ AV- Algumas vezes/ MV- Muitas vezes/ S- Sempre




APENDICE 2 - CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

Horarios SEGUNDA FEIRA QUARTA FEIRA SEXTA FEIRA AGOS/SET./ OUT. 2013
Vespertino
13h30-14h20 Coletiva Coletiva Coletiva ll
14h20-15h10 Individual Individual Individual
COLETIVA Futsal/Recreat. Ativ.Recreat.
COLETIVA I Voleibol/Ludico Ativ. Ludicas
INDIVIDUAL Atletismo/Recr.

COMPLEMENTAR (CHUVA)

Xadreze VideosEducativos

TOTAL: 24 Criancas

43
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APENDICE 03 - QUESTIONARIO APLICADO AOS PAIS OU RESPONSAVEIS DOS ALUNOS
PARTICIPANTES DO PROJETO DE INTERVENCAO

QUESTIONARIO PARA OS PAIS OU RESPONSAVEIS DOS ALUNOS PARTICIPANTES DO
PROJETO DE INTERVENCAO

Nome do Pai ou
Responsavel

Nome do

Aluno

Idade Série

Responda no verso da folha:

1) Quais as alteracdes nas relacdes familiares percebidas no comportamento de seu filho (a) a
partir do momento em que ele (a) se inseriu no Projeto, O Brincar: Uma Intervengdo Psicomotora
para criancas de oito a dez anos no Ambiente Escolar?

2) Quais as alteracdes nas relacdes escolares percebidas no comportamento de seu filho (a) a
partir do momento em que ele (a) se inseriu no Projeto, O Brincar: Uma Intervengéo Psicomotora
para criancas de oito a dez anos no Ambiente Escolar?

3) Quais os beneficios que a comunidade pbéde perceber apds ter iniciado a Implementacéo do
Projeto, O Brincar: Uma Intervencdo Psicomotora para criancas de oito a dez anos no Ambiente
Escolar?

4) Quais os aspectos que mais beneficiaram seu filho (a) no decorrer da Implementacéao do
Projeto, O Brincar: Uma Intervencdo Psicomotora para criancas de oito a dez anos no Ambiente
Escolar?

5) Como o profissional que atuou na Implementacéo do Projeto, O Brincar: Uma Intervencéo
Psicomotora para criancas de oito a dez anos no Ambiente Escolar se envolveu com as
atividades/alunos?

6) O vocé entende que seu filho (a) pbéde aprender na Implementacdo do Projeto, O Brincar: Uma
Intervencéo Psicomotora para criancas de oito a dez anos no Ambiente Escolar?

7) Como vocé, pai/responsavel pode contribuir para que seu filho (a) possa continuar a cuidar da

saude brincando e participando de atividades ladicas e recreativas?
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APENDICE 04 - TERMOS DE PESSOA FiSICA PARA PESSOA FiSICA

Nos termos disponiveis, eu Pai ou Responsavel, Sr. (@)
RG: CPF:
Bairro

Cidade

cede gratuitamente pelo prazo indeterminado, e de modo absoluto, para utilizagdo exclusiva do
Projeto, O Brincar O Brincar: Uma Intervengcdo Psicomotora para criancas de oito a dez anos no
Ambiente Escolar, o uso de imagem publicado nas Midias de Imprensa e/ou Web.

Esta cessdo impede que o responsavel ou seus herdeiros que receberem qualquer espécie de

indenizacdo ou compensacao em virtude de uso ou administragcdo do material (Fotos)

Projeto: O Brincar-Uma Intervencdo Psicomotora para criancas de oito a dez anos no Ambiente
Escolar

Foz do Iguacgu, 10 de Agosto de 2013.

Pai ou Responsavel



APENDICE 05 - CHAMADA DOS ALUNOS

O Brincar: Uma intervencéo psicomotora para a crianga de oito a dez anos no ambiente escolar l\Aﬂgiéto Autor: Lidia
23/43/62 14:30 as 15:30 Data das aulas
Nome | Série (estuda) Nasc. Sexo | 05/ago | 07/ago | 0O5/ago | 09/ago | O5/ago | 12/ago | 14/ago | 16/ago | 19/ago | 21/ago | 23/ago | 26/ago | 28/ago 30/ago T. Faltas
1 4°B 20/01/2001 F F F F F F F F F F F F F F 14
2 4°B 24/06/2002 F c c C C C c C C Cc C C C Cc C 0
3 3PA 19/07/2000 F c C C C C C C C C C C C Cc C 0
4 5°A 08/01/2002 F C C C C C C C C C C C C C C 0
5 A 09/09/2003 M Cc Cc C C C Cc C C C C C C Cc C 0
6 A 03/05/2004 M F F C C C Cc F F C C C C Cc C 4
7 5°A 12/08/2003 F C C C C F C C Cc Cc C F C F C 3
8 3PA 29/08/2004 M C C F F F F C C F F F F F F 10
9 5°B 07/10/2003 F Cc Cc C F C Cc C C C F C C c C 2
10 5°B 11/03/2002 F Cc Cc C C C Cc C C C C C C Cc C 0
11 A 27/12/2005 M C C C F C Cc C C C F C C Cc C 2
12 3PA 18/02/2004 F C C F C C C C C F C C C Cc C 2
13 4°A 14/07/1999 F C C C C C C C C C C C C C C 0
14 52 A 24/04/2002 M F F C C C F F F C C C F C F 7
15 5°B 08/11/2003 F c Cc C C o Cc C Cc c C C C c C 0
16 A 11/10/2004 M Cc F F C C F C F F C C F Cc F 7
17 5°B 20/07/2002 M C C C C C C C C C C C C C C 0
18 4°A 17/10/2003 M C C C C C C C C C C C C C C 0
19 5°A 12/04/2002 M F F F F C C F F F F C C C C 8
20 4°B 28/12/2004 F F F C C C Cc F F c C C C c Cc 3
22 4°A 06/04/2004 M F F C C C C F F C C C C Cc C 4
23 A 26/05/2002 M C C C C C C C C C C C C C C 0
24 4°A 29/03/2003 M C C C C C C C C C C C C C C 0
25 3°A 16/05/2004 F F C C F F F F C C F F F F F 10
26 5°A 31/01/2002 F c Cc C C C Cc C Cc Cc C C C C Cc 0
27 A 03/02/2003 M C C C C C C C C C C C C Cc C 0
28 5°A 14/10/2003 F F C C C C F F C C C C F C F 4
29 3PA 24/06/2004 M C C C C F F C C C C F F F F 6
30 5°B 02/04/2002 F C C F C F C C C F C F C F C 5
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APENDICE 06 - PLANOS DE AULA

Turma: Tarde 2

Aulas: 01.

Materiais: Bolas de basquetebol
Local: Pétio da Escola

Conteudo: Basquetebol: Jogos de agilidade, lateralidade, coordenacéo, forca e sobretudo, auto
estima.

Nivel: Iniciante e Intermediario

Objetivos: agilidade na corrida, evitando os obstaculos humanos, rapidez no desviar-se, atencao
e cordialidade, cooperacao e espirito em grupo

Atividade 1: Aquecimento

Alongamento

Atividade 2: Corrida do Ziguezague

P — dois partidos distanciados trés metros; entre um jogador e outro, um intervalo de um metro.

D — o ultimo de cada equipe corre em ziguezague até a frente, aonde ir4 se colocar. Todos farao
0 mesmo, mais rapido possivel. A equipe que terminar primeiro sera a vencedora.

Variante: O ultimo jogador, com a bola na mao, corre contornando os companheiros; ao chegar
na frente, entrega a bola, que sera passada para tras, conforme o professor ordenar (por cima da
cabeca, por entre as pernas ou rolando-a). O jogador do fim da coluna recebe a bola e faz o
mesmo que o anterior.

Atividade 3: Basquetéao
M — Uma bola de basquete e a quadra dividida ao meio.

P — duas equipes com numero igual de alunos. Cada equipe terd um aluno no final do campo em
pé, dentro de um circulo, que sera a cesta.

D — é igual ao jogo de basquete, sendo que, para fazer a cesta, a bola devera ser jogada na mao
do aluno que esta dentro do circulo (sem deixar a bola cair no chdo e sem sair de dentro do
circulo).
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Vitoria: sera da equipe que fizer mais cestas.

Falta: encostar o corpo no colega; se a bola bater no pé, se jogar a bola para a cesta sem ter
dado no minimo trés passes em maos diferentes, a cesta néo valera; invadir o circulo da cesta,
tanto para defender quanto para atacar.

Atividade 4: Alongamento em circulo + Feed Back;

Turma: Tarde

Aulas: 01.

Materiais: Laranja, maca ou péra, venda e barbante.
Local: Patio da Escola

Conteudo: Jogo pedagogico;

Nivel: Iniciante e Intermediério

Objetivos: cooperacéo, integracéo, equilibrio.

Atividade 1: Aquecimento

Alongamento

Atividade 2: Laranja no pé
1 — Organizam-se os participantes em duas alas de cadeiras.

2 — Uma laranja é colocada sobre os pés (que se encontrarem unidos do primeiro elemento de
sucessivamente).

4 — Se a laranja cair, a brincadeira prosseguira do ponto em que caiu, 0 tempo que for preciso.
5 — O grupo que conseguir terminar primeiro sera vencedor da brincadeira. (Cada ala).

3 — Este procurara passar a laranja sem a deixar a cair para os pés do segundo elemento, e
assim sucessivamente.

Atividade 3: O cego Jardineiro

1 — Escolhe-se um voluntario a quem cabe contar, com os olhos vendados, o barbante no qual se
encontra pendurada uma fruta (laranja, maca, péra...)
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2 — ApOs haver observado a localizacdo da fruta, vendam-se os olhos do voluntario, e, munido
com uma tesoura, cabe-lhe a tarefa de cortar o barbante, com a fruta.

3 — Antes do inicio, o animador fara girar duas ou trés vezes o voluntario sobre si mesmo.

4 — Tera trés chances, caso ndo conseguir cortar o barbante, prossegue a brincadeira com outro
voluntario.

4: Alongamento em circulo + Feed Back;

Turma: Tarde

Aulas: 01.

Materiais: Nenhum.

Local: Patio da Escola
Conteudo: Jogo pedagdgico;

Nivel: Iniciante e Intermediério

Objetivos: cooperacéo, integracdo, percepcao.

Atividade 1: Aquecimento

Alongamento

Atividade 2: Conquiste o seu lugar
1 — Dispde-se o grupo sentado em forma circular.

2 — O animador esta no centro e diz ao grupo: A relatividade da Histoéria, das posicdes sociais, da
sorte, e da fortuna, tudo exige o espirito esportivo, aceitacdo humilde confianca em si. Quando a
roda do destino e suas reviravoltas desalojarem vocé, ndo perca tempo com queixumes. Procure
um novo lugar, apanhe a primeira oportunidade e esteja pronto para outro.

3 — Para ensaiar isso, é preciso que quando eu der uma ordem as pessoas atingidas troquem de
lugar, sendo que alguém sobrara, pois eu tomarei um lugar para mim.

4 — Atencéo: “troquem de lugar quem estiver com os 6culos”.

O que ficar sem cadeira ocupara o centro da sala e dara uma ordem de trocar de lugar, assim
sucessivamente.
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5 — Se alguém trocar de lugar sem que a ordem lhe diga respeito, saira do grupo e sera retirada
uma cadeira.

6 — A graca consiste no tipo de ordem dada, por exemplo: troque de lugar quem nao € homem;
troque de lugar quem néao é bonito; troque de lugar quem néo tem dente, etc. De acordo com a
criatividade de cada um.

7 — O brinquedo continua enquanto houver interesse ou participantes.

Atividade 3: Os Astronautas

1 — Escolhe-se mais ou menos cinco pessoas com as quais o grupo queira divertir-se.

2 — Colocam-se no meio da sala em circulo, com pouco de espaco entre cada uma delas.
3 — Elas representam os planetas da nossa galaxia.

4 — Instruem-se trés “astronautas” um brasileiro, um americano e um inglés.

5 — Chega o primeiro astronauta, gira em torno do grupo,fazendo qualquer ruido, passa entre eles
algumas vezes.

6 — O animador pergunta, “ Que foi que vocé viu?” — “N&o vi nenhum ser vivo nos outros
planetas”.

7 — Segue o0 segundo astronauta, repetindo a mesma coisa.

8 — Segue finalmente o terceiro astronauta, girando em torno do grupo, a quem o animador
pergunta: -“Que foi que vocé viu?”

9 — “Vi cinco trouxas com as maos na cabega”. — Dissolva-se.



