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RESUMO

As aulas de Educacgao Fisica, presentes no convivio diario, proporcionaram nas
criancas conhecimentos diversificados a partir do momento que foi estimulado
o desenvolvimento motor, afetivo, cognitivo e social. O trabalho foi
desenvolvido através de um relato de experiéncia realizada em uma escola da
rede municipal do Cariri Ocidental Paraibano, numa turma de primeiro ano do
ensino fundamental | composta de vinte alunos. Os jogos e brincadeiras podem
ser utilizados nas aulas de Educacao Fisica como ferramentas estimuladoras e
enriquecedoras, pois contribui ao professor a possibilidade de trabalhar o
desenvolvimento das criangas com recursos adequados garantindo resultados
favoraveis aos objetivos propostos. Podemos concluir que, de acordo com os
objetivos e os conceitos abordados nessa pesquisa, 0s jogos e brincadeiras
nao podem ser negligenciados pelos professores na escola, pois contribuem na
formacao humana, proporcionando aos alunos conhecimento de si mesmos e
do que os cerca e €& imprescindivel que tenhamos a consciéncia da

contribuigdo dessas ferramentas pedagdgicas nas aulas de Educagéo Fisica.

Palavras-chave: Jogos; Brincadeiras; Desenvolvimento Motor.
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1 INTRODUGAO

Atualmente a escola passa a ser um lugar fundamental para o progresso
da crianga, pois ela ndo brinca mais como antigamente nas ruas, onde
favorecia seu desenvolvimento integral. Desse modo, trabalhamos o projeto
com o objetivo de promover atividades para ampliar a contribuigdo do
desenvolvimento integral da crianga por meio de jogos e brincadeiras dentro
das aulas de Educacéo Fisica e como estes podem contribuir para o avango da
crianga em diversos aspectos no ensino fundamental I. Assim, durante a
execucgao do projeto tentamos sanar esse problema.

Dessa maneira, as aulas de Educacao Fisica, presentes no convivio
diario, proporcionaram nas criangas conhecimentos diversificados a partir do
momento que foi estimulado o desenvolvimento motor, afetivo, cognitivo e
social. Porém, relacionando essas experiéncias com os jogos e brincadeiras de
maneira ludica, o aprendizado se tornou cada vez mais facil. Dessa forma, a
crianca atribuiu sentido ao seu mundo, apropriando-se de conhecimentos
relacionados ao meio que estdo inseridas, possibilitando na construgédo de sua
prépria identidade.

Assim sendo, a Educacao Fisica aborda o movimento humano que é
conhecido como cultura corporal. Portanto, o presente trabalho buscou planejar
e promover atividades para auxiliar no desenvolvimento integral da crianga por
meio de jogos e brincadeiras, pois, € no brincar e jogar que pode-se aprimorar
os movimentos e habilidades. Por conseguinte, o professor deve ser o
intermediador e facilitador desse processo para que ocorra o0 avango pleno dos
alunos.

Utilizamos como base teodrica, dentre alguns autores, Piaget e suas
teorias, pois convém esclarecer que as teorias deste autor tém comprovagao
em bases cientificas. Ou seja, ele ndo somente descreveu o processo de
desenvolvimento da inteligéncia e das coordenagdes motoras, mas,
experimentalmente, comprovou suas teses. Desde que se interessou por
desvendar o desenvolvimento da inteligéncia humana e suas reflexdes que a
mesma possui ha coordenagao motora.

A escola precisa proporcionar momentos agradaveis e prazerosos e

desenvolvendo essa pesquisa com jogos e brincadeiras, esperamos que por



meio das aulas de Educacao Fisica, os alunos possam desenvolver seus
movimentos corporais. Desse modo, esses instrumentos serdo fundamentais
para o aprendizado e o desenvolvimento integral da crianga.

Acreditamos que a brincadeira e o jogo sao instrumentos didaticos e
necessarios para a aprendizagem do aluno, juntamente, com a construgao do
conhecimento, favorecendo diversas habilidades. Sendo assim, as aulas
direcionadas com esses instrumentos devem ser planejadas com
responsabilidade e compromisso.

Enfim, acreditamos que a Educacdo Fisica Escolar oferece praticas
corporais de suma importancia promovendo o desenvolvimento humano, pois o
jogar e o brincar contribuem na criatividade, na imaginagao, no equilibrio, na
coordenagao, na agilidade, na linguagem e na socializagao da crianga.

Este estudo teve por objetivo o de promover atividades que ampliem nas
criancas habilidades através dos jogos e das brincadeiras para o

desenvolvimento integral das mesmas dentro das aulas de Educacéo Fisica.

2 RELATO DE EXPERIENCIA

O estudo foi desenvolvido através de um relato de experiéncia realizada
em uma escola da rede municipal do Cariri Ocidental Paraibano, numa turma
de primeiro ano do ensino fundamental composta de vinte alunos, sendo doze
meninas e oito meninos com faixa etaria entre seis e sete anos.

A pesquisa foi realizada através de aulas praticas e tedricas ministradas
as quartas-feiras e as sextas-feiras durante trés semanas, com duragao de
quarenta e cinco minutos. As aulas tedricas foram desenvolvidas na sala de
aula e as praticas na quadra de uma outra escola, pois a escola em que foi
realizada a pesquisa nao possui quadra.

As aulas foram registradas através de fotos e videos. Por meio desses
registros, pudemos observar como 0s jogos e as brincadeiras contribuiram para
a promogéao do desenvolvimento integral das criangas.

Diante do que observamos, foi possivel perceber que os jogos e
brincadeiras sao importantes ferramentas na contribuicdo de alguns

desenvolvimentos, como: motor, afetivo, social e cognitivo dos alunos, pois



observou-se uma melhoria na participacdo das aulas, na socializagdo com os
colegas, no respeito com os que nao desenvolviam as atividades no mesmo
tempo que os demais, algumas vezes, até contribuindo na execugdo da
atividade. Observou-se também que através do decorrer das aulas, os alunos
desenvolveram habilidades motoras na lateralidade, na condugéo da bola, no
equilibrio e também no cognitivo, onde foi trabalhado a memorizagdo, a
atencao, a imaginacao, dentre outros.

Utilizamos a roda de conversa, em que foi possivel perceber que todos
participaram e falaram sobre o assunto abordado através de dialogos
relacionados ao contexto social e prévio dos alunos sobre jogos e brincadeiras.
Desenvolvemos também atividades fisicas praticas e tedricas, tanto na sala de
aula como na quadra, procurando desenvolver e conhecer algumas
potencializagdes e limitacbes presente no cotidiano dos alunos por meio de
planos de aulas para alcangar os objetivos desejados.

Na presente pesquisa, como dito anteriormente, realizamos algumas
gravacgdes de video e fotos relacionadas as atividades trabalhadas de forma
adequada a realidade dos alunos, na qual ndo deixamos de preservar a
identidade dos mesmos e possibilitar um bom desempenho nas necessidades
das aulas norteadas de educacao fisica e transformando-os para tornarem-se
principais agentes de mudanga, no meio escolar e social em que estdo

inseridos.

3 METODOLOGIA

A metodologia foi baseada em planos de aula, por meio de aulas
praticas e tedricasutilizando jogos e brincadeiras como instrumentos de
mediacdo no trabalho pedagodgico, oferecendo materiais necessarios e
adequados com um espaco bem estruturado para desenvolver as atividades.

Desse modo, veremos os meétodos completos a seguir que
seraodirecionados para a compreensao das atividades lecionadas nas aulas de
Educacéo Fisica.

Sempre iniciemos as atividades através de uma roda de conversa, na

qual, poderemos trabalhar o conhecimento prévio dos alunos e também
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explicaremos como sera desenvolvida as atividades da aula e também debater
o tema e sua importancia.
PLANO DE AULA 1

TEMA

Jogos e brincadeiras

OBJETIVOS

* Realizar atividades Iludicas e prazerosas que contribuam para o
desenvolvimento da crianga;

* Estimular o potencial dos alunos para desenvolver suas habilidades nas aulas

de Educacéo Fisica.

CONTEUDOS

Vivo-morto, Maremoto, Vassourobol, Bola ao alvo e Voa ou ndo voa.

PROCEDIMENTOS

1° momento - Aquecimento — VIVO-MORTO

Desenvolvimento: Os alunos deverao ficar em pé de forma circular. O professor
da o comando “vivo”, todos devem ficar em pé; ao comando “morto”, todos
devem ficar agachados. Quando alguém errar ficara congelado, até que outro
participante erre e congele para salvar o colega.

2° momento: MAREMOTO

Desenvolvimento - Escrever na mao direita dos alunos a letra D e na esquerda
a letra E. Distribuir os mesmos formando um grande circulo, deixando 1 aluno
no centro. Cada aluno ficara dentro de um bambolé. A brincadeira inicia com o
professor falando em voz alta. “O navio balanga para a direita (todos os alunos
pulam para a direita)”... o navio balanga para a esquerda (todos os alunos
pulam para a esquerda)... até que ele dizz. MAREMOTO... assim todos os
alunos tem que trocar de bambolés, enquanto isso o aluno que estava no
centro tera que buscar um desses lugares. Podera repetir o jogo, sem a
utilizagao da escrita das letras nas méos.

3° momento: VASSOUROBOL
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Desenvolvimento - A turma sera dividida em duas equipes, onde cada aluno
recebera um numero. As traves serdo duas cadeiras e os cabos de vassoura
servirdo como bastdes para conduzir as bolas e fazer o gol. Quando a
professora chamar um numero, os alunos do mesmo numero deverao correr,
pegar os cabos e tentar empurrar a bola por entre os pés da cadeira utilizando
o cabo de vassoura, o primeiro que conseguir marcar o “gol” pontuara para a
sua equipe.

4° momento: BOLA AO ALVO

Desenvolvimento - Para iniciar todos fardao muitas bolinhas de papel. Com a
turma dividida em dois grupos com um determinado numero de bolas, ao sinal
do professor, um aluno de cada grupo tentara acertar o alvo (caixa de papelao
ou cesto). Ao final sera contado as bolas acertadas. Sera vencedor o grupo
com maior numero de acertos.

5° momento: Volta & calma: VOA OU NAO VOA

Desenvolvimento - Os alunos deverao ficar sentados em frente ao professor,
quando o mesmo levantando as maos pergunta: “Urubu voa?” Os alunos
devem levantar as maos e falar “voa”. O professor vai alternando com
perguntas que voa e que nao voa, sempre levantando as maos para que 0s

alunos confundam e assim provocar um momento de descontragéo.

RECURSOS MATERIAIS
Bambolés, bolas, cadeiras, cabos de vassoura, papel, caixa de papelao ou

cesto.

PLANO DE AULA 2

TEMA

Jogos e brincadeiras com balbes

OBJETIVOS
* Realizar atividades Iludicas e prazerosas que contribuam para o

desenvolvimento da crianga;
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« Estimular o potencial dos alunos para desenvolver suas habilidades nas aulas

de Educacéo Fisica;

CONTEUDOS
Toques de baldes, Duplas com balbdes, Recolhimento de baldes, Saltos com

baldes e Baldes na caixa.

PROCEDIMENTOS

1° Momento: Aquecimento: TOQUE DE BALOES

Desenvolvimento: Entregar um baldo a cada aluno e no comando do professor
os alunos comegam a tocar nos baldes para cima sem deixar cair. Os alunos
que forem deixando seus baldes cair irdo saindo do jogo.

2° Momento: DUPLAS COM BALOES

Desenvolvimento - Amarrar em duplas os alunos na cintura com barbantes e a
cada dupla entregar o baldo, demarcando uma linha de chegada a dupla que
chegar primeiro € vencedora. Jogando o baldo para cima com as maos se o
baldo cair tem que pegar novamente e continuar o caminho até a chegada.

3° Momento: SALTOS COM BALOES

Desenvolvimento - Cada aluno devera receber um baldo e coloca-lo entre os
tornozelos e saltar até a linha de chegada.

4° Momento: RECOLHENDO OS BALOES

Desenvolvimento - Dividir a turma em dois grupos A e B e a cada grupo
corresponde a uma cor. Cada grupo vai recolher os baldes espalhados pelo
espaco do jogo de acordo com sua cor e colocar numa caixa durante 1 minuto.
Quem recolher mais baldes sera campeao.

5° Momento: Volta a calma: TELEFONE SEM FIO

Desenvolvimento - Sentados em circulo o professor ou um aluno devera
sussurrar uma frase no ouvido do companheiro da direita, este devera repetir a

frase para o proximo da direita e assim sucessivamente.

RECURSOS MATERIAIS

Balbes
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PLANO DE AULA 3

TEMA

Jogos e brincadeiras motoras

OBJETIVOS

e Ampliar a socializagdo por meio dos jogos e brincadeiras, possibilitando
movimentos corporais;
e Melhorar o desempenho na execucao de atividades que requeiram

coordenagao, agilidade, equilibrio, velocidade, atencédo e flexibilidade.

CONTEUDOS

Pique rabo, Bola no tunel, Alvo, Coelho na toca e Brincadeira do lengo.

PROCEDIMENTOS

1° momento: Aquecimento - PIQUE RABO

Desenvolvimento - O professor pede que todos os aluno da turma coloquem
uma tira de jornal ou fita colorida que devera ser colocado no cés da calga na
parte de tras, (como se fosse um rabo). Ao sinal, cada um devera tentar roubar
o rabo do outro e ao mesmo tempo proteger o seu. Vencera aquele que ao final
tiver conquistado o maior numero de rabos.

2° momento: BOLA NO TUNEL

Desenvolvimento - Jogam duas equipes com numero de participantes iguais.
Cada equipe formara um tunel, onde os participantes ficaram um atras do outro
com as pernas abertas. Ao sinal da professora, o primeiro aluno de cada
coluna devera passar a bola entre as pernas entregando-a nas maos do colega
que estiver atras, e assim até que a bola chegue até o ultimo aluno da coluna.
Quando o ultimo aluno de cada coluna receber a bola, devera se deslocar o
mais rapido possivel e se posicionar a frente do primeiro colega da sua coluna,
e assim sucessivamente, vindo sempre o ultimo a ocupar o lugar do primeiro da
coluna, sera considerada vitoriosa a coluna em que o aluno que deu inicio a

brincadeira retornar novamente para o primeiro lugar.
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3° momento: ALVO

Desenvolvimento - Dividir a turma em duas equipes, um aluno com um cone, e
os outros alunos um de cada vez, arremessara a bola de uma distancia de
mais ou menos 4 metros e o aluno tentara pegar a bola com o furo maior do
cone. Se o aluno errar ele vai buscar a bola, volta a posicéo inicial e continua
tentando, se o aluno acertar o aluno do cone pega a bolinha de ténis devolve
para o aluno que acertou e o proximo da fila continua.

4° momento:COELHO NA TOCA

Desenvolvimento - Aos comandos do professor, os alunos entram e saem das
tocas (bambolés) durante o jogo. Quando o professor disser "coelho sai da
toca", todos os coelhos saem de dentro dos bambolés em pulam como coelhos
no espacgo de jogo, e quando o professor disser "coelho entra na toca" todos os
alunos entram na primeira tocar que encontrarem sem poder deixar nenhuma
toca vazia. No decorrer da atividade o professor podera retirar aos poucos os
bambolés e explicar aos alunos que nenhum coelhinho podera ficar fora das
tocas.

5° momento: Volta a calma:Brincadeira do lenco

Por fim, volta a calma com a Brincadeira do lengo. Dividir a turma em grupos de
10 alunos que ficardo assentados em fila na ordem que desejarem. O professor
entrega um lengo ao primeiro aluno de cada fila. Ao ouvir o sinal de inicio, o
primeiro aluno se levantara e amarrara o lengo com um no, no brago direito, do
seu colega de tras. O segundo de cada fileira tera que desamarrar o né com a
mao esquerda, levantar-se e amarrar novamente, no brago direito do terceiro
aluno de sua fila, e assim sucessivamente. Chegando ao ultimo este fara o
caminho inverso em dire¢cao ao primeiro, amarrando agora no brago esquerdo
do penultimo fazendo com que este desamarre com a mao direita, e assim
sucessivamente. Vencera a equipe em que o primeiro aluno da fila se levantar,

com o retorno do lengo a sua méo, e abanar o lengo primeiro.

RECURSOS MATERIAIS

Fitas, bolas, cones, bambolés e lencgos.
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4. JOGOS E BRINCADEIRAS

A Educacgao Fisica enquanto disciplina presente no curriculo escolar se
apresenta como um papel extraordinario, pois oferece um ambiente que
promove o desenvolvimento integral do aluno, onde o0 mesmo tem
possibilidades de desenvolver suas habilidades motoras e sua socializagao.

Os jogos e brincadeiras podem ser utilizados nas aulas de Educacgao
Fisica como ferramentas estimuladoras e enriquecedoras, pois contribui para o
professor ter mais possibilidades de trabalhar o desenvolvimento das criancas
com recursos adequados garantindo resultados favoraveis aos objetivos
propostos.

De acordo com Oliveira (2000), o brincar nao significa apenas recrear,
mas sim desenvolver-se integralmente. Através do brincar, a crianga pode
desenvolver areas da personalidade como afetividade, motricidade,
inteligéncia, criatividade, além de capacidades importantes como a atengao, a
memoria, a imitagdo e a imaginagao.

Também de acordo com Silveira (2005, p. 7):

Através do jogo o aluno tende a aprender a tomar decisdes,
formulando conceitos através da compreensao que o contexto jogo
fornece. Desta forma, é necessario conhecer o jogo esportivo e suas
taticas a fim de extrair o maximo possivel de proveito durante o jogo.
Interligando assim, inteligéncia, dominio e habilidades que o proprio
ambiente proporciona ao aluno durante as diferentes situagbes de
jogo.

Para Maluf (2003), o brincar proporciona a aquisigdo de novos
conhecimentos, desenvolve habilidades de forma natural e agradavel. Ele é
uma das necessidades basicas da criangca, é essencial para um bom
desenvolvimento motor, social, emociona e cognitivo.

Diante das citagdes acima, podemos afirmar que os jogos e brincadeiras
nas aulas de educacdo fisica podem ser usados como instrumentos
pedagdgicos, ndo apenas como carater recreativo, mas na contribuicdo do
desenvolvimento integral da crianga, possibilitando o desenvolvimento da sua
criatividade como também a execucgao do que for proposto na aula.

Segundo Macedo (2005), o brincar €é fundamental para o

desenvolvimento humano. E a principal atividade das criangcas quando nZo
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estdo dedicadas as suas necessidades de sobrevivéncia. O brincar é
envolvente, interessante e informativo.

O ato de brincar € um dos momentos fundamentais para o
desenvolvimento da autonomia e da identidade e as brincadeiras servem como
desenvolvimento para se ter o desenvolvimentos das capacidades que sao
importantes para qualquer crianga, como: atengdo, agilidade, imitacao,
memoria, imaginagdo, poder de lideranga, que dao amadurecimento e
socializagao por meio da interagdo entre as criancas, entre o professor e elas,
respeitando e fazendo uso de regras, e se impondo como construtor de seu

papel social.

No ato de brincar é que a crianga, de forma privilegiada, apropria-se
da realidade imediata, atribuindo-lhe significado, desenvolvendo a
imaginagédo, emogdes e competéncias cognitivas e interativas. E os
brinquedos sdo os instrumentos que fazem com que as criangas
compreendam que o mundo esta cheio de possibilidades, pois estes
sdo ferramentas que permitem simbolizar os dilemas e dicotomias do
cotidiano (KAUFMANN-SACCHETTO et al, 2011, p. 29).

Assim, o brincar é super importante para a crianga, principalmente, nas
aulas de educacéo fisica no ensino fundamental. E possivel perceber o quanto
0S jogos e as brincadeiras tém papel importante na estimulacdo do
desenvolvimento da crianca, pois, através dos mesmos, o professor de
educacao fisica pode intervir nas dificuldades e necessidades apresentadas
pelas criangas no decorrer das aulas.

Além de ser um 6timo instrumento de mediacdo nas aulas de educacao
fisica, o ato de brincar e jogar ajuda na interacdo da crianga com seus colegas
de classe, fazendo com que se relacionem, se comuniquem, afastem a
angustia e a tristeza, e coloquem a alegria e a diversdo como prioridade,
adquirindo conhecimentos diversos.

Existem varios tipos de jogos que podem levar a crianga a ter maior
desenvolvimento, testar hipdteses, explorar espontaneamente a sua
criatividade e em diferentes areas do conhecimento. Dentre eles, temos:

e Jogos motores - correr, saltar
e Jogos intelectuais - damas, xadrez
e Jogos competitivos - Corrida de saco, maratona

e Jogos de cooperacao - futebol, caca tesouro
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e Jogo dramatico - mimicas, teatro

Estes jogos podem ajudar diretamente a crianga a respeitar os colegas,
os professores, e demais envolvidos no momento de jogar e brincar, pois
existem regras a serem respeitados para melhor pratica e construgédo de
habilidades.

A crianga se subordina as regras dos jogos ndo porque esteja
ameagada de punigdo ou tema algum insucesso ou perda mais
apenas porque a observancia da regra lhe promete satisfagao interior
como a brincadeira, uma vez que a crianga age como parte de um
mecanismo comum construido pelo grupo que brinca. A néo
observancia da regra ndo ameaga com nenhuma outra coisa a nao
ser o fato que a brincadeira venha a fracassar, perca o seu interesse
e isso represente um fator regulador bastante forte do comportamento
da crianga (VYGOTSKY, 2001, p. 315).

Nesse sentido, € evidente que as regras séo importantes, para que 0s
alunos possam ter maior proveito da objetividade do jogo, seja através de
gestos, sons, passos, dizeres, olhares de cumplicidades, que vao além da
simples esséncia de diversédo, e se encaixam no campo de desenvolvimento
cognitivo do aluno.

Ainda, este importante Piaget contribui que o desenvolvimento infantil
esta diretamente ligado com o uso de jogos e brincadeiras em diferentes
etapas da vida infantil.

Para Silva (2007), quando utilizamos jogos e brincadeiras para o
desenvolvimento infantil, €& necessario lembrarmos com certeza dos
pensamentos de Piaget. Dentre os estagios descritos por este importante
estudioso, em que nos mostraram as leis que regem o desenvolvimento
humano. Em funcdo disso devemos respeitar os interesses e aptiddes das
criancas em relagdo a fase em que se encontram, quando lhe damos
brinquedos ou Ihe propomos atividades ludicas.

No periodo sensério-motor, de zero a vinte e quatro meses, a crianca
passa dos comportamentos reflexos aos automatizados e chega aos
voluntarios em um constante crescimento fisico e mental. E um periodo de
grande exploracédo do espago e de enormes descobertas. Nesse estagio os
brinquedos devem promover a facilitacdo dessa evolugdo motora, como os

encaixes, cavalinhos, velocipedes, dentre outros.
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Ainda de acordo com Silva (2007), no periodo de operagdes concretas,
encontramos por volta dos dois aos quatro anos. O estagio pré-operacional,
pré-conceitual, onde os melhores brinquedos sao representados pelos de
empilhagem, encaixe, modelagem e construgéo.

Dos trés aos cinco anos, a crianga atravessa o periodo de grande
criatividade, ela dramatiza o seu dia-a-dia e coloca sua fantasia em quase
todas as situagdes reais. Nessa fase, os carrinhos, bonecas, utensilios sao os
personagens de brincar.

Por sua vez, no periodo pré-operacional-intuitivo, dos quatro aos sete
anos, inicia-se um acumulo de conhecimento. Ja ha maior atencdo e
concentracdo em suas atividades, que sdo mais sociais, pois a crianga comecga

a perceber e aceitar regras, brincando mais em grupo.

5. 0 DESENVOLVIMENTO PSiQUICO, SOCIAL E HISTORICO DA CRIANGA

Nascido na Suigca, o cientista e estudioso Jean Piaget (1896-1980)
dedicou-se inicialmente aos estudos cientificos relacionados a natureza
biolégica, pesquisando sobre moluscos.

Anos mais tarde, se dedicou a investigar sobre a relagédo entre
organismo e 0 meio, passando a estudar a natureza humana e interessando-se
principalmente, durante a pesquisa, pela inteligéncia humana, que considera
tdo natural como qualquer outra estrutura organica, embora mais dependente
do meio do que qualquer outra.

O motivo do interesse pela inteligéncia depende do proprio meio para
sua construgao, gragas as trocas entre organismo e o meio, que se dao através
da acao.

Para Piaget (1982) a inteligéncia € o mecanismo de adaptagcao do
organismo a uma situagcdo nova e, como tal, implica a construgdo continua de
novas estruturas. Esta adaptacdo refere-se ao mundo exterior, como toda
adaptagdo biolégica. Desta forma, os individuos se desenvolvem
intelectualmente a partir de exercicios e estimulos oferecidos pelo meio que os

cercam.
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O que vale também dizer que a inteligéncia humana pode ser exercitada,
buscando um aperfeicoamento de potencialidades, que evolui "desde o nivel
mais primitivo da existéncia, caracterizado por trocas bioquimicas até o nivel
das trocas simbdlicas" (RAMOZZI-CHIAROTTINO apud CHIABAI, 1990, p. 3).

Segundo essa concepgao, o comportamento dos seres vivos nao e
inato, nem resultado de condicionamentos. Para ele o comportamento é
construido numa interacdo entre o meio e o individuo. Esta teoria
epistemoldgica (epistemo = conhecimento; e logia = estudo) é caracterizada
como interacionista.

As teorias piagetianas abrem campo de estudo ndo somente para a
psicologia do desenvolvimento, mas também para a sociologia e para a
antropologia, além de permitir que os pedagogos tracem uma metodologia
baseada em suas descobertas.

Piaget (1982), afirma que n&o existe um novo conhecimento sem que o
organismo tenha ja um conhecimento anterior para poder assimila-lo e
transforma-lo. O que implica os dois polos da atividade inteligente: assimilagéo
e acomodacgdo. E assimilagdo na medida em que incorpora a seus quadros
todo o dado da experiéncia ou estruturacdo por incorporacdo da realidade
exterior a formas devidas a atividade do sujeito.

E acomodacgdo na medida em que a estrutura se modifica em funcdo do
meio, de suas variagdes. A adaptacao intelectual constitui-se entdo em um
"equilibrio progressivo entre um mecanismo assimilador e uma acomodacgao
complementar" (PIAGET, 1982).

Piaget (1982) afirma que a construgcédo da inteligéncia se da, portanto,
em etapas sucessivas, com complexidades crescentes, encadeadas umas as
outras. A isto este autor chamou de “construtivismo sequencial’. A seguir, os
periodos em que se da este desenvolvimento motor, verbal e mental.

Periodo Sensoério-Motor - do nascimento aos 2 anos,
aproximadamente. A auséncia da fungcado semiédtica é a principal caracteristica
deste periodo. A inteligéncia trabalha através das percepgdes (simbdlico) e das
acbes (motor) através dos deslocamentos do préprio corpo. E uma inteligéncia
iminentemente pratica. Sua linguagem vai da ecolalia (repeticao de silabas) a

palavra-frase ("agua" para dizer que quer beber agua) ja que nao representa
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mentalmente o objeto e as ag¢des. Sua conduta social, neste periodo, é de
isolamento e indiferenciagéo (o0 mundo é ele).

Periodo Simbdlico - dos 2 anos aos 4 anos, aproximadamente. Neste
periodo, surge a fungado semidtica que permite o surgimento da linguagem, do
desenho, da imitagdo, da dramatizagao, etc, podendo criar imagens mentais na
auséncia do objeto ou da agéo é o periodo da fantasia, do faz de conta, do jogo
simbdlico. Com a capacidade de formar imagens mentais pode transformar o
objeto numa satisfacdo de seu prazer (uma caixa de fésforo em carrinho, por
exemplo). E também o periodo em que o individuo “da alma” (animismo) aos
objetos ("o carro do papai foi 'dormir' na garagem"). A linguagem esta a nivel
de mondlogo coletivo, ou seja, todos falam ao mesmo tempo sem que
respondam as argumentacdes dos outros. Duas criangas “conversando” dizem
frases que ndo tém relacdo com a frase que o outro esta dizendo. Sua
socializacao é vivida de forma isolada, mas dentro do coletivo. Ndo ha
lideranga e os pares sédo constantemente trocados.

Existem outras caracteristicas do pensamento simbdlico que n&o estao
sendo mencionadas aqui, uma vez que a proposta € de sintetizar as ideias de
Jean Piaget, como por exemplo o nominalismo (dar nomes as coisas das quais
nao sabe o nome ainda), superdeterminagao (“teimosia”), egocentrismo (tudo &
“‘meu”), etc.

Periodo Intuitivo - dos 4 anos aos 7 anos, aproximadamente. Neste
periodo, ja existe um desejo de explicacdo dos fendmenos. E a “idade dos
porqués”, pois o individuo pergunta o tempo todo. Distingue a fantasia do real,
podendo dramatizar a fantasia sem que acredite nela. Seu pensamento
continua centrado no seu proprio ponto de vista. Ja € capaz de organizar
colegdes e conjuntos sem, no entanto, incluir conjuntos menores em conjuntos
maiores (rosas no conjunto de flores, por exemplo). Quanto a linguagem nao
mantém uma conversagao longa, mas ja é capaz de adaptar sua resposta as
palavras do companheiro. Os Periodos Simbdlico e Intuitivo sdo também
comumente apresentados como Periodo Pré-Operatorio.

Periodo Operatério Concreto - dos 7 anos aos 11 anos,
aproximadamente. E o periodo em que o individuo consolida as conservacdes
de numero, substancia, volume e peso. Ja € capaz de ordenar elementos por

seu tamanho (grandeza), incluindo conjuntos, organizando entdo o mundo de
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forma logica ou operatéria. Sua organizagédo social € a de bando, podendo
participar de grupos maiores, chefiando e admitindo a chefia. Ja& podem
compreender regras, sendo fiéis a ela, e estabelecer compromissos. A
conversagao torna-se possivel (ja € uma linguagem socializada), sem que, no
entanto, possam discutir diferentes pontos de vista para que cheguem a uma
conclus&o comum.

Periodo Operatério Abstrato - dos 11 anos em diante. E o apice do
desenvolvimento da inteligéncia e corresponde ao nivel de pensamento
hipotético-dedutivo ou l6gico-matematico. E quando o individuo esta apto para
calcular uma probabilidade, libertando-se do concreto em proveito de
interesses orientados para o futuro. E, finalmente, a “abertura para todos os
possiveis”. A partir desta estrutura de pensamento, é possivel a dialética, que
permite que a linguagem se dé a nivel de discussdo para se chegar a uma
conclusdo. Sua organizagao grupal pode estabelecer relagbes de cooperacgédo e
reciprocidade.

Dessa maneira, a importdncia de se definir os periodos de
desenvolvimento da inteligéncia reside no fato de que, em cada um, o individuo
adquire novos conhecimentos ou estratégias de sobrevivéncia, de
compreensao e interpretacdo da realidade. A compreensao deste processo é
fundamental para que os professores possam também compreender com quem

estao trabalhando.

6. A CRIANGA NA ESCOLA: QUESTOES DO DESENVOLVIMENTO DO SER

A crianga é concebida como um ser dindmico, que a todo momento
interage com a realidade, operando ativamente com objetos e pessoas. Essa
interagdo com o ambiente faz com que construa estrutura mentais e adquira
maneiras de fazé-las funcionar.

Ela se apresenta como ser atuante no meio, visando a interacao, a
aprendizagem, o brincar, e demais ag¢bes que possibilitem seu
desenvolvimento psiquico e motor. Sua interagdo com o0 meio e com as
pessoas da a possibilidade de criar novas habilidades e sentimentos com

relagdo a novas situagdes que estes podem estar imersos, seja na escola, em
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casa, na igreja, e em demais localidades que podem oferecer momentos de
conhecimento.

Para Piaget, o individuo assimila o estimulo e, apdés uma interagao ativa,
emite uma resposta, ou seja, o conhecimento adquirido ndo é devido a uma
acao unilateral do meio (estimulo) sobre o sujeito passivo, mas sim a uma
interacdo nos dois sentidos: do estimulo sobre o sujeito e ao mesmo tempo do
sujeito sobre o estimulo. Vé-se, também, que o conceito piagetiano de

aprendizagem é diferente da maneira como o termo € normalmente utilizado.

7.A EDL’JCAQZ\O FiSICA COMO INSTRUMENTO DE APRENDIZAGEM
ATRAVES DOS JOGOS E BRINCADEIRAS

Como sabemos, as aulas de educacido fisica envolvem diversos
conteudos que podem ser utilizados nas aulas tedricas e nas praticas, seja na
sala de aula ou fora dela, como descrevem Quadro et al. (2014), a danca,
ginastica, lutas, jogos motores, atividades ludicas e recreativas, atividades
expressivas, atletismo, esportes coletivos e individuais, os quais sao
importantes para o desenvolvimento do aluno.

Assim, as aulas deste componente curricular ficardo mais rica e repleta
de metodologia inovadora no momento em que o desenvolvimento do corpo e
da mente dos alunos, em sua totalidade, for realizado a partir do uso dos jogos
e brincadeiras. Com isso, havera a construgao dos conhecimentos dos alunos
sobre seu corpo, limitagdo, alegria, prazer na pratica de exercicios, que deem
maior utilizacdo de ferramentas importantes para transformar a realidade do
aluno com momentos de percepgao, conhecimentos e momentos de prazer na
vida.

Mas existem professores e escolas que nao vem essa importancia dos
jogos e brincadeiras na vida dos alunos, desmerecendo essa ferramenta
metodoldgica para desenvolvimento do aluno.

No entanto, segundo Bezerra (2006, p. 5);

Independente das condigdes que a escola e o sistema educacional
proporcionam a sua pratica docente, € da responsabilidade de cada
professor motivar suas aulas, tornando-as atrativas e prazerosas,
preparando a crianga para que esta va se constituindo um sujeito
critico de suas proprias agdes no meio em que vive.
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E com isso, percebemos que os jogos e brincadeiras sao importantes
para o desenvolvimento do aluno, tornando-se uma ferramenta importante para

os professores.

A crianca pode brincar livre e permanentemente, o que nao significa
que isso seja banal. De tao importante, a brincadeira ‘ganhou’ lugar
proprio e pedagdgico para sua manutencdo: a escola e,
principalmente, as aulas de Educacao Fisica!l Um espago preparado
para estimular a crianga a brincar, possibilitando o acesso a uma
grande variedade de brinquedos (objetos) e o brincar (agdo), dentro
de um ambiente especialmente ludico. E um lugar onde tudo convida
a explorar, a sentir, a experimentar e a estar junto. Ao mesmo tempo
em que a crianga percebe o outro, aprende que nao esta sozinha no
mundo, pois ‘ali é o espago da partilha, da cooperagao e também da
competicdo, atitudes que surgem e sao negociadas naturalmente
durante a atividade ludica’ (SILVA, 2014, p. 23).

Para os PCN (BRASIL,1998), pretende-se avaliar se o aluno conhece,
aprecia e desfruta de algumas das diferentes manifestagdes da cultura corporal
de movimento de seu ambiente e de outros, relacionando as com o contexto
em que sao produzidas, e percebendo-as como recurso para a integragéo entre
pessoas e entre diferentes grupos sociais.

Se reconhece nas atividades corporais e de lazer, uma necessidade do
ser humano e um direito do cidaddo. Relacionar os elementos da cultura
corporal com a saude e a qualidade de vida. Pretende-se avaliar se o aluno
consegue aprofundar-se no conhecimento dos limites e das possibilidades do
proprio corpo de forma a poder controlar algumas de suas posturas e
atividades corporais com autonomia e a valoriza-las como recurso para
melhoria de sua aptidao fisica. Se ele integra a dimensao emocional e sensivel
do corpo a cultura corporal de movimento ampliando sua compreensao de
saude e bem-estar. Como o aluno se apropria de informagdes e experiéncias
da cultura corporal de movimento, e de que modo estabelece relagdes entre
esses conhecimentos no plano dos procedimentos, conceitos, valores e

atitudes, tendo em vista a promocao da saude e a qualidade de vida.

8. AEDUCAGAO FiSICA NA PRATICA EDUCATIVA
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As aulas foram realizadas em uma turma de 20 alunos,onde ja havia
certa intimidade, pois era a turma que lecionava.

A principio foi pensada uma brincadeira que os tirassem da rotina da
sala e os levassem para um local adequado para essa primeira aula. A primeira
reacao foi surpreendente, pois eles nunca haviam saido da sala de aula para
uma atividade fisica como a que eu propus, que proporcionou interacdo entre
os colegas de sala, cooperagdao mutua, a desenvoltura deles neste espaco,
pois todos participaram e mostraram-se atraidos com a proposta da professora.

Pude observar que a maioria das criangas se sentiu a vontade com tudo
que foi proposto, sempre participativas, curiosas para saber como seriam as
préximas aulas e, como seria o fim destas aulas.

No decorrer das atividades, pude observar também que algumas
criangas tiveram dificuldades para desenvolver algumas habilidades na
realizacdode algumas brincadeiras e jogos, ndo tendo assim a coordenagao
adequada para sua idade. Outra coisa que dificultou o trabalho proposto nesta
escola foi o espago, que nao tem para realizar estas aulas foi necessario se
locomover até outra escola onde havia uma quadra de esportes.

Mas de uma maneira geral, a maioria dos alunos desenvolveu as
habilidades e adquiriu conhecimentos na pratica de brincadeiras e jogos, pois
percebi este desenvolvimento por meio da observagao direta e da participagcao

dos alunos.

9. CONCLUSAO

Foi possivel perceber que o uso de jogos e brincadeiras nas aulas de
Educacao Fisica € indispensavel, pois existe uma influéncia direta deles com
as necessidades dos alunos, pois quando eles se sentem emocionalmente
envolvidos com as atividades realizadas, torna-se mais facil e dindmico o
processo de ensino e de aprendizagem, havendo momentos de construcao de
conhecimentos.

Como observamos, sdo muito os beneficios dos jogos e brincadeiras nas

aulas de Educacéao Fisica, pois através deles pode desenvolver na crianga
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diversas habilidades corporais e intelectuais que podem contribuir no seu
convivio escolar e social.

A Educacado Fisica Escolar oferece praticas corporais de suma
importancia promovendo o desenvolvimento humano, pois o jogar e o brincar
contribuem na criatividade, na imaginagéo, no equilibrio, na coordenacgéo, na
agilidade, na linguagem e na socializagdo das criangas.Durante o processo de
execugao do trabalho, foi possivel perceber varias contribuicbes dos jogos e
brincadeiras nas aulas de Educacéao Fisica, mas ainda nos deparamos com o
cenario vivido pela maioria das escolas que ¢é a falta de material e espaco fisico
adequado.

Assim, este trabalho mostrou que existe algumas contribuicbes do uso
de jogos e brincadeiras, que sao utilizado como estratégias de ensino e
aprendizagem nas aulas de educagao fisica, tornando uma metodologia
fundamental para o papel de construtor de conhecimento nas aulas de
educacao fisica para despertar sentimentos de prazer e satisfacao.

Podemos concluir que, de acordo com os objetivos e os conceitos
abordados nessa pesquisa, 0s jogos e brincadeiras ndao podem ser
negligenciados pelos professores na escola, pois contribuem na formacao
humana, proporcionando aos alunos conhecimento de si mesmo e do que o
cerca e € imprescindivel que tenhamos a consciéncia da contribuicdo dessas

ferramentas pedagdgicas nas aulas de Educacéo Fisica.
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CONTRIBUTION OF GAMES AND PLAYS IN PHYSICAL EDUCATION AID
FOR CHILD’S DEVELOPMENT

LUCIDALVA PEREIRA TOME

ABSTRACT

The Physical Education classes, present in daily living, provided children with a
variety of knowledge from the moment motor, affective, cognitive and social
development were stimulated. The study was developed through an action
research carried out in a school of the municipal network of Cariri Occidental
Paraibano, in a class of first year of elementary school | composed of twenty
students, games and games can be used in the classes of Physical Education
as tools stimulating and enriching, since it contributes to the teacher the
possibility of working the development of children with adequate resources
guaranteeing favorable results to the proposed objectives. We can conclude
that according to the objectives and concepts addressed in this research,
games and games can not be neglected by teachers at school, as they
contribute to human formation, providing students with knowledge of
themselves and what surrounds them and it is imperative that we are aware of

the contribution of these pedagogical tools in Physical Education classes.

Keywords: Games; plays; motor development.
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ANEXOS

Figura 1: Alunos sendo orientados sobre a brincadeira

Figura 2: Alunos brincando
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Figura 3: Alunos praticando tiro ao alvo

Figura 4 Alunos fazendo atividade com bambolé
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Figura 5 Alunos utilizando bexigas na brincadeira



