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Introducéo

Este trabalho foi realizado no &mbito da Unidade Curricular Expressao Artistica
e Motora Il — Expressdo Motora. O nosso trabalho é sobre as Habilidades Motoras
Manipulativas e tem como objectivo criar actividades/jogos relacionados com as
habilidades motoras manipulativas para implementar com as criangas do pré-escolar que
virdo a Escola Superior de Educacdo de Beja na semana de 1 a 4 de Fevereiro. Além
disso, o trabalho tem também como objectivo desenvolver toda a informacdo que
obtivemos acerca do nosso tema para que na parte pratica (implementacdo das
actividades), se tivermos davidas ou precisarmos de consultar alguma informacéo,
termos o trabalho como nossa referéncia. Este esta dividido em duas partes: a revisao
bibliogréafica e a parte pratica. Na parte I, no primeiro capitulo vamos comecar por falar

sobre o conceito de jogo e a importancia deste nas actividades ludicas do pré-escolar.

De seguida, no segundo capitulo vamos abordar toda a informacdo sobre os
conceitos que pertencem ao nosso tema fazendo referéncia as Habilidades Motoras
Rudimentares Manipulativas e as Habilidades Motoras Fundamentais Manipulativas
(Lancamento, Recepcdo, Drible, Pontapear e Rebater). No terceiro capitulo vamos
referir tudo o que seja importante para a preparacdo de uma actividade/jogo dentro de
uma sala de aula; tipos de comunicagdo que devemos privilegiar; fases do
desenvolvimento social e as cores que mais incentivam e estimulam as criancas. Na
parte Il, no primeiro capitulo vamos citar quais 0s objectivos (gerais e especificos) do
nosso trabalho. No segundo capitulo vamos mostrar o planeamento do nosso trabalho
que consiste num calendario. De seguida, no terceiro capitulo vamos mencionar quais
vao ser as actividades/jogos que nds vamos implementar de acordo com as habilidades

motoras manipulativas e, por fim, mencionar todo o planeamento da exposicao.
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1.0 Jogo

1

“Actividade ludica, voluntaria e livre, por vezes, sem finalidades praticas...’

(José Afonso Baptista)

1.1.  Conceito de Jogo

Os jogos sdo actividades ladicas e pedagogicas que sdo estruturadas atraves de regras
universais. Estas actividades podem envolver um ou mais jogadores e, normalmente, séo
praticadas com fins recreativos e educacionais. A nivel educacional, o jogo é bastante
importante pois ao integra-lo na vida escolar estamos a contribuir para uma melhor
estimulacao/aprendizagem da crianca.

Através da pesquisa que realizdmos sobre este conceito verificamos que uma das
actividades mais desejadas da crianga é 0 jogo e que jogar/brincar é das formas mais
comuns de comportamento durante a infancia.

Para alguns psicologos e para varios autores existem dois termos que se relacionam
(embora sejam distintos) e que se evidenciam bastante neste estudo: a brincadeira e 0 jogo.
A diferenga que estes autores e psicélogos apresentam é que brincadeira € uma forma mais
livre de fazer actividades ludicas e infantis em que a regra também pode aparecer mas de
forma mais implicita, enquanto que jogo é uma actividade ludica mais exigente em que a
regra € mais explicita. No entanto as opinides sobre o conceito central diferem de autor para
autor. Para Charlotte Buhler (1928) o jogo era visto como se fosse sobretudo movimento,
no entanto esta autora elaborou um quadro dando énfase quer a actividade observada quer
ao objectivo ou funcdo da actividade, interpretando momentos de ndo-movimento. (Ver

quadro 1).

Quadro 1 — Classificagdo do comportamento infantil em jogo de Charlotte Buhler (Adaptado de
“That’s All in the Game por Van der Kooij & Groot, segundo Rodrigues, 1991).

Categorias Exemplos de Comportamentos
Jogo Funcional Movimento dos membros, rastejar, dangar, saltar, trepar, ...
Jogo de Ficcdo Fumar com um dedo, bater ou falar com bonecos, imitar um soldado, ...
Jogo de Recepcéo Olhar para pinturas, ouvir contos e historias, visitar torres de observagao, ...
Jogo de Construgdo Construir, desenhar, escrever, cortar, brincar com a areia, ...
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No ano de 1954 o autor Jean Chateau teve o cuidado de elaborar um novo
quadro tendo o cuidado de listar os variados comportamentos observaveis no jogo da

crianga. (ver quadro 2).

Quadro 2 - Classificagcdo do comportamento infantil em jogo de Jean Chateau (Adaptado de “That’s
All in the Game” por Van der Kooij & Groot, segundo Rodrigues, 1991)

Categorias Sub- categorias

A —Jogo no nivel da inteligéncia concreta
a) Jogo Funcional

1 - Jogo sem regras b) Jogo Hedonistico

c) Jogo Exploratério

d) Jogo de Manipulacbes

B — Jogo de auto-afirmacdo sem regras ou Jogo de auto-afirmac&o inferior
a) Jogo de Destruigdo
b) Jogo de Descarga
A —Jogo em grupos segmentados
a) Jogo Figurativo:
2 - Jogo com regras 1. Jogo de Imitacéo
2. Jogo de lluséo
b) Jogo de Objectivo
1. Jogo de Construcéo
2. Jogo de “Trabalho”
¢) Jogo Abstracto
1. Jogo com Regras Ocasionais
2. Jogar aos Herois
3. Jogo Competitivo

B — Jogo Cooperativo
a) Jogo de Competicdo Cooperativa
b) Jogo com Regras Estritas

Em 1958, Callois constitui uma categorizacdo generalizada sobre as actividades
de jogo na crianca em particular e na sociedade em geral, dividindo o comportamento
de jogo em quatro categorias: Agon (competicdo), Alea (sorte), Mimicry (simulagéo) e
Llinx (vertigem). No entanto estas quatro categorias ndo se revelaram muito adequadas.
Smilansky (1968) desenvolveu o Inventario do Jogo Socioecondmico. O seu objectivo
era observar e categorizar um tipo de actividade cognitiva, linguistica e social presente

no dia-a-dia da crianga.
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Quadro 3 — Inventario do Jogo S6cio-Economico de Smilansky (Adaptado de “Play and Early
Childhood Development” de Johnson, Christie & Yawkey, segundo Rodrigues, 1991)

Categorias

1. Interpretacdo de Papéis
2. TransformacGes de Faz-de-conta
a) Objectos
b) Accdes
c) Situacdes
3. Interaccdo Social
4. Comunicacdo Verbal
a) Meta-comunicacéo
b) Fingir

5. Persisténcia

Para Piaget (1972) existem duas grandes categorias, 0 jogo sensdrio-motor e o
jogo simbdlico, que correspondem a dois niveis distintos de desenvolvimento do
comportamento infantil em jogo:

No jogo sensério-motor Piaget direcciona a sua atencdo para os aspectos formais
do comportamento (movimentos entre os 0 e os 2 anos de idade); e no jogo simbdlico,
podemos constatar a tentativa de definir comportamentos associados a aquisicdo e/ou

consolidacdo dos aspectos cognitivos entre 0s 2 e 0s 4 anos de idade.

Quadro 4 — Classificacio do comportamento de jogo infantil de Piaget (Adaptado de “That’s All in the Game
por Van der Kooij & Groot, segundo Rodrigues, 1991)

Categorias Sub-categorias

Etapas de desenvolvimento na fase sensorio-motora:

O exercicio dos reflexos inatos

As primeiras adaptacdes adquiridas e a reac¢ao circular primaria

A reaccdo circular secundaria

Coordenagdo de Esquemas Secundarios Aplicados a Relagdes Meios-Fins
Reacgdes Circulares Tercirias

Invenc¢do de novas combinagdes de esquemas a partir das suas
representacoes

Fazendo um paralelo entre estas etapas, Piaget diz-nos que é especialmente nas
guartas e quintas etapas que se torna possivel observar o inicio do comportamento
do jogo infantil.

1.Jogo Sensdrio motor
(entre 0s 0 e 0s 2 anos)

oakwnE

Tipo | a) Projeccao de esquemas simbdlicos para novos objectos
b) Projeccdo de esquemas de imitacdo para novos objectos
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Tipo Il a) Assimilagdo simples de um objecto para o outro
1.Jogo Simbdlico b) Assimilacdo a si préprio para um ou mais objectos
(entre 0s 2 € 0s 4 anos)

Tipo 1l a) Combinagdes simples

b) Combinagdes combinatorias
¢) Combinagdes de liquidagéo
d) Combinagdes antecipatorias

Hildegard Hetzer (1972) tentou realizar uma sintese de ideias de outros autores,

mantendo o enfoque das dimensBes propostas no comportamento observével nas actividades.

Quadro 5 — Classifica¢iio de Hetzer do comportamento em jogo infantil (Adaptado de “That’s All in the Game”
por Van der Kooij & Groot, segundo Rodrigues, 1991)

Categorias Sub-categorias
a) Actividades sensério-motoras conseguem proprio
1.Jogo Funcional b) Jogo dirigido para o trabalho com material

c) Jogo de movimento com o uso de material
d) Jogo de repeticdo como auto-avaliagdo psiquica

a) Imitacéo da accdo

2.Jogo de Ficcdo ou de Imitagéo b) Jogo de ficgdo simbdlica

de Papéis ¢) Jogo de lluséo

d) Interpretacdo de papéis realisticos e desempenho de dramas

a) Observacéo de produtos ocasionalmente resultantes da manipulagéo

do material
3.Jogo de Conjuncéo de b) Jogo de formas
Materiais c) Ordenagdo/Arrumacao do material

d) Formacéo de produtos criativos simbélicos

e) Construcdo de produtos feitos com materiais apropriados e
organizacdo do material

f) Construcéo de criac@es realistas e de objectos de uso pratico

a) Jogo de reflexdo, de inteligéncia

1.A Formacéo do b) Jogo de examinacéo e de experimentacao
Movimento ¢) Coleccionar
a) Jogo com atencdo focada nas componentes do movimento
2.Jogo de Produto Psicolégico b) Jogo com regras arbitrarias

¢) Jogos de habilidades para a melhoria do desempenho motor

a) Do adulto com a crianca

b) Jogar préximos um do outro (a crianca e o adulto)

¢) Jogo social livre de criancas pequenas

3.Jogo Social d) Jogos de criancas com regras e tarefas bem definidas

e) Jogo com as regras conhecidas e conhecimento auto-suficiente do
papel a desempenhar

f) Jogos de competi¢Bes com regras

g) Jogo livre organizado de criangas mais velhas
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Winnykamen (1976) destacou-se pelo facto de ter adicionado uma categoria (Jogo

Expressivo) e as respectivas sub-categorias.

Quadro 6 — Classificacao de F. Winnykamen do comportamento da crian¢a em jogo (Adaptado de “L’enfant
et le Jeu” — UNESCO, segundo Rodrigues, 1991)

Categorias Sub-categorias
1. Jogo Funcional a) Perceptivo
b) Sensério-motor
c) Verbal
d) Imitacdo
2. Jogo Simbélico a) Jogo de afectividade

b) Identificacdo de um modelo
¢) Jogo de socializagéo

3. Jogo de Regras a) Cognitivo (manipulavel)
b) Cognitivo (verbal)
c) Social

4. Jogo de Construcéo a) Sem modelo concreto
b) Com modelo concreto

5. Jogo de Expressao a) Plastica
b) Verbal
c) Musical

Van der Kooij (1977) eliminou a avaliacdo subjectiva. Alem disso este autor debrugou-
se apenas sobre situacOes individuais de jogo com brinquedos e assim resolveu os

problemas presentes em todas as escalas apresentadas anteriormente.

Quadro 7 — Classificacdo de Van der Kooij do comportamento da crianca em jogo (Adaptado de
“That’s All in the Game” por Van der Kooij & Groot, segundo Rodrigues, 1991))

Categorias Sub-categorias
A. Limpeza 0. Limpar
B. Jogo de Repeticdo 1. Repeticdo de Movimentos
2. Movimentos de Experimentacdo e Exploragdo
C. Jogo de Imitacéo 3. Realizacdo de Movimentos
4. ldentificagdo de Movimentos
5. Movimentos Propositados
D. Jogos de Construgdo 6. Construir
7. Construir num contexto amplo
E. Jogo de Agrupar 8. Justaposicdo de material/brinquedos em grupos
9. Realiza¢do/Organizacdo em Grupos

Para melhorar a escala de participacdo social de Parten (1932) e a adaptacdo das
categorias do jogo cognitivo de Piaget; Rubin, Watson e Jambor (1978) fizeram uma
combinacdo de ambas obtendo uma escala de observacdo do jogo infantil em duas

10
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dimens@es: A primeira dimenséo foi dividida em actividades construtivas, funcionais,
draméticas e jogos; e a segunda dimensao permitia o reconhecimento do jogo solitério,
paralelo ou em grupo.

Quadro 8 — Classifica¢iio de Rubin, Watson ¢ Jambor (Adaptado de “Play and Early Childhood
Development” de Johnson, Christie & Yawkey, Segundo Rodrigues, 1991)

Dimenséo Cognitiva Dimenséo Social
1. Funcional a) Solitario
b) Paralelo
c) Grupo
2. Construcdo a) Solitario
b) Paralelo
¢) Grupo
3. Dramdtico a) Solitario
b) Paralelo
¢) Grupo
4. Jogos com Regras a) Solitario
b) Paralelo
¢) Grupo
Desocupado
Em observacao
Transi¢do

Howes (1980) reconverteu a escala de Parten/Piaget subdividindo o Jogo Paralelo em
duas novas categorias da dimensdo social e o jogo em grupo de trés. Esta escala ndo
pode ser utilizada como uma classificacdo generalizada do comportamento da crianca

em jogo livre porque possui uma aplicacdo limitada.

Quadro 9 — Escala de observacio do Jogo em Pares de Howes (Peer Play Scale) (Adaptado de “Play
and Early Childhood Development” de Johnson, Christie & Yawkey, segundo Rodrigues, 1991)

Categorias Sub-Categorias
a) Jogo Paralelo Simples
1. Paralelo b) Jogo Paralelo com Observacdo Mutua
a) Jogo Social Simples
2. Grupo b) Jogo Complementar/Reciproco com Fascinagdo MUtua
¢) Jogo Social Complementar/Reciproco

Mais recentemente outros autores deram a sua opinido acerca deste conceito. Para
Dantas (2002) o jogo esta mais relacionado a conduta social que supde regras. Tal como
Dantas, Brougeére (1998) associa 0 jogo as actividades ludicas com regras e diz que 0

jogo ndao € um comportamento especifico, mas uma situacdo na qual esse

11
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comportamento adquire uma significacdo especifica. Além disso, Brougere destaca trés
niveis de diferenciacdo, com o objectivo de elucidar os significados atribuidos ao termo
jogo:
1° Nivel - o jogo, enquanto um conjunto de linguagem que funciona dentro de um
contexto social. Neste primeiro nivel Brougere diz que o sentido do jogo depende da
linguagem de cada contexto, ou seja, 0 jogo assume o significado que cada sociedade
Ihe atribui. Além disso, este expande a nocdo de jogo a actividade. Quem partilha da
mesma opinido € Elkonin (1998) afirmando que a situacdo geografica, 0 momento
historico, a cultura e a classe social exercem influéncia sobre os temas ou contetidos dos
jogos infantis.
2° Nivel - o jogo, enquanto uma estrutura, um sistema de regras. Neste nivel
compreende-se 0 jogo de modo abstracto; a partir das estruturas sequenciais das regras
numa situacdo ludica.
3° Nivel - o jogo, enquanto objecto. Este nivel é entendido como material de jogo.
Friedman (1996) diz que o jogo é uma brincadeira com regras. Ja Knijnik e Knijnik
(2004) afirma que o jogo esta, normalmente, mais relacionado com actividades de grupo
gue tenham um minimo de organizacao e de regras. Para Kishimoto ainda é mais dificil
construir uma definicdo exacta visto que uma mesma conduta pode ser concebida como
jogo ou ndo-jogo em diferentes culturas, dependendo do significado a ela atribuido.
Embora cada autor tenha a sua opinido formada, todos assumem gue € bastante
dificil e € um desafio fazer uma definicdo Unica que seja capaz de englobar todas as
actividades designadas como tal pois o jogo € um termo aberto, polissémico e, por
vezes, ambiguo (tal como refere Brougére (1998)).

1.2.  Aimportéancia do jogo e actividade ladica no pré-escolar

Nos dias de hoje, 0 jogo é muito importante no pré-escolar, pois € através dele
que a crianca se desenvolve e interage com 0 meio, criando assim 0 seu processo de
socializagéo.

Nalgumas instituicdes o jogo surge como op¢ao quando é terminada uma tarefa
da escola, noutras faz parte do curriculo, ou seja é introduzida de forma corrente.

Muitos séo os educadores que nos dias de hoje optam entre o brincar e 0 estudar.

12
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Para se implementar 0 jogo no contexto educativo, é necessario o educador
observar os niveis de desenvolvimento que cada crianca tenha, para que registe 0s
progressos ou os atrasos feitos pelas criancas, pois é ele quem tem grande influéncia no
jogo da criancga, porque estabelece as regras e define o espaco de jogo, e para Moyles
(2002), a avaliacdo dos progressos da crianca e um factor de grande importancia, para
que se possa verificar 0s progressos ou retrocessos da crianga no seu desenvolvimento.

Actualmente podemos assistir a uma grande mudanca na organizacdo das salas
de aula dos Jardins-de-Infancia, pois antigamente as salas estavam compostas com
zonas de brinquedos e jogos didacticos para que as criancas pudessem desenvolver as
suas capacidades e brincar com as outras criangas, como forma de interagirem.

Com o passar do tempo fizeram-se mudancas nas salas de aula, substituindo os
jogos, os espacos para brincar, por paredes com as letras do alfabeto, trabalhos
realizados pelas criancas, ou seja podemos dizer com isto que o Pré-Escolar nos dias de
hoje sofreu uma mudanga, pois as criancas desde muito cedo que s&o confrontadas com
questdes referentes ao Ensino Primario.

Brougere (1998; 2004) também mostra alguma inquietacao entre o jogo e o pré-
escolar, pois defende que o jogo deve ser preterido em deferimento dos modelos
educacionais, pois diz que no jogo os resultados do desenvolvimento da crianca séo
uma incerteza, ao contrario do que acontece com os modelos educacionais.

S&o muitos os estudiosos que afirmam que 0 jogo € extremamente importante no
contexto educativo, pois a motivacdo, a interaccdo faz com que as criangcas se
desenvolvam no meio social.

Kishimoto (1992) define o jogo em dois conceitos: o0 jogo livre e o educativo ou
didactico. O jogo Livre é aquele que a crianca desenvolve ao longo do seu dia, ou
individualmente, ou em pequenos grupos. Essa actividade pode ser desenvolvida no
patio da escola, ou na sala de aula e em casa.

Este tipo de actividade livre proporciona a crianca um desenvolvimento no
ambito da autonomia, lideranca, capacidade de comunicar e de resolver os desafios que
Ihe sejam propostos.

Neste tipo de jogo cabe & escola e a familia, proporcionar as condigdes
necessarias para que se desenrole esta actividade, pois é através dele que a crianga

estimula a criatividade e imaginagéo.

13
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Por sua vez, o jogo educativo, ou didactico, baseia-se na realiza¢do do jogo com
regras e que tem objectivos didacticos e regras criados pelo educador e que devem ser
respeitadas pelas criancas.

Dempsey e Frost (2002) fizeram um estudo de um jogo livre e dividiram
algumas criangas num pequeno grupo e algumas delas foram realizar uma actividade
livre, outras estruturadas. Eles chegaram a conclusdo que as criangas que praticavam a
actividade livre havia mais interacgdo entre as criangas e existia mais espontaneidade.
Por sua vez no grupo da actividade estruturada, puderam observar que as criangas nao
interagiam, e que sempre que lhes era pedido para brincarem livremente elas
mostravam-se mais agressivas.

O jogo actualmente j& comeca a ter valor e a pertencer a alguns curriculos do
Ensino do Pré-Escolar, pois algumas instituicGes ja introduzem o jogo livre como
modelo de aprendizagem. Esse tipo de actividade pode ser desenvolvido nas salas de
aula, no patio e recreios.

Por fim, achdmos importante revelar algumas caracteristicas que pertencem ao
conceito deste capitulo 1.

O jogo tem varias caracteristicas como por exemplo: a situacdo imagindria, que

tem sido uma das mais fundamentais, em que a crianga recria, no jogo, a realidade,
conferindo um novo sentido ao habitual; a regra, que surge cedo no jogo infantil e que
ird determinar o que vale e 0 que ndo vale no mundo do jogo, mas sé tera valor,
enquanto cumprida pelos jogadores; o prazer que 0 jogo desencadeia; 0 caracter

improdutivo; a frivolidade; a incerteza quanto aos resultados, pois 0 jogo € um espaco

aberto, incerto, em suspenso e o seu rumo depende da ac¢éo dos jogadores, as quais séo

imprevisiveis; a ndo - seriedade e a liberdade, pois o jogo oferece a crianca a

possibilidade de ela ser um individuo activo, capaz de fazer as suas escolhas e de tomar

as suas proéprias decisoes.

14
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2. Habilidades Motoras Manipulativas

De acordo com a ampulheta criada por Gallahue e Ozmun (2003), podemos afirmar
que existem quatro fases de desenvolvimento motor. Sdo elas: Fase dos Movimentos
Reflexos, Fase dos Movimentos Rudimentares, Fase dos Movimentos Fundamentais e

Fase dos Movimentos Especializados.

Imagem 1. Ampulheta criada por Gallahue e Ozmun (2003)

| utilizacao Utilizagdo UtilizagZo ‘

| pemanente permanente permangpte

| navidadigria recreativa competitiva |

\ A 4 4 /
\ /

N v .
FAIXAS ETARIAS APROXIMADAS ) | (/ OS ESTAGIO DE
NF DESENVOLVIMENTO i \ DESENVOLVIMENTO MOTOR
J
14 anos e acima // LN Estégio de Utilizacao Permanente

de 11 / N
detiatdanes . o MoToRAN,
" ESPECIALIZADA >

Estagio de Aplicagao

de 7 a 10 anos Estagio Transitorio

de 6a 7 anos \ Estagio Madauro

ded4asSanos [/ FASE MOTORA Estagio Elementar

de2a3anos / FUNDAMENTAL Estagio Inicial

defa2anos /[ FASE MOTORA \ Estagio de

do nascimento [/ RUDIMENTAR Pré-Controle
atélano, fi oo AR ; \ Estagio de Inibicac de Reflexos
de 4 meses a 1 ano ’ FASE MOTORA . e s
dentro do Utero e até ] REFLEXIVA ; Estagio de Decadificacao de Informacoes

4 meses de idade Estagio de Cadificacao de Informagoes

Além disso, em cada uma das fases existem estadios. No pré-escolar, a fase que
estd mais presente é a fase dos movimentos fundamentais que se divide em trés
estadios: Estadio Inicial (dos 2 aos 3 anos), Estadio Elementar (dos 4 aos 5 anos) e
Estadio Maduro (dos 5 aos 7 anos).

Podemos classificar as habilidades motoras em trés grandes grupos, habilidades
locomotivas, estabilizadores e manipulativas, todos estes grupos foram divididos em

habilidades especificas. No6s vamo-nos debrucar sobre as habilidades manipulativas.
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2.1Definicdo manipulacéo

Podemos definir como manipulacdo o envolvimento e o relacionamento do
individuo com o objecto. E caracterizada pela aplicacio e recepcio de forca por parte
dos objectos.

Na generalidade existe uma combinagdo de movimentos, estes movimentos
podem ser propulsores ou amortecedores, isto € nos propulsores proporcionam uma
determinada forca a um determinado objecto, enquanto os amortecedores, travam a
forca que o objecto atrés.

Quando as criancas entram para 0 pré-escolar ja& possuem algumas aquisices
motoras bésicas, tais como andar, transpor obstaculos, manipular objectos de forma
mais ou menos precisa. O desenvolvimento da motricidade fina insere-se no quotidiano
do jardim-de-infancia, onde as criancas aprendem a manipular diversos objectos. Exige
também ocasifes em que as criangas possam receber e projectar objectos — atirar e
apanhar bolas ou outros materiais de arremesso, utilizando as maos ou os pés.

Podemos distinguir dois tipos de manipulacdo, a manipulacdo global e a
manipulacdo fina. A manipulacdo motora global abrange a aplicacdo de forca ou a
recepcdo de forca de objectos, alguns exemplos como, atirar, chutar, rebater, apanhar,
derrubar e prender. J& a manipulacdo motora fina, envolve o0 uso dos musculos da mao e

do pulso, costurar, cortar e digitalizar sdo alguns dos exemplos.

Tabela 1. Sequéncia de aparecimento de idades manipulativas seleccionadas

Padréo de Movimento

Habilidades Seleccionadas

Idade Aproximada de Inicio

Alcancar, Segurar e

Comportamento de alcance primitivos

2-4 meses

Soltar Captura de objectos 2-4 meses
Alcancar, segurar e soltar | Pegar pingando 3-bmeses
envolvem fazer contacto Pegada controlada 8-10meses
bem sucedido com um Soltura controlada 12-14 meses
objecto, retendo-o 14-18meses
agarrado e soltando
espontaneamente
Lancar Corpo vira-se para o alvo, pés mantém- | 2-3 anos
Lancar envolve imprimir se estaticos, bola é langada somente
forca ao objecto na com extensdo do braco 3-5 anos
direcgdo desejada a meio O mesmo acima mas com adi¢éo de

rotacdo do corpo 4-5anos

D& um passo a frente com a perna do
mesmo lado do brago do langamento

> 5 anos (incluindo os 5 anos)
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Rapazes exibem padrdo mais maduro

que raparigas 6 anos
Padrdo maduro de lancamento
Pegar Persegue a bola; ndo responde a bolas | 2 anos
Pegar envolve receber aéreas
forca de um objecto com Responde a bolas aéreas com 2-3anos
as maos, mudando movimentos de bragos atrasados
progressivamente de Precisa ser avisado como posicionar 0os | 2-3anos
grandes para menores bragos
bolas Reaccdo do medo (gira a cabeca) 3-4anos
Utiliza o corpo para apanhar objectos
Apanhar objectos utilizando somente 3anos
as maos
Padrdo maduro do movimento de 5anos
apanhar
6anos
Pontapear Empurra somente a bola 18 meses
Pontapear envolve Pontapeia com uma perna estendida e 2-3anos
imprimir forga ao objecto | discretos movimentos corporais
com o pé (pontapeia a bola) 3-4anos
Flexiona a perna na sua por¢éo inferior
Grande balanco para a frente e para 4-5anos
tras com oposicao definida dos bragos
Padrdo maduro 5-6anos
Bater Visualiza o objecto e faz o balangco do | 2-3anos
Bater envolve stbito plano vertical
contacto com objectos Faz o balan¢o num plano horizontal e 4-5anos
com os bracos acima da coloca-se ao lado do objecto
cabeca bragos colocados Gira o tronco e quadril e leva o peso do
lateralmente, ou abaixo do | corpo para a frente 5anos
nivel da mae Padréo horizontal maduro utilizando
bola estacionaria 6-7anos

* A crianga tem “potencial” de desenvolvimento para estar no estadio maduro. A conquista real

dependeré de factores como a tarefa, o individuo e o0 ambiente.

2.2 Habilidades Motoras Rudimentares Manipulativas

Os movimentos rudimentares de manipulagéo sao: alcancar, segurar e soltar.

Ainda que sejam fortemente influenciadas pela maturacdo, podem desenvolver-se antes

do tempo. Quando as criangcas comecam a se movimentar o uso das maos é bastante

importante pois permite a estas recolher a informacéo do seu ambiente. ( A manipulacéo

inicial é reflexiva: reflexo palmar.)
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Tabela 2 Sequéncia de desenvolvimento e idade aproximada do aparecimento de Habilidades

Manipulativas Rudimentares

Tarefas manipulativas Habilidades seleccionadas Idade aproximada do inicio
Alcancar Alcance global ineficaz 1° a0 3° més

Alcance de procura definido 4° més

Alcance controlado 6° més
Pegar Pegadura flexivel Nascimento

Pegadura voluntaria 3°més

Pegadura palmar com duas médos | 3° més
Pegadura palmar com uma méo 5° més

Pegadura de pinca 9° més
Pegadura controlada 14° més
Come sem ajuda 18° més
Soltura bésica 12° 14° més
Soltar Soltura controlada 18° més

2.3 Habilidades Motoras Fundamentais Manipulativas
Nas criancas do pré-escolar podemos verificar que existem cinco tipos de
habilidades manipulativas: Pontapear, Rebater, Drible com a méo, Lancar e Receber.

2.3.1 Lancamentos

Lancamento € a accdo de langar, arremessar um objecto no espaco. Pode ser
realizado com uma ou duas maos, por cima ou por baixo. O objectivo serd o de acertar
num determinado alvo ou percorrer determinada distancia. Esta habilidade comeca aos 6
meses de idade, quando a crianga comega a atirar objectos. A crianga para conhecer 0s
objectos necessita de manipula-los, da manipulacdo para o0 arremesso a progressdo é

veloz. Isto verifica-se quando a crianga comeca a arremessar 0s brinquedos, a chupeta.

Como se inicia o lancamento?

O movimento comeca pelos membros inferiores, passa sucessivamente para a
anca, tronco, braco, antebraco e finalmente para a mdo. Segundo a forma, peso e
volume do objecto a lancar realizam-se adaptacGes e derivam mais tarde as varias

técnicas de langamento das diferentes modalidades.
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Tabela 3. Sequéncia de desenvolvimento das habilidades motoras manipulativas: Lancamento

Tabela 11.18 Sequéncia de desenvolvimento para arremesso por cima

I Langamento

A. Estédio inicial

1. Accdo é feita principalmente a partir do cotovelo

. Cotovelo do braco de lancamento mantém-se a frente do corpo; ac¢do parece um empurrar
. Dedos separaram-se ao libertar a bola

. Acompanhamento da bola para a frente e para baixo

. Tronco mantém-se perpendicular ao alvo

. Pequena accéo do giro durante o arremesso

. Peso corporal move-se levemente para tras para manter o equilibrio

. Pés permanecem parados

. Geralmente ndo ha objectivo na movimentagdo dos pés durante a preparagdo do langamento

© 00 NO Ol Wi

B. Estagio elementar

1. Na preparagdo, o braco ¢ inclinado para cima, para os lados e para baixo, para posicdo de cotovelo
flexionado

. Bola é segurada atras da cabeca

. Braco é inclinado para a frente, bem acima do ombro

. Tronco vira-se para o lado do langamento durante ac¢do preparatéria

. Ombros viram-se para o lado do lancamento

. Tronco é flexionado para a frente com movimento do braco para a frente

. Mudanca definida do peso corporal para a frente

. Passos a frente com perna do mesmo do brago de langamento

0O ~NO Ol WwN

. Estadio maduro

. Brago é inclinado para tras na preparagédo

. Cotovelo oposto é elevado para equilibrio como ac¢do preparatoria no brago de lancamento
. Cotovelo de langamento move-se para a frente horizontalmente enquanto se estende

. Antebraco gira e o0 polegar aponta para baixo

. Tronco gira claramente para o lado do lancamento durante a ac¢éo preparatéria

. Ombro de langamento cai levemente

. Rotacdo definida através dos quadris, pernas, coluna e ombros durante o langamento

. Peso no pé de tras durante movimento preparatério

. Conforme o peso move-se, um passo é dado com o pé oposto

© 00 NOoO O~ WwWwhNhEFE O

Il dificuldades de desenvolvimento

A. Movimento para a frente com o pé do mesmo lado do braco de langamento

B. Inclinagdo para tras contida

C. Falha ao girar quadris conforme o braco de langamento € trazido para tras

D. Falha ao dar um passo com a perna oposta ao braco de lancamento

E. Coordenacéo ritmica insuficiente do movimento do braco com o movimento do corpo
F. Falha ao libertar a bola na trajectéria desejada

G. Perde o equilibrio enquanto o langamento

H. Rotacéo para a frente do braco

Um dos factores que influencia o langamento e que se destaca mais nesta faixa etaria

é o factor material. O tamanho do objecto, 0 peso, a textura e a cor sdo algumas das

caracteristicas mais importantes e influentes no langamento.

19




Expressdo Artistica e Motora Il

Ao longo do tempo o langamento tem sido estudado com o intuito de o dividirem
em vérias fases ou estadios, que sdo comuns a maioria das criancas.

Em suma podemos concluir que ao longo dos anos existe um melhor rendimento,
uma melhor precisdo e uma maior velocidade no langamento, ou seja, quanto mais velha

for a crianca melhor sera a sua execu¢éo no langamento.

Figura 11.18 - Estagio do padr&o de arremesso por cima
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2.3.2 Recepcoes

Recepcao pode ser feita com o pé, perna, coxa, cabeca, conforme a bola chegue ao

atleta, quer seja pelo solo ou pelo ar.

Tabela 4. Sequéncia de desenvolvimento de habilidades motoras manipulativas: Recepcéo

Tabela 11.19 Sequéncia de desenvolvimento para recepgéo

I Recepcéo

A. Estédio inicial

1. Frequentemente, ha uma reacc¢éo de desvio, virando ou protegendo o rosto com as maos (reaccao de
fuga é aprendida e mais tarde ndo deve esta mais presente)

2. Bragos estendem-se e mantém-se a frente do corpo

3. Movimento do corpo é limitado até o contacto

4. Recepcdo parece accao de cavar

5. Uso do corpo para segurar a bola

6. Palmas sdo mantidas para cima
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7. Dedos sdo estendidos e mantidos tensos
8. Méos ndos sdo usadas na accao de recepcao

B. Estadio elementar

1. Reaccéo de desvio é limitada ao fechamento dos olhos no contacto com a bola

2. Cotovelos sdo mantidos nas laterais com inclinacéo aproximada de 90 graus

3. Tentativa inicial de tocar na bola com as maos é geralmente mal — sucedida, pois os bragos batem na
bola

4. Méos sdo mantidas em posi¢cdo uma a outra; polegares se mantém para cima

5. Ao contacto, méos tentam apertar a bola com movimento irregular e insuficientemente rapido
C. Estagio maduro

1. N&o héa reacc¢do de desvio

. Olhos seguem bola até as maos

. Bragos mantém-se relaxados nas laterais e antebracos se mantém na frente do corpo

. Bragos cedem ao contacto com a bola para absorcéo a forca

. Bragos ajustam-se a trajectoria da bola

. Polegares mantém-se em 0posi¢do um ao outro

. Méos agarram a bola em movimento simultaneo e de bom ritmo

. Dedos agarram mais efectivamente

0O ~NO O WN

Il Dificuldades de desenvolvimento

A. Falha ao manter o controlo sobre o objecto

B. Falha ao mover os bragos para receber

C. Manter dedos rigidos e rectos na direcc¢éo na direccdo do objecto

D. Falha ao ajustar posicao da mao a altura e a trajectoria do objecto

F. Inabilidade de variar o padrdo de recepcao para objectos de pesos e forcas diferente
G. Tirar os olhos do objecto

H. Fechar os olhos

I. Inabilidade de focalizar ao acompanhar o curso da bola

J. Posicionamento improéprio, provocando perda de equilibrio quando recebe bolas rapidas
L. Fechamento das méos adiantado ou tardiamente

M. Falha ao manter o corpo em linha com a bola

Figura 11.19 — Estagios do padr&o de receber

et

MADURO
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2.3.3 — Pontapear

Pontapear — ¢ uma forma de bater no qual o pé é usado para fornecer forca a um
objecto. Os factores béasicos que influenciam o tipo de pontapear sdo: trajectdria
desejada da bola e a altura da bola quando esta é contactada. O padrdo fundamental de
pontapear, para uma bola estacionaria no solo, € o Unico movimento de bater que nao

usa bracos e méos directamente.

Tabela 5. Sequéncia de desenvolvimento de habilidades motoras manipulativas: Pontapear

I. Pontapear
A. Estadio Inicial
1. Movimentos sdo restritos durante a accdo do pontapear
Tronco permanece erecto
Bracos sdo usados para manter o equilibrio
Movimento para trds da perna que pontapeia € limitado
Inclinacdo para a frente é curta: hd um pequeno acompanhamento da bola
Crianca pontapeia a bola em vez de pontapeé-la tangencialmente a frente e acompnhé-la
7. Accdo de empurrdo é predominante em vez de toque
B. Estadio Elementar
1. Movimento preparatério para tras é centrado no joelho
2. Perna do pontapeio tende a manter-se inclinada durante todo o pontapeio
3. Acompanhamento da bola é limitado ao movimento do joelho para a frente
4. Um ou mais passos deliberados sdo dados em direccdo a bola
C. Estadio Maduro
1. Bragos oscilam em oposi¢do um ao outro durante a ac¢do de pontapeio
Tronco inclina-se na cintura durante o acompanhamento
Movimento da perna que pontapeia inicia-se no quadril
Perna de sustentacdo inclina-se levemente ao contacto
Aumenta a extensdo da oscilacdo da perna
Acompanhamento é alto; pé de sustentacdo eleva-se sobre os dedos ou deixa a superficie
totalmente
7. Alcance da bola pode ser feito por uma corrida ou por um grande salto

o kr~wn

o0k wn

I1. Dificuldade de Desenvolvimento

Inclinaco para tras restrita ou ausente

Falha ao dar passo a frente com a perna oposta

Tendéncia de perder equilibrio

Inabilidade de pontapear com qualquer dos pés

Inabilidade de alterar velocidade da bola pontapeada

Tocar na bola sem acompanha-Ila

Oposicéo de bracos e pernas insuficiente

Falha ao usar uma conjuncéo de forcas pelo corpo para contribuir com a forca do pontapeio
Falha ao entrar em contacto com a bola ou a perde completamente (os olhos ndo estdo atentos a
bola)

Falha em posicionar-se a uma adequacdo (falha ao acompanhar 0 movimento durante o
pontapeio na producéo de forga)

TIOmMMOOw>
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Figura 11.20 — Estadios do padrao de pontapear
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2.3.4 Rebater

Rebater — é balancar uma bola sobre o solo com um bastdo ou atingi-la com este
objecto, quando ela esta em trajectéria no ar.

Tabela n°6 Sequencia de desenvolvimento para rebater

Tabela 11.22 Sequéncia de desenvolvimento para rebater

I Rebater

A. Estédio inicial

1. Movimento é de tras para a frente

2.Pés mantém-se parados

3. Tronco vira-se em direccdo a bola langada

4. Cotovelos totalmente flexionados

5. Nenhuma rotacdo de tronco

6. Forca vem da extensdo das articulagfes flexionadas em ponto perpendicular

B. Estédio elementar

1. Tronco virado para a lateral é a antecipacéo a bola langada

2. Peso muda para o pé da frente antes de contactar a bola

3. Rotacéo combinada de troco e quadril

4. Cotovelos flexionados no angulo mais agudo possivel

5. Forca vem da extensdo das juntas flexionadas. Rotagdo e movimento para a frente do tronco estdo em
plano obliquo
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C. Estédio maduro

1. Tronco vira-se para a lateral em antecipacao a bola lancada

2. Peso muda para pé de tras

3. Quadris viram

4. Transferéncia de peso esta em padrdo contra lateral

5. Mudanca de peso para o pé da frente ocorrem enquanto o objecto ainda esta a mover-se para tras
6. Encontro com a bola ocorre num longo arco completo num padréo horizontal

7. Peso muda para o pé da frente ao contacto

Il Dificuldades de desenvolvimento

A. Falha em vocalizar e acompanhar trajectdria da bola

B. Pegadura impropria

C. Falha em virar o lado do corpo em direccdo ao voo pretendido

D. Inabilidade em sequenciar movimentos em rapida sucessdo de maneira coordenada
E. Inclinacéo para tras insuficiente

F. “Encurta” o giro

Figura 11.22 — Estadios do padréo de receber
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2.3.5 Driblar

Drible é precedido pelo acto de bater a bola contra o solo e apanha-la. Uma boa

percepcao de contraste e de profundidade é também necesséria para driblar com

eficiéncia.

Tabela 7 Sequéncia de desenvolvimento para acto de driblar

I. Drible
A. Estadio Inicial
1.

gk~ wDn

A bola é segurada com ambas as maos

Mé&os posicionadas nos lados da bola, com palmas de frente uma para a outra
Accdo de forcar a bola para baixo com ambas as méos

Bola toca o chdo proximo ao corpo; pode tocar o pé

Grande variacdo na altura do retorno da bola

B. Estadio Elementar
1.

©Nog DN

A bola é segurada com ambas as maos, uma em cima e outra em baixo

Leve inclinacdo para frente, com bola trazida ao nivel do peito para iniciar a ac¢éo
Forga para baixo com méo e braco de cima

Forca para baixo inconsistente

Mao d& palmadas subsequentes na bola para driblar

Pulso flexiona-se e estende-se e a palma da méo contacta com a bola em cada drible
Acompanha visualmente a bola

Controle limitado da bola enquanto dribla

C. Estadio Maduro

1.

NG~ WD

Pés colocados em posi¢do de pequena abertura, com o pé oposto para a frente

Leve inclinagdo do tronco para a frente

A bola é contida na altura da cintura

Bola empurrada em direc¢do ao chdo com acompanhamento de braco, pulso e dedos
Forca de movimento para baixo controlada

Accao repetida de toque e empurrdo iniciada pelas pontas dos dedos
Acompanhamento visual desnecessario

Controle direccional do drible

1. Dificuldades de desenvolvimento

GmMMmO o>

Dar palmadas na bola em vez de empurra-la para baixo

Aplicar forga inconsistente ao forcar a bola para baixo

Falha em localizar e acompanhar a trajectoria da bola eficientemente
Inabilidade de driblar com ambas as méos

Inabilidade de driblar sem acompanhar a bola visualmente
Acompanhamento insuficiente da bola

Falha ao mover-se enquanto mantém a bola sob controle
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Figura 11.23 — Estagios do padréo de driblar
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3. Preparacéo de Jogos e Actividades Ludicas

3.1 Cuidados a ter na preparagdo de uma actividade dentro de uma sala de aula

E muito importante prepararmos as actividades e os jogos das criangas, pois
desta forma iremos contribuir para o desenvolvimento da crianca e também pelo reforco
da brincadeira. Além disso, a maneira como 0 espaco esta organizado e 0s materiais que
vao ser utilizados pela crianca também contribuem para que a crianca fique mais
apelativa a actividade ou ao jogo.

No espaco, os lugares onde as criangas vao concretizar as actividades ou 0s
jogos devem ser bem definidos e as areas devem ser bastante distintas. Isto vai
contribuir para que as criangas Se consigam concentrar nos materiais utilizados nas
varias areas e promover 0 jogo complexo e a interac¢do entre pares. As prateleiras e o
mobiliario existente no espaco devem ser suficientemente baixos para ndo obstruir a
visdo da crianca e para que esta possa ver bem tudo a sua volta (inclusive as pessoas que
estdo a expor a actividade ou jogo). Ndo devem existir niveis de ruido elevados porque
isso vai impedir a comunicacdo social durante a actividade ou jogo, ou seja, o nivel de
ruido deve ser moderado e, também, porque as criangas com um sistema hiper-sensivel
e disfuncional sdo sensiveis ao barulho e a outros estimulos o que contribui para uma
maior desconcentracdo. O espaco pode ser separado em zonas ruidosas e zonas
tranquilas de acordo com as actividades ou jogos a realizar. Alguns exemplos de
materiais que podem absorver o barulho sdo, tapetes, soalho de cortica e azulejos.
Quando organizamos uma area de jogo devemos sempre ter em conta uma coisa que é
fundamental: a iluminacdo. Quando realizamos actividades lGdicas em que as criancgas
devem atender aos detalhes (como por exemplo a arte, a leitura, 0s quebra-cabecas)
devemos estar localizados numa area bem iluminada de preferéncia com uma boa
iluminacdo natural porque podem existir criancas que tenham fraca visdo ou problemas
de audicdo e que necessitem de apoio da comunicacao visual como por exemplo sinais
de linguagem ou leitura da fala. Outra questdo bastante importante € a acessibilidade das
areas onde se realizam os jogos. As areas de jogo devem estar totalmente desobstruidas

para gque as criangas se possam deslocar livremente, bem como as criangas com alguma
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deficiéncia. Os corredores das salas devem ser largos para permitir a passagem de
cadeiras de rodas. A diversidade de materiais e a decoracdo do espaco deve ser tomada
em conta para estimular os varios tipos de jogos. Deve-se ter muita aten¢do quanto aos
materiais que sdo escolhidos para que as criangas 0s consigam manusear. Para além
disso os materiais devem abranger todo o desenvolvimento da crianga a nivel cognitivo,
social, de linguagem, e criatividade. Nas salas de aula em que estejam criangas com
diferentes capacidades, os professores podem criar um lote de diferentes actividades
realistas, ou ndo realistas, conforme a capacidade de cada crianca, ou por exemplo
proporcionar as criangas uma diversidade de experiéncias com outras criancas de outras
culturas para que possam socializar umas com as outras, com vista a aumentar a auto-

estima das criancas.

3.2 Desenvolvimento Psico-Social na idade Pré-Escolar
Periodo Simbdlico Pré Conceptual (2-4 anos)

-Neste periodo aparece a capacidade representativa que se da através da utilizacdo do
simbolismo. Esta capacidade vai afectar a relagdo com o0s outros a compreensao da
realidade e a consciéncia de si mesmo. Comeca também um processo de reconstrucao
dos esquemas de accdo o que provoca numerosos desequilibrios e dificuldades.

Podemos destacar as seguintes caracteristicas que definem este periodo.

Globalismo: As ac¢bes comportamentais da crianca realizam-se em todas as suas
estruturas. O cognitivo ndo pode desligar-se ainda do comportamental e da acgéo
motora. Tudo isto é a razdo pela qual se exige a globalizagdo nos contetdos da educacgéo

Pré-escolar.

Egocentrismo: E mais relativo em comparacdo a radicalidade do periodo anterior pela
sua maior relagdo com as outras criangas iguais a si, mas colocando problemas como a
dificuldade de se colocar no ponto de vista do outro, inadequacdo do que ele diz face a
necessidade dos outros que o escutam, ndo sente necessidade de justificar os seus

raciocinios ou de buscar possiveis contradi¢des a sua logica.

Simbolismo: O simbolismo privilegia o jogo e 0 pensamento fantastico. O simbolismo é

0 inicio do caminho para 0s conceitos, € por isso que falamos melhor neste periodo que
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constitui esquemas representativos concretos e se baseiam em imagens que evocam
exemplares caracteristicos de uma classe. As particularidades antes apontadas, pdem em
manifesto o carécter légico da crianga, fazendo com que os conceitos sejam utilizados
do particular para o particular e do particular para o geral (indutivo) e do geral para o

particular (dedutivo), o que pde de parte a reversibilidade e a ordenacéo lI6gica

Instabilidade: Embora exista um avanco em relacdo ao periodo anterior, ainda mantém
uma atencdo fragil necessitando de actividade constante e troca de saberes continuo
(Juan, Lopez, Hidalgo, Escamez, Garcia, Marquez, 2003).

2 Anos

Desenvolvimento Social: Brinca sozinha, depende da ajuda dos adultos, brinca
com bonecas, chama pelo seu home, é muito imatura socialmente, ainda nao reconhece
0S outros como pessoas, responde a comandos simples.
3 Anos

Desenvolvimento Social: Oscila entre a brincadeira solitaria e em grupo, gosta
de estar acompanhada, respeita a vez de cada um, diferencia meninos e meninas, gosta
de ajudar nas tarefas diarias, € participativa, responde bem a comandos verbais.
4 Anos

Desenvolvimento Social: Brinca com outras criangas, é cooperativa, € sociavel,
fala muito, é versatil, prefere brincadeiras que imitem o mundo adulto ou que oferecam

problemas para resolver.

Periodo Indutivo Pré Operatdrio (4-6 anos)

Neste periodo o jogo ganha uma riqueza de elementos simbdlicos, de variedade
tematica e de participacdo. A crianca vai alcancando uma capacidade progressiva de
organizar o mundo que o rodeia, podendo centrar-se em duas dimensdes sucessivas.
Contudo, temos de ter em atencdo que ainda estamos perante um pensamento
egocéntrico com uma serie de limitacbes. Entre as varias caracteristicas podemos
destacar mais que as limitagdes, as suas realizacdes ao longo desta etapa vai procurando
coeréncia e conexfes causais e temporais e as suas explicacGes, superando a
justaposicdo, a contracgéo e a irreversibilidade. A medida que vai avangando o periodo,
as criancas dispdem de um certo nivel de competéncia cognitiva que as possibilita de ir

compreendendo, organizando e comunicando com a realidade de maneira eficaz, isto
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leva a crianca a aprender a formar categorias com os objectos, de classifica-los segundo
as suas semelhancas e ordenando consoante as suas diferengas, podendo considerar-se
como realizacOes as identidades e as fungbes. Onde o objecto continua sendo 0 mesmo
alvo de diversas transformacdes, produzindo-se estes avangos gracas a capacidade
progressiva das criancas em relativizar o seu proprio ponto de vista e coordenar diversas

perspectivas (Juan, Lopez,Hidalgo,Escamez,Garcia,Marquez,2003).
Segregacao Sexual no jogo

Por Volta dos 4 anos as criangcas comecam a ter amigos do mesmo sexo. Classificam
jogos de rapazes e de raparigas. E também comum nesta fase os rapazes brincarem na
rua e em lugares publicos enquanto as raparigas se encontram em casa ou jardins umas
das outras. (E.E.Maccoby, 1988, 1990, 1994; Ramsey & Dasquade;1996, J.Snyder,
West, Stockewer, Gibbons & Almquist — Parks, 1996).

Quando jogam em grandes grupos, 0S rapazes juntam-se aos pares mas durante certos

intervalos de tempo do que as raparigas. (Berensor, Apostoleris e Pornass, 1997)
Escolha de companheiros e amigos

As criancas em idade pré-escolar sdo exigentes em relacdo aos companheiros. Gostam
de brincar com criangas do mesmo sexo, mas também sao selectivos acerca de “quais”
criancas com quem brincar. Tendem a passar a maior parte do tempo com poucas
criancas habitualmente com aqueles com que tiveram experiéncias anteriores positivas e
sdo com estas que tém mais probabilidades de se tornarem amigas. (J. Snyder et al:
1996).

3.3 Tipos de Comunicacao que devemos privilegiar

Desde o nascimento, adultos e criangas interagem, através de comportamentos
verbais e ndo verbais. Os bebés comunicam usando comportamentos ndo verbais, por
exemplo no choro, o olhar, o sorriso, 0s movimentos corporais, as vocalizacoes, etc. As
repetidas interaccOes dos bebés permitem aos adultos atribuirem significado aos seus
comportamentos e responderem adequadamente as suas necessidades. E com base
nessas trocas comunicativas que as criangas se comegam a interessar pelos objectos que

as rodeiam e descobrem o poder da influéncia dos seus comportamentos nos outros.
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Vé&o usando meios de comunicacao cada vez mais diversificados e simbdlicos, até que a
comunicacdo verbal se instala. A comunicacdo com as criangas deve ser breve e tdo
positivo como possivel, devendo comunicar com elas através da brincadeira ou jogo e
de algumas palavras simples que possam captar claramente, sendo o papel do adulto
muito importante nestas interac¢des, cabendo-lhe a funcéo de responder as necessidades
comunicativas da crianga. Obtendo com isto condic¢des para que a crianga desenvolva as
suas capacidades comunicativas e adquirir competéncias linguisticas.

Para que a crianca tenha um papel activo na comunicacao, € indispensavel que
esta aprenda a tomar e a dar a vez, ou seja a saber intuitivamente que o acto
comunicativo é um processo reciproco de troca de papéis, o que implica um processo
dialogico entre um “eu falante” e um ‘“eu ouvinte”. Este ¢ um comportamento em
condigBes ndo verbais, esta presente tdo cedo quando os trés/quatro meses de idade. E
esta a regra basica da interaccdo comunicativa que preside ao acto de conversar.
Conversar com a crianca: a atitude do adulto é uma fonte inesgotavel de estimulos para
a crianca. Tém de ter consciéncia que sdo um modelo, de que ha palavras que sdo
ouvidas pela primeira vez e que ha regras de estrutura. As criancas precisam de
oportunidades para conversar, 0 que requer tempo e espaco por parte do adulto para a

ouvir e para falar com ela.

O que é preciso para as atitudes educativas na interac¢ao do adulto/crianca séo:

e Falar com a crianca quando se esta a brincar ou a trabalhar com ela;

e Captar a atencdo quando se fala com ela;

e Quvir atentamente a crianca, dando-lhe o tempo de que ela necessita para acabar
de falar;

e Respeitar a vez de cada um falar;

e Dar sempre uma resposta quando a crianca pergunta alguma coisa;

e Falar com a crianca sobre a forma clara e sem pressa;

e Dar informagdes de forma clara;

e Usar alternativas de escolha para alargar o léxico da crianca;

e Usar exemplos e figuras para explicar o significado de uma palavra
desconhecida;

e Usar novas palavras, varias vezes durante uma conversa;
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e Corrigir a crianga, quando ela diz alguma palavra abebezada ou uma palavra mal
prenunciada;

e Brincar com a linguagem através de rimas, cangdes e outras actividades de
grupo;

e Ler diariamente para a crianca e conversar sobre o que foi lido.

Além da comunicacdo oral, a comunicacdo visual € bastante importante, porque
impulsiona a habilidade de ver (tanto com os préprios olhos, como com os olhos da
Imaginacdo) de forma a descobrir ideias. Para uma boa comunicagdo visual o0s
educadores utilizam desenhos, imagens, figuras, etc, para que as criangas comecem a
associar as imagens as palavras. Dai advém as cores que sdo muito importantes para a

estimulacdo das criancas, das quais vamos falar a seguir.

3.4 Cores que mais cativam as criancas no pré-escolar

O uso das cores tem uma ligacao directa no desenvolvimento da crianca.
Estimulos decorrentes da presenca de figuras coloridas contribuem para o
aprefeicoamento da capacidade motora e cognitiva, raciocinio, fala, audicdo, entre
outras funcdes.

Isso acontece porque a crianca € completamente influenciada pelas cores desde a
fase inicial da vida, continuando durante muitos anos.

Estd comprovado que as cores alegres e vibrantes chamam a atencao dos
pequenos. Por este facto devemos usar bastantas cores para ensinar e educar as criangas.

Apesar das cores facilitarem o processo de assimilacao dos ensinamentos, néo
basta encher os locais de figuras coloridas, é preciso estimular a crian¢a, associando a
cor ao objecto. O ideal serd convidar a crianga a comer uma deliciosa macd de cor
vermelha. A crianga vai se sentir estimulada por ser uma fruta colorida.

Em resumo e segundo um estudo de Read e Upington, (2009). As criancas entre
0s 3 e 0s 5 anos de idade, sobre a sua cor preferida, podemos concluir que ambos 0s
sexos elegem a cor vermelha como a sua primeira escolha, tendo em conta que logo de
seguida as raparigas preferem o roxo e os rapazes o azul. O verde esta num lugar
intermédio, enquanto o amarelo, o laranja e o cinzento estdo nos ultimos lugares de
preferéncia.
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Podemos verificar que apesar das diferentes idades, ndo ouve diferencas

significativas na preferéncia da imagem colorida.

Também verificamos que existe uma predominéncia de preferéncias pelas cores

frias deixando de parte as cores quentes com excepc¢ao do vermelho.
As cores podem induzir efeitos psicologicos:
Azul: harmonia, serenidade

Vermelho: entusiasmo

Amarelo: alegria

Verde: apaziguamento, repouso

Laranja: estimulo

Branco: calma, perfeicéo

Roxo: ansiedade, misticismo, sonho
Cinzento: tristeza

Preto: desgosto

A utilizacdo da cor atrai a crianga, mas ndo devemos cair no excesso para ndo
criar ruido e cansaco visual. Devemos fazer uso da cor de uma forma cuidadosa e
inteligente para ajudar a crianca na compreensdo dos conteudos e no seu

desenvolvimento.
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Parte Il — Parte Pratica
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1.0Objectivos do Trabalho

1.1.  Objectivos Gerais

v Definir o conceito de habilidades motoras manipulativas

v Conhecer e compreender o desenvolvimento das habilidades motoras manipulativas de

acordo com a faixa etéria e género

v Conhecer e compreender os principios basicos para a elaboragéo/criagao de actividades

e jogos destinados a desenvolver as habilidades motoras manipulativas

1.2.  Objectivos Especificos

v Conhecer e compreender o desenvolvimento das habilidades manipulativas

rudimentares:

Alcancar
Pegar

Soltar

v" Descrever o desenvolvimento das habilidades motoras manipulativas fundamentais

v' Criar actividades que promovam o desenvolvimento das habilidades manipulativas:

Rebater
Driblar
Arremessar
Receber

Pontapear
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2.Planeamento do Trabalho

De acordo com o tempo, estabelecemos datas a cumprir para as diferentes etapas do

nosso trabalho.

Objectives a cumprir

12 de Novembro de 2009

Leituras preliminares sobre o tema

Até 19 de Novembro de 2009

Definicdo de objectivos gerais e especificos

Até dia 27 de Novembro de 2009

Identificar os recursos necessarios

Até dia 4 de Dezembro de 2009

Localizacdo das fontes e obtengdo de material

Até dia 12 de Dezembro de 2009

Leitura e andlise do material.

De 18 de Dezembro a 4 de Janeiro de 2010

Apontamentos e sistematiza¢cdo dos mesmos

Até dia 14 de Janeiro de 2010

Redaccéo do trabalho

Dia 15 de Janeiro de 2010

Entrega do trabalho

Até dia 25 de Janeiro de 2010

Preparacdo e elaboracdo do material para a
exposicao

Dia 26 de Janeiro de 2010

Reunir todo o material para a exposi¢éo

Dia 28 e 29 de Janeiro de 2010

Preparacdo da exposi¢ado

Dia 1 de Fevereiro

Abertura da exposic¢éo

De 1 a 4 de Fevereiro de 2010

Exposi¢éo
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3.Implementacé&o do projecto

O nosso projecto tera o nome de “Vamos ajudar os nossos amiguinhos” e tem como
base ajudar personagens de contos de fadas e desenhos animados a superar tarefas. Para
isso as criancas terdo de realizar actividades e jogos de recepcdo, lancamento,
pontapear, rebater e drible. Tentamos fazer jogos e actividades diversas e atractivas com
um meio légico de conducéo entre elas. As instrugdes serdo dadas pelos “amiguinhos”
que estardo projectados em power point. Com isto quisemos dinamizar o0 espaco e
coloca-los num meio fantastico e diferente entdo, enquanto realizam o que € proposto
divertem-se a0 mesmo tempo que ajudam as Vvarias personagens a superar 0S Seus

obstaculos.

Com todos os projectos dos varios grupos da disciplina resolvemos fazer uma
exposicdo. Como é obvio todos estes projectos sdo direccionados para criangas do Pré-
escolas e 1° Ciclo. A exposicdo ird decorrer no hall de entrada da Escola Superior de
Educacdo de Beja de 1 a 4 de Fevereiro e tem como objectivo mostrar a comunidade
escolar e aos nossos convidados (professores e criangas) os projectos desenvolvidos
nesta disciplina e a sua importancia. A exposi¢do demos o nome de “Criancas em
ac¢do”, vimos que poderia ser um nome adequado e que representa aquilo que vamos

fazer, coloca-las em accdo.
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4. Apresentacao das Actividades e Jogos

Habilidade Motora: Langamento por cima
Designacao: Actividade “Tiro ao lobo”
Idade: 3-4-5

Material Necessario: 3 Lobos de cartdo; Bolas de
goma médias

Organizacao: Individual

Descrigdo: Cada crianca tem que langar a bola a
cada um dos lobos que estdo na parede em
diferentes alturas. Todas as criancas devem estar a
mesma distancia.

Objectivos: Adquirir precisao nos lancamentos de
objectos diversos

Sugestdes: Pode-se alterar o tipo de bola, a
distancia e a altura dos objectos

Habilidade Motora: Langamento por baixo
Designacdo: Actividade “A comidinha da av6”
ldade: 3-4-5

Material Necessario: Caixa de cartdo de tamanho
médio; Frutos artificiais

Organizacéo: Individual

Descricao: Colocam-se as criangas numa roda a
volta do cesto e ao sinal do adulto (uma de cada
vez) tentam acertar & dentro com o seu fruto

Objectivos: Adquirir precisdo nos langamentos de
objectos de pouco peso

Sugestdes: Aumentar ou diminuir a distancia da
cesta. Fazer os langamentos com arcos.

Habilidade Motora: Langamento por cima e por baixo

Designacao: Jogo “Limpando a casinha da avo”
Idade: 3—-4-5

Material Necessario: Papel autocolante amarelo
(para as casinhas), Folhas de jornal, Cartéo

Organizacdo: A turma é dividida em dois grupos

Descrigdo: Divide-se a turma em dois grupos,
formando duas equipas. Cada equipa vai para
uma casinha e tem de atirar os objectos que estdo
na sua casa para a casa adversaria

Obijectivos: Ser capaz de langar objectos por
cima e por baixo para um lugar determinado

Sugest@es: Utilizar outro tipo de materiais desde
gue ndo sejam duros e muito pequenos

Regras: Quando o adulto fizer sinal para parar, ganha o grupo que tiver menos objectos na sua

casinha.
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Habilidade Motora: Recepcoes
Designacao: Actividade “os ovos do piu-piu”
Idade: 3-4-5

Material Necessario: uma caixa de cartdo; bolas
de goma médios; trés arcos

Organizacao: Individual

Descricéo: as criancas estdo em fila e entram trés a
trés para os arcos que estdo no chéo.

Os adultos lancam os ovos, eles recebem e depois
correm até ao ninho e depois depositam-nos Ia.

Objectivos: adquirir habilidades receptoras de
pequenos e médios objectos.

Sugest@es: Alterar o tamanho da bola e a distancia
do arco a caixa.

Habilidade Motora: Recepcio
Designag&o: Jogo “Silvestre ao ataque”
Idade: 3-4-5

Material Necessario: Arcos; Bolas médias;
caixa de cartdo

Organizagdo: 2 pequenos grupos

Descrigdo: Divide-se o grupo de criangas em
dois e lado a lado cada crianca de cada grupo esta
dentro de um arco que, por sua vez, este estd no
chdo. Existe dois adultos em cada grupo que
comegam a lancar a bola para a primeira crianga
elas depois vao passando umas para as outras até
chegar ao ninho que esta no fim. No meio das duas
filas de arcos estdo 2 criangas que séo o Silvestre e
tentam deixar cair 0s ovos que as outras estdo a
transportar.

Regras: se 0 ovo cair ao chédo ja ndo conta para ir
para o ninho.

Objectivos :Receber Objectos de media dimenséo

Sugestbes: Utilizar bolas de diferentes tamanhos.
Colocar mais “Silvestres” no meio das filas de
arcos.

Habilidade Motora: Pontapear
Designacdo: Actividade “Pateta guarda-redes”
Idade: 3—-4-5

Material Necessario: Rede de baliza; Bola

Organizacao: Individual

Descricdo: As criangas formam uma fila. Traca-se
uma linha recta no solo e as criangas situam-se a
mais ou menos a dois metros de distancia desta
linha. D&o passos para a frente e na linha
pontapeiam em direccao ao Pateta que esta na
parede, tentando-lhe acertar.

Objectivos: Desenvolver a habilidade de pontapear
numa posicdo dindmica

Sugestbes: Pontapear na linha parado. Aumentar a
distancia da linha a baliza.
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Habilidade Motora: Pontapear
Designacao: Jogo “Pateta contra Pato Donald”
Idade: 4 -5

Material Necessario: Dois pinos; Duas bolas de
futebol

Organizacdo: A turma divide-se em dois grupos

Descricao: Cada equipa é colocada em numa fila,
de modo a que as duas fiqguem paralelas. Avancga
um elemento de cada equipa (a0 mesmo tempo) e
pontapeia a bola de modo a que esta derrube o pino
gue se encontra a cerca de trés metros da zona de
pontapeamento. Vao seguindo os outros elementos.

Objectivos: Desenvolver a habilidade de pontapear
um objecto

Sugest@es: Alterar a distancia dos pinos da linha de
pontapeamento. Utilizar diferentes bolas ou até
fazer uma actividade de lancamento por cima ou
por baixo

Regra: Ganha o grupo que consiga derrubar mais vezes o pino.

Habilidade Motora: Rebater
Designacao: Actividade “Em busca do mel”
Idade: 3-4-5

Material Necessario: Um pino, um taco, uma
garrafa (mel)

Organizacao: Individual

Descricdo: Colocam-se as criangas em fila. O
frasco de mel (garrafa) estd em cima do pino e cada
uma tera de rebate-lo para a imagem do Winnie The
Pooh que esté a sua frente.

Objectivos: Aprimorar a habilidade de Rebater um
objecto médio

Sugestbes: Em vez da garrafa, utilizar uma bola de
ténis

Habilidade Motora: Rebater
Designacao: actividade “em busca do mel 2”
Idade: 3-4-5

Material Necessario: caixa de cartdo média; taco;

garrafa.

Organizacao: Individual

Descricao: coloca-se as criancas em fila. O frasco
de mel (garrafa) esta em cima de uma caixa de
cartdo. Cada crianca tera de rebater o frasco de

mel, para a imagem do winnie the pooh que esta a

sua frente.

Objectivos: aprimorar a habilidade de rebater um
objecto médio ou pequeno.

Sugestbes: em vez da garrafa, utilizar um bola de
ténis.
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Habilidade Motora: Drible
Designacao: Actividade “Ajuda o Bugs Bunny”
Idade: 3—-4-5

Material Necessario: Bolas médias; Caixa de
cartdo

Organizacao: Individual

Descricdo: As criancas formam uma fila. Cada
uma dribla a bola trés vezes no mesmo sitio e
lanca para a caixa.

Objectivos: Ser capaz de driblar uma bola de
pouco peso

Sugestdes: Utilizar bolas de diferentes tamanhos e
alterar a distancia entre a crianca e a caixa.

Habilidade Motora: Drible
Designaco: Actividade “Coelhinho Saltitdo”
Idade: 3-4-5

Material Necessario: Bolas médias; Caixa de
cartao

Organizacéo: Individual

Descricdo: As criangas sdo dispostas numa fila.
Cada uma dribla a bola duas vezes, faz dois saltos
de “canguru” e coloca a bola na caixa.

Objectivos: Ser capaz de driblar uma bola de
pouco peso

Sugestdes: Podemos diversificar os saltos fazendo-
os em forma de outros animais.
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5. Percurso

Depois das actividades realizadas, vamos fazer um percurso percorrendo todas as
habilidades, mas apenas repetindo uma das actividades que ja foi feita, este percurso é
individual.

Na actividade respectiva ao langamento vamos repetir o jogo “Limpando a casinha
da avd”, depois repetimos “O jogo do piu-piu”, que representa as recepcoes,
imediatamente vamos pontapear com o jogo “Pateta 0 guarda-redes”, e seguidamente
rebatemos “Em busca do mel 2 ”, e por Gltimo, na actividade correspondente ao drible
vamos “ajudar o Bugs Bunny.

Percorrendo assim todos as habilidades motoras fundamentais manipulativas por

uma ultima vez.
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Conclusao

Com este trabalho podemos concluir que os jogos sdo actividades ludicas e
pedagogicas que sdo estruturadas através de regras universais, que jogar/brincar € uma
das formas mais comuns de comportamento da crianga durante a infancia e que existem
varios tedricos que tém diferentes opiniBes relativamente a este conceito. Além disso
concluimos também que o0 jogo € muito importante no pré-escolar pois € através dele
que a crianga se desenvolve e interage com 0 meio, criando assim 0 seu processo de
socializacdo, e que 0 jogo é um conceito com Vvérias caracteristicas. Quanto as
habilidades motoras, concluimos a partir da ampulheta criada por Gallahue e Ozmun
(2003) que existem quatro fases de desenvolvimento motor, que em cada fase existem
varios estadios e que as habilidades motoras se podem classificar como locomotivas,
estabilizadoras e manipulativas. Quanto ao conceito de manipulagdo, concluimos que
manipulacdo pode ser entendida como o envolvimento e o relacionamento do individuo
com o objecto e que é caracterizada pela aplicacdo e recepcdo de forca por parte dos
objectos. Além disso, concluimos que a manipulacdo pode-se dividir em dois tipos:
manipulagéo global e manipulagéo fina. Dentro das habilidades motoras, conseguimos
distinguir as habilidades motoras rudimentares e habilidades motoras fundamentais.
Quanto as habilidades motoras rudimentares referimos o pegar, o alcancar e o soltar que
ocorrem dos O aos 2 anos de idade da crianca e quanto as habilidades motoras
fundamentais referimos o langamento, a recepcao, o drible, o pontapear e o rebater que
se dividem em trés estadios: inicial, elementar e maduro. Concluimos também que
lancamento é ac¢do de lancar, arremessar um objecto no espaco; que recep¢do pode ser
feita com o pé, perna, coxa, cabeca, conforme a bola chegue ao atleta quer seja pelo ar
quer seja pelo solo; que pontapear é uma forma de bater no qual o pé é usado para
fornecer forca a um objecto; que driblar é precedido pelo acto de bater a bola contra o
solo e apanha-la; e que rebater é 0 acto de balangar uma bola sobre o solo com um
bastdo ou atingi-la com este objecto, quando ela esta em trajectoria no ar. Quanto aos
cuidados a ter na preparacdo de uma actividade dentro duma sala de aula concluimos
que é muito importante prepararmos as actividades e 0s jogos das criangas, pois desta

forma iremos contribuir para o desenvolvimento da crianga e também pelo reforgo da
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brincadeira. Além disso, a maneira como 0 espaco estd organizado e 0s materiais que
véo ser utilizados pela crianca também contribuem para que a crianga fique mais
apelativa a actividade ou ao jogo. Quanto ao desenvolvimento psico-social concluimos
que no periodo simbolico pre-conceptual o jogo ganha uma riqueza de elementos
simbolicos, de variedade tematica e de participacdo e que na segregacao sexual do jogo
as criancas em idade pré-escolar sdo exigentes em relacdo aos companheiros. Quanto ao
tipo de comunicacdo que devemos privilegiar concluimos que além da comunicagao
oral ser muito importante, a comunicacdo visual é bastante importante, porque
impulsiona a habilidade de ver (tanto com os préprios olhos, como com os olhos da
imaginacdo) de forma a descobrir ideias. Quanto as cores que mais cativam as criangas
concluimos que devemos utilizar cores mais alegres e vibrantes como por exemplo o
vermelho, o roxo, o azul, o verde para estimular mais a crianca e promover um bom
desenvolvimento.

Tivemos algumas dificuldades no inicio do trabalho em perceber o que era
pretendido, em gerir o tempo porque achamos que o tempo foi bastante pouco para
realizar este tipo de trabalho e de exposi¢do. No entanto achamos que conseguimos
atingir os objectivos pretendidos e que este trabalho sera bastante Gtil para a realizacédo

da exposicéo tendo em conta 0 nosso tema de trabalho.
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