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Esquemas Motores da Educacéao Infantil. 29 fls. Trabalho de Conclusdo de
Curso - Licenciatura em Educacdo Fisica — Universidade Estadual de
Londrina, Londrina, Parana, 2018.

RESUMO

Em vérios momentos da histéria da humanidade, diferentes autores e obras
mostram que a educacgdo na primeira infancia era responsabilidade dos pais.
Somente as classes mais abastadas tinham acesso a uma educacéao formal na
primeira infancia. Com o passar do tempo a Educacdo Infantil foi sendo
formalizada e se tornou acessivel a grande parte da sociedade devido a
evolucgdo, urbanizagdo e as rotinas de trabalho das familias. Atualmente ela é
reconhecida pela Lei 9.394/96 Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional,
na qual orienta a educacdo das criancas para a socializagdo. Os jogos
compdem um dos conteudos estruturantes da Educacéo Fisica, podendo ser
utilizado como conteudo curricular e estratégia de ensino para a Educacéo
Infantil. Deste modo, o objetivo do trabalho é buscar entender a influencia dos
jogos no desenvolvimento dos esquemas motores das criangas. A pesquisa
realizada utilizou métodos de revisdo bibliografica por meio de estudos
baseados em livros, monografias e artigos. Com os estudos verificou-se que o
desenvolvimento da inteligéncia das criancas é organizado em sensoério motor
e pré-operatdrio, operatério concreto e hipotético dedutivo, afirmado por Piaget
devido a existéncia de jogos especificos para a constru¢do do conhecimento
como jogos de exercicios e de imaginacdo. Nos jogos de exercicios a
inteligéncia comeca a ser construida a partir das interacdes que o individuo
mantém com o0 meio no qual encontra-se inserido, realizando a¢cdes por puro
prazer, caracterizado pelo estagio sensorio motor. O estagio pré-operatorio,
subsequente ao estagio ja descrito € caracterizado pelo ajuste nas relacdes
sociais, desempenhando acdes de acordo com a imaginacao. O jogo influencia
o desenvolvimento dos esquemas motores pois é por meio deles que a
inteligéncia € construida, desde o0 nascimento a crianca joga e 0 constroi,
pensando no contexto escolar, os professores podem utilizar os jogos como
estratégia de ensino, para a construcdo de esquemas motores mais
elaborados. Essa construcdo se da devido a interacdo que o individuo tera com
0 ambiente, na educacéo infantil essa interacdo pode acontecer por meio dos
jogos e a intervencao do professor, criando variacdes de atividades para que
os alunos estejam em um constante processo de assimilacdo e acomodacao.

Palavras-chaves: Educacéo Infantil, Esquemas motores, Jogos .
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INTRODUCAO

A Educacado Infantil € reconhecida pela Lei de Diretrizes e Base da
Educacdo Nacional lei 9.394/96, que determina como a primeira jornada da
crianca na educacgao, cujo objetivo € o desenvolvimento integral da crianca.
Atualmente, é dividida em dois segmentos: creche (matriculando criancas de O
a 3 anos), e pré-escola (atendendo criangas de 4 a 6 anos). Nos estudos
realizados encontramos possibilidades de constru¢édo do conhecimento dessas
criancas por meio dos jogos.

Buscando um aprofundamento de como a crianga constrdi conhecimento
e qual o papel do jogo nessa construcdo, temos como base o pensamento
piagetiano, qual apresenta trés tipos de jogos: os jogos de exercicios, de
simbolos e regras, que sao acdes que o individuo tem nos periodos de
desenvolvimento sensério motor, pré-operatério, operatorio concreto e
hipotético dedutivo.

As instituicdes de Educacgao Infantil deveriam ser um espaco que
valorizassem a construcdo dos simbolos, da imaginacdo e da fantasia. Por
meio dos jogos, as criancas tém a oportunidade de se comunicar com 0 mundo
adulto, desenvolvendo e construindo relacdes sociais, morais e afetivas. O
objetivo da pesquisa foi estruturado contextualizando os periodos de
desenvolvimento da inteligéncia, 0s esquemas motores, 0S jogos € a
intervencdo docente, conseguindo adquirir mais conhecimento e compreensao
desses aspectos 0s docentes podem favorecer o0 processo de ensino
aprendizagem na Educacéo Infantil.

Considerando que os jogos sdo um dos conteudos estruturantes da
Educacado Fisica, podem ser utilizados como conteddo curricular ou como
estratégia de ensino. O jogo enquanto conteudo curricular busca ensinar
aspectos culturalmente construidos, os jogos sao ensinados como conteudos
ensinando suas caracteristicas: origem; nomenclaturas; regras e variagées. O
jogo e a enquanto estratégia de ensino pode auxiliar em toda aprendizagem da
crianca, pois por meio dele o professor pode realizar perguntas norteadoras
enguanto a crianga joga, assim ela pode pensar em noc¢des de espago, tempo,
sociais, motoras, acontecendo sucessivas assimilagbes e acomodagdes

necessaria para a constru¢cado do conhecimento.



Os jogos facilitam esse processo de construcdo de esquemas motores,
pois a crianca joga desde o inicio da vida. Os jogos de imaginacdo e de
exercicio podem facilitar o processo na Educacgdo Infantil, porque os jogos sao
conhecidos pelas criangas e ndao exigem material ou espacgo sofisticado e
podem variar a complexidade, para abranger diversas dimensdes humanas.

Esquemas motores ndo sdo acdes motoras, aqui serdo abordadas como
estruturas mentais ou cognitivas que o individuo constréi por meio de
experiéncias com o meio em que vive. Essas estruturas se modificam e
buscam ser mais elaboradas a partir das relacdes com objetos e pessoas.

A pesquisa se justificou devido a disciplina do segundo ano do curso de
Educacao Fisica Licenciatura, da Universidade Estadual de Londrina, temos
uma disciplina denominada “O Processo de Ensino e Aprendizagem”. Os
saberes ensinados nesta disciplina contribuem para a formacéao inicial, pois s&o
destacados os contetudos que auxiliam o futuro professor a compreender os
estagios de desenvolvimento cognitivo das criancas e sua relagdo com o
ensinar e o aprender.

Ao iniciarmos a terceira série do curso, esta disciplina se torna “o
processo de ensino e aprendizagem II”, que tem como finalidade os mesmos
conteudos citados acima, mas de forma mais aprofundada. E, na mesma série
comecamos a estudar sobre a funcdo pedagdgica do jogo nas aulas de
Educacdo Fisica, em uma disciplina especifica denominada de “Jogo,
Educacao Fisica e Educacdo. As experiéncias proporcionadas nas aulas, os
relatos da docente e as diversas discussoes, nos levaram a refletir sobre como
0 jogo pode influenciar na formacao da crianca na primeira infancia.

Dessa forma, pensamos que esse estudo pode contribuir, ndo somente
para os professores da Educacdo Fisica, mas com todos os professores
envolvidos na educacao infantil, ao buscar entender como 0s jogos podem
influenciar a formacdo da crianca e auxiliar no processo de ensino
aprendizagem dos conteldos ensinados e com isso proporcionar 0
desenvolvimento integral da crianga.

A metodologia de pesquisa foi de natureza qualitativa em educacao e
se utilizou de um método de revisdo bibliografica, que foi realizada a partir do
registro disponivel, decorrentes de pesquisas anteriores, em documentos

impressos, como livros, artigos e teses, essa pesquisa bibliogréfica foi feita



com bases especificas apresentando o0 texto a partir da Teoria de
Desenvolvimento de Piaget. Temos como problema da pesquisa entender
como o jogo pode influenciar no desenvolvimento dos esquemas motores da
crianca na Educacgao Infantil, assim temos como o objetivo geral da pesquisa,
analisar a influéncia dos jogos no desenvolvimento dos esquemas motores das
criancas dessa idade, e como objetivos especificos entender como a crianga
constréi o conhecimento; compreender o que sdo esquemas motores e analisar
a importancia do jogo na Educacao Infantil.

O trabalho foi estruturado em dois capitulos, sendo que o primeiro trata
da Educacéao Fisica e a Educacéo Infantil; Apontamentos da Educacéo Fisica
na atualidade e o0 Jogo no processo de ensino e aprendizagem. E o segundo a
Influéncia do jogo no desenvolvimento de esquemas motores de criangcas da
Educacao Infantil; Os periodos de desenvolvimento em Piaget; Entendimento

sobre esquemas motores e 0 Jogo e o desenvolvimento de esquemas motores.
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1 A EDUCACAO FISICA E A EDUCACAO INFANTIL

Este capitulo procura explicar o contexto em que a Educacédo Infantil
estd nos dias atuais, utiizando documentos que a legitimam. Em
seguida,explicar o processo de ensino e aprendizagem em criangas que se
encontram nesse nivel de ensino, procurando nos subsidiar na perspectiva de
Jean Piaget (1896-1980). Posteriormente, como o0 jogo € entendido na

Educacao Infantil e como é a Educacé&o Fisica na Educacéo Infantil.

1.1 APONTAMENTOS DA EDUCAGCAO INFANTIL NA ATUALIDADE

Segundo Kuhimann Jr. (2001), a consolidagédo da Educacéo Infantil
enfrentou dificuldades com a descrenga nas instituicbes nos anos 70, pois
acreditava-se que a educacédo de criancas dessa idade era papel exclusivo da
mae.

O alto nivel de urbanizacdo e capitalizacdo teve como resultado
indireto um crescimento nas instituicdes, pois as mulheres comecaram a
ingressar no mercado de trabalho, modificando a rotina tradicional das familias,
gerando um espago para as criangas permanecerem enquanto 0S responsaveis
passavam o dia trabalhando (BRASIL, 1998).

No Brasil, as creches tinham um carater assistencialista, seguindo o
método higienista. Ainda hoje, a Educacéo Infantil é vista como um local para
criancas passarem o0 tempo e serem cuidadas. No decorrer do texto,
apresentamos aspectos que mostram que essa concep¢ao nado condiz com o
seu real significado e finalidade.

Atualmente, a Educacdo Infantil € dividida em dois segmentos:
creche, onde sdo matriculadas criancas de 0 a 3 anos de idade e pré-escola
atendendo criancas de 4 a 6 anos de idade. Essas instituicbes tém como
publico alvo as criancas das referidas faixas etérias, ndo havendo nenhuma
distincdo de nacionalidade, classe social, poder econ6mico ou religiao.
Portanto,todas as criancas tém o direito de serem matriculadas, caso haja

vagas disponiveis e interesse por parte dos responsaveis .
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As instituicdes de Educacdo Infantil destinam-se &s criancas,
brasileiras e estrangeiras, sem distincdo de genéro, cor, etnia,
proveniencia social, credo politico ou religioso, com ou sem
necessidade especiais. Cabe 4s gestoras e aos gestores das
instituicbes de Educacado Infantil permitirem a matricula ao
longo de todo ano letivo, sempre que houver vaga disponivel.
Entretanto, matricular ou ndo uma criangca de 0 a 6 anos na
instituicdo de Educacéo Infantil € um ato de livre vontade das
maes e dos pais e/ou responsaveis pelas criancas (BRASIL,
1998, p.28).

Hoje a Educacgédo Infantil é reconhecida pela Lei De Diretrizes e Base
da Educacéo Nacional Lei 9.394/96, que a determina como primeira jornada da
crianca na educacdo basica, trazendo como principal objetivo o
desenvolvimento integral da crianga. Assim a Educacéo Infantil deve favorecer
a construcao de conhecimento.Essa constru¢ao pode ser facilitada por meio de
varias estratégias e uma delas é o jogo, por meio de jogos, o professor pode
criar estratégias para a crianca interagir sobre o objeto e com os outros, para
assim construir novos conhecimento seja, motora, intelctual, afetiva ou

fisicamente.

1.2 O JOGO E PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM NA INFANCIA

Todas as criancas da Educagédo Infanti tem como principal
caracteristica a funcdo simbdlica, periodo em que a crianga comeca a
desenvolver a linguagem e representacdes mentais, levando a concepcédo de
gue esse nivel de ensino “deveria ser uma escola de simbolos, de imaginagéo
e fantasia” (FREIRE, 2003, p.16). Com isso 0s jogos sao elementos que fazem
parte do desenvolvimento do sujeito, construindo estruturas cognitivas, sendo
eles os jogos de exercicio, simbdlico e de regras.

Na Educacédo Fisica escolar os jogos podem ser utilizados como
estratégia ou contetdo, segundo Palma et al (2010, p.49) temos como um dos
conteudos estruturantes da Educacdo Fisica o0s jogos, tendo como

caracteristica:

Compreender o estudo da cultura de movimento elaborada em
relacdo &s manifestagBes culturais. Contemplar o maior
namero de situacdes de vivéncia e de estudos daquelas que o
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homem construiu e estruturou com suas acoes.

O jogo enquanto conteudo curricular é estudado e compreendido como
parte de determinada cultura ou histéria da humanidade, assim 0s jogos
passam a ser planejados pelos professores de Educacdo Fisica como um
conteudo curricular (SANTOS, 2012).

Como contetdo curricular o jogo deve ser o objetivo principal do
professor, que serd o mediador do conhecimento de experiéncias culturalmente
aceitas, ensinando a origem, regras e variacbes de cada jogo. Ou como
estratégia de ensino no qual os professores podem utilizar o jogo como
estratégia de ensino para auxiliar em toda a aprendizagem da crianga, pois
enquanto a crianca tem interesse no jogo, o professor pode proporcionar
reflexdes distintas, que estaréo relacionadas com o contetdo e o objetivo que o
professor planejou para a atividade. Enquanto o aluno estiver “jogando” o
mesmo estara se relacionando com outros alunos, pensando sobre nogdes de
espacgo, tempo, mateméatica, sociais, motoras, dentre outras, pois durante o
jogo o professor estara mediando o conhecimento, realizando perguntas sobre
esses aspectos para que a crianga pense, e reconstrua seu conhecimento.
Caso a crianga comece a perder o interesse no jogo, o professor deve optar
por trocar a atividade para que o processo de aprendizagem continue fluindo
de forma natural e sem aborrecimentos. Para Freire (2009, p. 47): “[...],
dependendo do contexto e do tema que o professor escolher para desenvolver
na aula, podem-se provocar na criangca sem aborrecé-la reflexbes sobre
espaco, tempo, quantidade, classe, etc.”. [Essas provocacdes acontecem
devido as informacfes que a crianca ira extrair durante o jogo.

A crianca extrai informacdes de objetos a sua volta, observando e
notando caracteristicas Unicas de cada elemento, vivenciando algumas
experiéncias matematicas, seja pelo formato ou peso. Com isso, a Educacéao
Infantil e os jogos podem possibilitar o desenvolvimento da abstracdo simples
(conhecimento adquirido pelas acbes e experiéncia praticas) e abstracao
reflexiva (conhecimento mais elaborado, construido), necessarias para a
construcéo do conhecimento (LEPRE, 2012).

Por meio dos jogos, as criangas tém a oportunidade de desenvolver uma

maneira de didlogo com o mundo adulto, se comunicando e expressando,
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havendo o desenvolvimento de relacbes sociais, morais e afetivas, com isso o
professor de Educacdo Fisica deve criar e mediar essas interacfes para a
crianca se desenvolver nesses aspectos e construir o proprio conhecimento. O
professor deve explorar a vontade que as criangcas possuem de brincar, pois
nesse periodo € o que mais natural lhes parecem, como cita Freire (2009, p.
58): “Arrumam amiguinhos e dedicam-se ao que melhor sabem fazer na vida,
sempre que as deixam: brincar”.

Para Freire (2003, p. 32) “o papel da pré-escola € preparar a crianca
para o futuro”, ndo podemos considerar esse futuro ser o adulto, e sim o fato
das criancas entenderem o presente e suas regras, pois a escola deve formar
cidaddos melhores hoje, para no futuro os aprendizados sejam reconstruidos e
mais elaborados, para isso pode-se pensar em estratégias que sejam
prazerosas para o ensino da leitura, escrita, socializacdo e que busque pensar

no outro e que as atitudes erradas nao sejam suas referéncias de vida.
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2 A INFLUENCIA DO JOGO NO DESENVOLVIMENTO DE ESQUEMAS
MOTORES DE CRIANCAS NA EDUCACAO INFANTIL

Esse capitulo tem como principal foco explicar os periodos de
desenvolvimento que Piaget denominou: sensorio-motor, pré-operatorio,
operatorio-concreto e hipotético dedutivo, sendo que nesses periodos
aparecem jogos distintos que sao essenciais para a construcdo do
conhecimento: jogos de exercicio e simbdlico. Contudo, nesse estudo nos
dedicamos mais aos periodos sensorio-motor e pré-operatério por contemplar a
faixa etaria estudada. Explicando o entendimento sobre esquemas motores que
sao estruturas mentais e cognitivas que se constroem e se modificam a partir

da interacdo do sujeito com o0 meio, objetos e pessoas.

2.1 Os PERIODOS DE DESENVOLVIMENTO EM PIAGET

Jean Piaget nasceu na suica em 1896, foi um bidlogo, psicologo e
filbsofo muito importante do século XX, fundou a teoria da Epistemologia
Genética que apresenta como o0 ser humano constréi o conhecimento desde os
primeiros anos de vida, sua perspectiva construtivista é estudada por varios
autores até os dias atuais.

O construtivismo € uma teoria de um conjunto de autores € a
construcdo do conhecimento a partir das interacbes do sujeito com 0 mundo,
extrapolando o simples exercicio de ensinar e aprender. Assim, conhecer se
torna uma acdo de esquemas de assimilacdo e acomodacdo, que estara
sempre se reorganizando.Na area da Educacdo Fisica, o conhecimento do
aluno € considerado, resgatando a cultura dos jogos e brincadeiras,
representando uma alternativa aos métodos de ensino, “pois o aluno constréi o
seu conhecimento a partir da interacdo com o meio, resolvendo problemas”
(DARIDO, 2005).

Segundo Freire (1991), considerando as pesquisas sobre
desenvolvimento da inteligéncia e a génese do conhecimento de Jean Piaget,
gue organizou 0s jogos em trés tipos: jogos de exercicios, de simbolos e de
regras, 0s jogos de exercicios ndo tém outra finalidade a ndo ser o préprio
prazer do funcionamento, jA os simbodlicos a crianca pode-se fazer-de-conta

aquilo que na realidade ndo foi possivel e 0s jogos de regras possuem
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caracteristica do individuo socializado, pensando em si e no outro,
compreendendo as relagdes sociais mais amplas da vida. Esses jogos séo
acbes que aparecem em determinados periodos de desenvolvimento da
crianga, sendo eles: sensoOrio motor, pré-operatorio, operatorio concreto e
hipotético dedutivo respectivamente.

A partir do periodo sensorio motor é que a inteligéncia comeca a ser
construida, havendo uma grande ampliacdo de esquemas que sO pode ser
estabelecida se houver interagdo com o meio (SEBER, 1989). Essa construgéo
tem como momento inicial, a repeticdo de uma ac¢do, como quando as criangas
arremessam tudo o que pegam na mao, para que a cada langcamento realizado
possa haver um reajuste da acdo e assimilar a nova fase do esquema. Com
ISso, a cada novo movimento realizado a crianga 0 integra a antigos
movimentos para que possa modifica-los, assim construindo e modificando
seus esquemas motores. No periodo em questdo o desenvolvimento da
atividade intelectual esta ligado principalmente a construcdes de nocdes de
objetos, que Seber (1989) estudiosa da area da Epistemologia Genética divide
em seis subestagios que apresentamos a seguir.

A primeira fase as criancas tém condutas muito elementares, ainda
nao praticam a imitacdo e exercicio motor, também n&do possui nenhum
comportamento em relagdo as noc¢des de tempo, objeto, tempo, dentre outros.

Na segunda fase existem novos resultados que sédo assimilados a
esquemas motores ja existentes, com isso, o ato de succao assimila o polegar,
gue passa a ser levada a boca. O esquema visual guia a crianca a olhar mais,
com isso 0 movimento da cabeca passa a aumentar, podendo acompanhar
objetos que sao passados em sua frente.

O esquema de preensao € modificado e passa a ser coordenado
com o de succ¢do, nesse momento a crianga ja consegue levar o objeto a boca
e realizar a sucgédo, em seguida os movimentos das maos sdo coordenados
com o esquema visual, podendo a crianga segurar objetos com as MAaos,
ambos estando no campo visual. Nessa fase, comega a construir 0s primeiros
esquemas vocais, nho qual cada som construido se consolida ao funcionar,
criando novos sons surgem novas combinacdes sonoras, assim a crianca
passa a realizar o som e escutar. Esses dois esquemas construidos se

coordenam também ao esquema visual, com iSSo a crianga passa a querer ver
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0 que escutou. Nessa fase ocorre a coordenacdo dos esquemas auditivos,
visual e de fonacéao.

Na terceira fase a crianca passa a aplicar os esquemas construidos
em objetos do cotidiano, assim 0os movimentos de maos, bragos e visédo, sdo
voltados para o meio, construindo novos esquemas como: puxar, balancar,
sacudir, agarrar dentre outros. Para acontecer a acomodacdo dos esquemas
assimilados, o sujeito altera os movimentos feitos anteriormente, repetindo a
acao sobre o objeto. Realizando o ato de agarrar a crianga comecga a passar o
objeto pelo seu campo de visdo o que modifica diretamente as noc¢bes de
objeto, tempo e espaco, nessa fase a crianca passa a procurar objetos
desaparecidos, 0 que ndo acontecia nas etapas anteriores, Portanto, essa
etapa tem como principal caracteristica a diversdo da crianca, repetindo
esquemas motores, que serao guiados pelo esquema visual.

Na quarta fase, ha uma coordenacdo dos esquemas construidos
anteriormente com o objeto, essa coordenacao passa a diferenciar o meio e fim
das acOes, ou seja, ao observar o0 objeto que agarrava no estagio anterior, a
criangca ativa 0 esquema agarrar, mas entre a crianca e o objeto ha um
obstaculo, que nessa fase ndo é ignorado. Com isso, 0 esquema agarrar é
colocado como objetivo final da crianca, que para alcanca-lo deve retirar o
obstaculo, as acles realizadas nesses obstaculos, sdo esquemas
intermediérios, o meio para alcancar o fim. Essa distincdo de meio e fim, passa
a ser utilizado com outros objetos, podendo ser usado 0 mesmo esquema

como meio ou fim, que varia a cada situacao.

Quando uma crianca de nove meses afasta uma almofada
para encontrar o brinquedo que estava embaixo, ela no espaco
€ precedida por uma “ordem” na prépria acdo, a qual Piaget
chamou de coordenacéo dos esquemas, na medida em que um
esquema- que era por fim em si mesmo, como puxar- torna-se
um meio para alcancar um fim: puxar uma almofada para
alcangar o que estava embaixo dela. De outro lado a crianga,
ao agir, percebe-se como produtora de efeitos (RAMOZZI,
1988, p.27).

Nessa fase, a crianca apresenta duas caracteristicas que satisfazem
a definicdo de inteligéncia sendo elas: mobilidade e intencionalidade que
significam combinagdes variadas conforme a situagdo e distingdo meio e fim

das acoes.
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Na quinta fase a crianca efetua uma busca ativa sobre o objeto,
considerando seus deslocamentos e onde o viu pela ultima vez. A acao da
crianca sobre o objeto € mais complexa, pois comeca a colocar 0s mesmos em
planos inclinados, no chdo e comega a empurra-los, por meio dessas acdes a
crianca comeca a atribuir que coisas podem se movimentar sozinhas. Nessa
fase a crianca combina diferentes acdes entre si, mas introduz uma
modificagdo a cada movimento realizado.

A sexta e ultima fase apresenta os primeiros esquemas verbais,
gue sao ligados as acOes, pois ao agir sobre um objeto a crianca verbaliza
alguma coisa. Cada fase do periodo sensorio motor € um pré-requisito para a
fase seguinte, da mesma maneira que a cada periodo do desenvolvimento da
inteligéncia depende do anterior, dessa forma o proximo periodo denominado
pré-operatorio depende de todas as constru¢cdes de esquemas motores, pois
essas sao necessarias para o aparecimento do simbolo.

Nesse periodo de desenvolvimento o0s objetos séo percebidos
devido a sua utilidade, a crianca tem essa percepc¢ao devido aos esquemas
motores ja construidos. Por meio destes a crianca tém condicao de estruturar
suas proprias situacdes com o meio, se organizando no ponto de vista espaco-
temporal e causal.

Portanto, durante os seis sub estagios a crianca realizar4 sucessivas
assimilacbes e acomodacgdes, construindo 0os esquemas motores para se
adaptar as exigéncias do ambiento externo, quanto maior forem as exigéncias
e interacdo do sujeito com o0 meio, maior serd a construcdo de esquemas
motores.

Para construir essas nogdes a crianga tem o contato direto com o objeto,
diferente do proximo estagio, este nao possui nenhuma representacao,
pensamento ou linguagem, a crianca realiza a acdo por puro prazer, varias
vezes para que a cada repeticdo a mesma assimile o objeto e construa ou
modifigue os esquemas motores. (DE MACEDO, 1995). Portanto, ao termino
desse estagio a devemos considerar:

Os jogos de exercicio caracterizam a atividade ladica da
crianga no periodo de desenvolvimento que Piaget chamou de
sensd@rio-motor e que compreende, em média, 0s primeiros
dezoito meses de vida. Mas, consideremos ao mesmo tempo
gue as caracteristicas dessa estrutura continuam fazendo parte
fundamental das outras estruturas de jogos e que esquecer
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isso significa ter uma vida sem prazer, caracterizada por um
fazer obrigado externamente ao sujeito e que, por isso, ndo
tem sentido para ele ( MACEDO, 1995, p.7)

A principal caracteristica desse estagio envolve a repeticdo das
acOes por puro prazer para que a cada movimento realizado aja a assimilacao
e acomodagdo de novos esquemas motores, assim reconstruindo e
reelaborando seus conhecimentos desde os primeiros anos de vida.

Antecedendo a atividade representativa, a crian¢a possui um mundo
constituido em diversos sistemas de significacdo, dando inicio a atividade
representativa € sinal que o periodo sensério motor concluiu-se, chegando ao
periodo pré-operatorio no qual ha uma modificagdo em suas agdes, pois
comecam a reproduzir situacdes ausentes a qual pode ser considerado o0s
jogos de faz-de-conta ou imaginarios, comecam a verbalizar o que proporciona
um ajuste significativo em suas relagdes sociais comunicativas, 0 que no
periodo anterior era através de sons e movimentos. Os jogos simbolicos sao
decorrentes a todos 0s esquemas motores assimilados nos jogos de exercicios

como afirma Macedo, (1995, p.07)

[...] os significados das coisas podem ser, por intuicdo,
imaginados por ela. Essas construcbes possibilitadas pelos
jogos simbdlicos serdo, como as regularidades, possibilitadas
pelos habitos nos jogos de exercicio, fontes das operacdes.

As experiéncias adquiridas no estagio anterior sdo 0s primeiros
movimentos realizados nesse estagio, primeiramente acontecendo de forma
inconsciente até se tornarem conscientes como diz Pereira (2015, p.101): “[...],
a crianga, ndo compreende, ou seja, ndo explica e justifica o que faz, somente
mais tarde, gracas aos esquemas operatorios, chega a acao conscientizada”.
Os jogos simbdlicos sdo os jogos de faz-de-conta onde a crianga representa
algo que nao esta presente no momento, ela pode ver a boneca e se imaginar
mae, ver pedras, imaginar comida, ver cabos de vassouras e imaginar espadas
e etc.,esses significados sdo especificos para cada sujeito. Esses jogos
simbolicos podem ser classificados segundo Assis (por meio de seus estudos
da obra de Jean Piaget) (1994) das seguintes formas:

e Esquema simbdlico: Essa classe marca a continuidade do jogo de

exercicio para o jogo de faz-de-conta, ou seja, € a reproducdo do esquema
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sensorio motor fora do contexto em que foi assimilada, essa é a forma do jogo
simbolica mais primitiva onde a acdo do individuo € atribuida a si mesmo;

e Tipo | A- Projecdo dos esquemas simbodlicos em objetos
novos:Um pouco diferente do esquema anterior, 0 que antes estava voltada
para a crianga, agora ndo é mais, a crianca atribui as agdes conhecidas a
novos objetos, a criangca que antes imitava o choro, agora passa a imitar o
mesmo choro em bonecas ou outros objetos;

e Tipo | B- Projecdo de esquemas de imitacdo em novos objetos:
Nesse momento a crianca passa a realizar algo que esta presente em seu
cotidiano, passando a imaginar objetos que possam realizar o mesmo papel da
vassoura, e comeca a imitar as agdes da mesma;

e Tipo Il A- Assimilacao simples de um objeto a outro: A assimilagao
ocorre em todas as fases de jogos, mas diferente dos esquemas anteriores a
crianca comeca a relacionar um objeto a varios outros, com isso um cabo de
vassoura se torna uma espada, avido, barco e comida;

e Tipo Il B- Assimilacdo do corpo do sujeito de outrem ou a
qualquer objeto ou jogo de imitacdo: Neste jogo acontecem a imitacdo e a
assimilacdo simbdlica, a crianca se transforma no que esta imitando ou
imaginando;

e Jogos do tipo Ill- Combinac¢des simples: A partir desse momento a
crianca projeta os esquemas simbdlicos e outros objetos, fazendo seu boneco
comer, dizendo palavras que escuta diariamente em suas refeicbes. Nesses
jogos surgem 0s seres imaginarios, imaginando bebes, bercos, lencbéis e
alimentos, representando um equilibrio efetivo para as criancas;

e Tipo Il B- Combinacdes compensatérias: Esses jogos buscam
resolver os problemas afetivos das criancas, com isso ela recria e transforma a
realidade, imaginando o modo que ela queria que acontecesse, 0S j0gos
realizados podem acontecer devido ao medo que a crianca possui de realizar a
acao, e representa esse pensamento no jogo;

e Tipo Il C- Combinag¢Bes simbolicas eliminadoras de tensao:
Quando algo incomoda a crianga a mesma pode aceitar ou compensé-las, para
ISSO, procura recriar essa situacdo por meio do jogo, assim o jogo elimina uma

situacdo desagradavel revivendo-a ficticiamente;
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e Imitacdo exata do real: Esses jogos tém como objetivo a
reproducdo exata da realidade, as criancas utilizam de objetos para construir
objetos que conhecem;

e Simbolismo coletivo: Jogos que precisam de dois ou mais
jogadores que assumem papeis diferentes, acontecendo a socializacdo dos

individuos.

O instrumento particular dos seres humanos € imaginar, assim
recriando e representando coisas que acontecem diariamente como afirma
Freire (2005, p.86), Seu instrumento particular privilegiado de adaptacdo ao
mundo é o simbolo interno, a imaginacao, a capacidade interna de representar
as coisas e acontecimentos”. Com isso o simbolo € uma dimenséo aleatéria
gue se fixa dentro dos humanos, que é utilizada para suprir coisas ausentes.

Portanto, os jogos de faz-de-conta estao presentes no cotidiano das
criangas, ndao podendo confundir o simbolo com a dramatizagéo, o simbolo é
caracterizado pela acdo da crianca brincando e imaginando naturalmente. A
dramatizacéo é algo planejado, que necessita de ensaios e estudos.

Os periodos que se seguem na teoria proposta por Piaget séo
denominados de operatério-concreto, que tem como principal caracteristica o
inicio da cooperagdo e raciocinio l6gico, construindo esquemas a partir das
relacdes sociais, e hipotético dedutivo, periodo em que 0s sujeitos comecam a
se interessar e elaborar sistemas e teorias, esse periodo esta presente em
criancas que ndo condiz com a Educacédo Infantil que € o foco principal da
pesquisa, assim sendo pouco abordado.

2.2 ENTENDIMENTO SOBRE ESQUEMAS MOTORES

Esquemas motores s&o estruturas mentais ou cognitivas que o
individuo constréi por meio de experiéncias com o meio em que vive. Essas
estruturas modificam e buscam ser mais elaboradas, visto que quanto mais
estimulos a crianca recebe do meio, mais esquemas motores a mesma tera.
Portanto, o meio em que a criangca vive € de suma importancia para a
construcdo desses esquemas que segundo Assis (2017), “os comportamentos

gue possibilitam a adaptacéo dos bebes no mundo, sdo adquiridos pelas trocas
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gue o mesmo comeca a estabelecer com o meio fisico e social desde quando
nasce”, ou como afirma Becker (2001, p.71): “0 conhecimento ndo nasce com o
individuo nem é dado pelo meio social. O sujeito constréi seu conhecimento na
interacdo com o meio- tanto fisico como social’. Essa construgdo pode variar
conforme as condi¢des do sujeito, ou a condicdo e interacdo que ira ocorrer
deste com o meio.

A partir dessas interagdes com 0 meio a crianga organiza e atribui
significados a suas ac¢des, que sdo responsaveis pela construcdo de estruturas
mentais e motoras (RAMOZZI, 1988).

Os objetos sdo muito importantes para que 0S esquemas ja
construidos se modifiqguem e a partir disso a crianca comece a seguir para o
proximo estagio de desenvolvimento, cada estagio depende do anterior e o
nivel de maturidade, portanto quanto mais interagdes a crianga estiver com 0s
objetos e 0 meio em que esta inserida, maior sera seus esquemas motores,
variando o avanco dos estagios de individuo para individuo. Agindo sobre o
objeto o sujeito o assimila e o transforma, por isso é necessério realizar a acao
novamente, para que 0s esquemas construidos sejam refeitos ou inovados, a
cada acdo o individuo tende a construir esquemas motores cada vez mais
complexos. Essas acdes devem estar dentro dos esquemas e estruturas ja
construida pelo individuo, caso contrario o mesmo ndo conseguira assimila-lo,
como diz Becker (2003, p.57):

[...], o sujeito assimila estritamente dentro dos limites de seus
esquemas ou estruturas. Por exemplo, se um bebé ainda nao
construiu seus esquemas de preensao (a partir do reflexo de
preensao), de nada adianta a mae ensina-lo a segurar a
mamadeira. E isso ndo € sO questdo de maturacdo. Se uma
crianca de seis anos ainda ndo construiu a nocdo de numero
(sintese da seriagdo e da classificacdo), de nada adianta a
professora ensinar-lhe operacdes aritméticas.

Com isso os professores ao elaborar a atividade devem considerar os
esquemas motores que os alunos ja assimilaram, para que a partir desses
possam ser modificados alcancando estruturas mentais e motoras mais

elaboradas, que podem variar conforme o conteudo de cada aula.
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2.3 JOGO E 0 DESENVOLVIMENTO DE ESQUEMAS MOTORES

Uma histéria contada por Freire (2005). Nessa histéria o autor
apresenta uma narrativa em que foram criadas todas as coisas do mundo, 0s
mares, florestas, desertos e todos 0s seres vivos. Apos a criagdo do universo o
criador resolveu realizar uma festa para comemorar; Nesse momento decidiu
criar 0s seres vivos para aproveitarem sua cria¢cédo, cada criatura possuiria uma
habilidade especifica para poder sobreviver no local em que iria habitar. Ao
término da festa notou que havia uma criatura esquecida, que soO ria e chorava
e nao se encaixava em nenhum dos ambientes criados, pois ndo tinha
nenhuma habilidade especifica, entdo o criador pensou em descartar esse ser
incompleto. Apds pensar sobre essa decisdo resolveu presentear esse ser com
um poder de ver dentro de si tudo que poderia acontecer no mundo externo,

dando o nome de imaginacéo.

[...] Ao invés de entregar a criatura pronta para viver em algum
lugar da Terra, entregou-a inacabada, mas com imaginacao
para ir-se completando a cada dia, em qualquer lugar do
planeta. N&o teria a forca do urso, mas teria a criatividade para
tornar-se forte um dia. O criado deu a fragil criatura um pouco
de sua propria habilidade de criar (FREIRE, 2005, p.40)

O ser humano possui uma habilidade exclusiva de imaginar, ou seja,
brincando ele desenvolve a imaginacéo, e a cada jogo constroi seus esquemas
motores, devido sua experiéncia e interagcdo com 0 meio, no caso escolar por
meio desses aspectos e a mediacao do professor.

As construcdes de esquemas motores na crianga dependem de seus
recursos biologicos, psicolégicos e as condicdes que o mesmo vive, que
segundo Freire (1997), para qualquer agdo, uma crianga possui recursos para
realizar, mas para isso 0 meio externo € o mais importante, todos nascemos
com as condi¢des para respirar, mas para respirarmos precisamos do oxigénio,
gue este ndo pertence ao individuo e sim ao meio que 0 mesmo vive.

Outro fator importante € a necessidade de algo, um bebe que deseja
alcancar algo ira criar um recurso para conseguir, partindo inicialmente do
menos complexo, que seria rastejar-se, engatinhar, para 0 mais complexo
andar, que acontece ap0s a maturacdo biologica e o melhoramento da forca

fisica como afirma Freire (1997, p.28):
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Um bebé de poucos meses, que ainda ndo sabe engatinhar,
terd que realizar um enorme esforco, arrastando-se para pega
gualquer objeto que esteja distante. Em pouco tempo, assim
que a maturacao biolégica gere forga muscular e organizagéo
nervosa suficientes, o arrastar-se sera superado pelo
engatinhar. Isso por que o arrastar-se permite a crianga uma
viagem muito limitada, enquanto o engatinhar ja lhe permite ir
mais longe e empreender novas conquistas.

O individuo € o centro ativo, que decide, opera e inicia agbes que
possibilitam novas possibilidades para os esquemas motores, Becker (2003,
p.25), chama isso de “espontaneidade cognitiva”, que ndo se constitui por
mandado de alguém, por ordem de quem quer que seja; constitui-se por auto-
organizacao [...]".

E papel da Educacdo Fisica favorecer a producdo de conhecimento;
favorecer a apropriacdo dos patrimonios culturais produzidos pela humanidade;
conhecimento do préprio corpo; conhecimento do meio ambiente e
conhecimento sobre a cultura da educacado fisica, que é incorporada por
exercicios corporais e jogos. (FREIRE, 2003).

Na Educacao Infantil, quando tem professor de Educacéo Fisica ou o
professor regente pode utiliza os jogos para o0 sujeito desenvolver a
inteligéncia, pois neles podem haver diferentes tipos de equilibrios que é
conseguido devido trocas que garantem a conservacao do sistema, realizando
as “conservacoes de ciclos ou de operagdes interdependentes”, caso as trocas
nao ocorram a assimilacdo acaba, sem a mesma ndo ha acomodacdo e com
Isso a construgdo do conhecimento cessa. (BECKER, 2001). Durante as
construcbes de conhecimento € preciso que a crianga interaja com o0 objeto
jogo, por meio dessa interacdo e a mediacdo do professor podem ocorrem
inUmeras assimilacéo e acomodacao dos esquemas motores.

A compreensao sobre 0s jogos simbdlicos nesse nivel de ensino pode
possibilitar ao professor criar a partir deles, pois por meio desses jogos a
crianca pode criar um mundo préprio, com regras proprias e de forma ludica,
essas representacdes sao criadas a partir do convivio que a crianga possuli,

como afirma Brougere (2004, p.40):

O brinquedo é, com suas especificidades, uma dessas fontes.
Se ela traz para a crianca um suporte de acdo, de
manipulacdo, de conduta ladica, traz-lhe, também, formas e
imagens, simbolos para serem manipulados. Por isso, parece
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atil considerar o brinquedo ndo somente a partir de sua
dimensdo funcional, mas, também, a partir daquilo que
podemos considerar sua dimenséo simbdlica.

Esses brinquedos nao ensinam por si s6, os brinquedos séao
facilitadores da construcdo de conhecimento, quando ha uma interacdo da
crianca com outra, ou pela intervencdo docente dentro das escolas. Na
intervencdo docente o jogo pode motivar as criangas a usar sua inteligéncia,
caso 0 jogo seja interessante eles querem jogar bem, assim se esforcam para
superar todos os obstaculos fisicos, intelectuais, cognitivos e emocionais.
(KISHIMOTO, 2007).

Portanto, quanto mais motivadora é a atividade, mais as criangas
irdo interagir, se esforcando e buscando sempre seu melhor, se ficarem
motivadas no jogo, poderédo ficar ativas mentalmente, assim ocorrendo as
interacbes com o objeto jogo, ou com os colegas de classe, que sao
necessarias para a construcdo de esquemas motores.

Os jogos dentro do espaco escolar podem ser utilizados como
atividades recreativas, recurso pedagdgico e conteudo curricular. Estamos
tratando o jogo aqui como recurso pedagogico, o jogo é utilizado como uma
estratégia para alcancar o objetivo do professor, durante as atividades o
professor deve relacionar o jogo com o0 objetivo da aula sempre sendo o
mediador do conhecimento com isso pensar:

O jogo enquanto recurso pedagogico pode ser planejado e
desenvolvido em todos os campos de conhecimento e todas as
disciplinas curriculares ou projetos extracurriculares, pois as
atividades jocosas serdo designadas a partir de determinado
objeto de estudo. O fim € o conhecimento e 0 meio é o jogo.
(SANTOS, 2012, p.55)

Trazemos a seguir alguns exemplos de atividades para demonstrar
como a mediagcdo do professor por meio dos jogos pode contribuir para a
construcdo do conhecimento.

Exemplo 1: Utilizando a imaginacdo dos alunos, o professor propde
uma atividade simples, imaginar que os alunos estdo em uma floresta, que
pode ter varios objetivos na aula realizando perguntar como: O que temos na
floresta? O que podemos utilizar para as arvores e rios? Qual som os animais

fazem? Realizando essas perguntas o professor ja estara provocando em seus
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alunos questdes sobre imitacdo, deslocamento, no¢cdo de espaco, corpo,
percepcéao de cores, objetos dentro outros.

Nesse exemplo utilizaremos estratégia para desenvolver o0s
esquemas motores em relacdo as habilidades locomotoras, primeiramente
explicando o que sao habilidades motoras em seguida imaginar a atividade,
podendo o professor questionar seus alunos sobre quais animais existem na
floresta?(cobra, sapo, cavalos dentre outros) E como estes se deslocam? .
ApoGs realizar as perguntas e relacionar as formas de locomocédo (saltar,
rastejar, quadrupejar, correr e andar) com 0s animais, o professor criara o
contexto da floresta, onde todos os alunos estardo andando livremente pela
floresta, apdés andarem por um curto periodo todos encontraram um animal
muito perigo (colocaremos o Ledo), e ficaram assustados e sairam correndo,
em seguida o professor comeca a fazer seus alunos se imaginarem se
deslocando com uma cobra, um sapo e um cavalo.

Ao término da aula o professor realizara perguntas norteadoras
sobre o contetdo como: Existe s6 uma forma de se locomover? Quais outras
formas de se locomover? Essas perguntas iniciais e finais sdo importantes para
gue os alunos compreendam a acéo tanto motora como intelectualmente assim
construindo 0s esquemas motores.

Exemplo 2: Utilizando a mesma atividade do exemplo 1 com o
conteddo imitacdo. Explicando primeiramente que existem varios tipos de
imitacdo como: Elementos da natureza, animais domésticos e animais
selvagens. Em seguida criar o contexto da histéria: “Todos os alunos estao
andando pela floresta e comeca um vento muito forte (perguntar aos alunos
gual som o vento faz?), apds o0 vento passar comeca uma chuva muito forte
com raios e trovbes (som de chuva, trovbes e raios), a chuva acabou e os
alunos encontram na floresta os animais (cachorro, gato, ledo, macaco, urso,
sapo, cobra, passaros e outros), a cada animal os alunos devem realizar o som
do mesmo.

Ao término da aula o professor deve perguntar aos alunos quais
foram os elementos da natureza imitados? Quais foram as imitacdes de
animais domésticos (0s que temos em casa)? E quais foram dos animais

selvagens (floresta)?
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Dois conteudos importantes a Educacédo Infantil, utilizaram de uma
estratégia de ensino (jogo de imaginacdo) as quais criancas aprenderam
brincando, pois o professor mediou o conhecimento em ambas as atividades
realizando perguntas que possibilitassem os desequilibrios cognitivos,
acontecendo sucessivas assimilacbes e acomodacdes, assim reconstruindo e
construindo 0s esquemas motores.

A construcdo dos esquemas motores acontecera pois as estruturas
mentais e cognitivas dos alunos se modificaram por meio das interacdes com o
jogo e a mediacdo do professor, 0 mesmo operara sucessivas assimilacdes e
acomodacdes

Durante os jogos de imaginacdo o professor deve estar atento aos
niveis de desenvolvimento do aluno, as situa¢des ludicas que podem ser
exploradas da atividade e por fim, favorecer o desenvolvimento da inteligéncia
em todos os aspectos: Intelectual, social, afetivo e moral. (FREIRE, 2003)

Além dos jogos simbdlicos, outros jogos podem ser utilizados para
os alunos concretizarem a acao sobre algum objeto (bastbes dos diferentes
tamanhos, bolas de tamanhos diferentes, com cores diferentes etc.) e o espaco
também devem ser utilizados como, por exemplo:

Exemplo 1: Boliche: O professor pode elaborar a atividade do
menos complexo para 0 mais complexo, comecando com pinos proximos e
bolas grandes, aumentar o nivel de dificuldade gradativamente, primeiro
aumentando a distancia dos pinos, em seguida diminuir o tamanho e peso da
bola. Pois a cada variacdo, os alunos deverao reconstruir o conhecimento que
haviam construido para criar novos esquemas motores que serdo utilizados
para concretizar melhor acéo.

Exemplo 2: Tiro ao alvo: Com a mesma caracteristica da atividade
anterior, os alunos irdo construir novos esquemas motores para realizarem a
atividade. A cada variacdo esse esquema sera reconstruido e assimilado,
podendo variar o peso da bola, alvos no solo ou em suspensdo, com numeros
diferentes, dentre outros. Por meio dessas atividades a crianca pode
compreender o0 que vive, concretizando a acao.

Com isso os jogos em relacdo a algum objeto também podem
favorecer a construcdo de esquemas motores , pois por meio deles a crianca

pode concretizar a acdo, e a cada variagdo pensar uma nova maneira de
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realiza-la e reelaborar seus conhecimentos, o professor deve atuar como
mediador do conhecimento, utilizando os exemplos descrito acima, pode
realizar perguntas como: Se a bola mudou de peso devo jogar com a mesma
forca?; Qual a diferenca do alvo no solo e em suspenséo?; Dentre outras.
Essas perguntas sdo esséncias para a construcdo do conhecimento, pois por
meio delas a crianca podera pensar sobre a acdo e se adaptar a novas
possibilidades.

Portanto, os jogos podem facilitar no processo de construcdo de
esquemas motores, pois, desde o nascimento de um individuo até sua vida
adulta ir4 jogar. Com isso, os jogos facilitam esse processo na Educacéo
infantil, pois os jogos ndo sdo desconhecidos pelas criancas; ndo exigem
espaco ou material sofisticado; podem variar a complexidade, desde os mais
simples até os mais complexos; podem ser praticados em qualquer idade; sdo

divertidos e prazerosos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao consideramos o problema inicial do trabalho, buscamos no nosso
referencial bibliografico fortalecer os conhecimentos sobre os periodos de
desenvolvimento em Piaget e como os jogos influenciam na construcdo de
esguemas motores.

Entendemos os dois estagios de desenvolvimentos das criancas da
Educacdo Infantil tais como: sensério motor e pré-operatério, que sé&o
subdivididos em sub estagios, no qual o sensoério-motor apresenta 6 sub
estagios e o pré-operatério 10 . A inteligéncia comeca a ser formada a partir
dos estégios iniciais, sendo eles os responsaveis pelo conhecimento mais
elaborado. Nos estagios descritos acima existem duas formas de jogo: Os
jogos de exercicio, jogos de imaginagao e regras, que S0 essenciais para a
construgéo dos esquemas motores.

Esta pesquisa teve como objetivo, verificar como 0s jogos podem
influenciar o desenvolvimento de esquemas motores de criangcas da Educacao
Infantil.Com o término da pesquisa entendemos cada estagios das criancas da
Educacéao Infantil e como o conhecimento € formado desde o nascimento até a
vida adulta com esquemas motores mais elaborados e como os jogos podem
influenciar na construcdo desses esquemas. Pois durante as préticas dos
jogos, as criancas realizardo assimilacbes e acomodacBes a partir dos
guestionamentos do professor, e o0 conteldo ensinado. As trocas que irdo
ocorrer entre sujeito/jogo, sujeito/professor, favorecerd a construcéo,
organizagao e reconstrugcdo dos esquemas motores.

Nas Escolas de Educacgéo Infantil os professores de Educagéo
Fisica ou professores regentes podem explorar a vontade que as criancas
possuem de brincar e imaginar; com isso os professores de Educacao Fisica
gue utilizarem os jogos como estratégia de ensino, poderao provocar em seus
alunos nocgOes sobre espaco, tempo, forca, relacées sociais dentre outras.
Essas no¢cdes podem variar conforme o conteudo de cada professor, pois
durante cada jogo o professor pode mediar conteudos especifico, realizando
perguntar durante a atividade que podem favorecer a construgcdo dos

esquemas motores
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Por fim, saimos convictos que por meio dos jogos e a mediacao do
professor de Educacdo Fisica na Educacdo Infantil, ocorre uma influéncia
diretamente no desenvolvimento da inteligéncia, pois o sujeito constroéi
conhecimento por meio de sua interagdo com o mundo.

A maior dificuldade em realizar a pesquisa foi entender os termos e
conceitos utilizados por Jean Piaget. Esse entendimento foi se ampliando ao
buscar obras de autores que sua teoria e ao estudar com maior empenho as
préprias obras do autor.

Para dar continuidade no estudo poderiamos realizar uma pesquisa
bibliogréaficas utilizando diretamente as obras de Piaget para aprofundar mais
no assunto ou realizar uma pesquisa de campo, criando estratégias com
contetdos especificos da area para aplicarmos na Educacdo Infantil, e
observar como os alunos irdo construir novos esquemas motores por meio das

intervencdes realizados pelo docente.
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