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A primeira vista pode parecer estranha a associagao dos
jogos € brincadeiras infantis a atividade cerebral. Aparente-
mente toda atividade Iudica configura-se até mesmo como
oposta a qualquer tipo de fungdo mental dado o carater de
prazer, hedonico, a ela ligada. Analisando-se, entretanto, de
um ponto de vista mais cientifico, nada mais justo, sobre-
tudo nesta “década do cérebro”, que muitos aspectos dos
jogos infantis sejam relacionados ao funcionamento do sis-
tema nervoso, tentando-se estabelecer o significado e a im-
portancia que estes representam para o desenvolvimento
nio sé de criangas, como de todas as espécies de mamiferos.

Como se sabe, a escala ma-
mifera ndo nasce tdo pronta
{guando comparada & escala
reptillana) tendo em vista um
longo programa a ser desen-
volvido, exigindo anos para
sua consecugio. Nesse senti-
do, a partir do vinculo materno
(amamentacio, caricias, con-
tatos corporais) e percorrendo
toda a complexidade de com-
portamentos que as criancas
desenvolvermn durante a primei-
ra ¢ segunda infancia, nota-se
a Importancia fundamental
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que tém os jogos para a construgéo do ser.

Nessa construgéo o brincar desempenha um papel pri-
mordial em suas diversas modalidades e manifestacoes que
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acompanham o bebé de seu berg¢o ou em contato com a mﬁe!
até as rmais adiantadas fases aduitas do homem. :
3

Deixando de lado preciosas consideragdes a respeito do
significado do brinquedo para a espécie humana, uma vez!
que ndo caberiam neste trabalho, vou circunscrever mey?
tema aos chamados “jogos sazonais”, expressdo que se
refere as brincadeiras que predominam em certas épocas
do ano: construgio e manejo de pipas, proprias do meés de
agosto em que o vento € mais intenso, facilitando a susten-
tacao das mesmas no ar; bolinha de gude e jogo de pido, que :
exigem solo seco, duro, a fim de que os buracos na terra nio
se desmanchem, e muitos outros exemplos,

O aspecto fundamental dessa associagio “jogos” versus
“estagbes do ano” ou “sazonais” é a compreensao de que ha
uma relacao reciproca entre o universo, como um todo, o
cosmos, e o desenvolvimento humano: a idéia, ou mais, a -
consciéncia de que a evolucdo se da através da realidade
externa, dos dados oferecidos pela natureza.

Nesse sentido, cabe lembrar que nio s6 os jogos sao
exercidos sobre a natureza como também sdo construidos
com materiais da natureza. A relagdo do pido de madeira e
da bolinha de gude ou de vidro com a terra, bem como das
pipas de papel, com suas varetas de bambu, com o vento,
exemplificam muito bem essa conexao.

Os jogos sazonais, em sua origem, prendem-se ao folclo-
re € perdem-se na mais antiga experiéncia por que passaram
todas as criangas, sobretudo aquelas que, no passado, mais
ligadas a natureza, tiveram a sorte de viver as emogdes e as
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sensagbes gue a continuidade inexoravel das estagdes do

ano proporciona.
O aspecto, por assim dizer, sistémico do brincar e da
reatidade fica muito bem estabelecido.

O termo “sazonal”, derivado de “saz&o” ou “estacio”, tem
sua origem no latim “satio, onis”. Sua verséao na lingua
francesa é “saison”, na qual adquire varios significados
que incluem as partes nas quais se divide o ano, as
estacoes da primavera, verio, outono e inverno, as condi-

ges climaticas, atmosféricas; refere-se também a época
de trabalhos agricolas, sobretudo da colheita ou do plan-
to, sendo que o verbo “sazonar”, em sentido mais amplo,
significa amadurecer, ligando-se assim a maturidade. Na
culiniria a expressic “sazonar” € utilizada no sentido de
fortalecer o sabor, carregar no gosto.

Transferindo-se todos esses significados ao campo dos
jogos infantis, torna-se mais ficil perceber a importancia
atribuida aos mesmos no aprimoramento das fungoes neu-
ropsicomotoras de base das crlangas. Associado a isso
também se destaca o fato de que através desses jogos as
criancas estabelecem um meio de entrar em contato, de
conhecer e atuar sobre a natureza, conhecendo suas estru-
turas e sua dinamica. Os jogos sio assim a porta informal
de entrada, como que o rito de inicia¢io para a vida, in-
clusive para a sociedade.

O carater folclorico, ime-
morial, dos jogos sazonais
aproxima-os do universo dos
contos de fada. Ammbos obe-
decem as vicissitudes do
universal e do folclérico, no
sentido da nao-identificacédo
autoral. Sob formas multi-
variadas, ambos surgem da
manifestacdo popular e
através desta se mantém co-
esamente organizados.
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Embora tomando nomes e formas diferentes de regiao -
para regiao, os contos de fada, do mesmo modo que os jogos, -

veiculam valores: éticos, afetivos, intelectuais, estéticos,
motores, mas o que chama a atengdo em ambos € a genera-

lidade com que os contos de fada bem como os jogos

sazonais impregnam a personalidade de maneira comple-
ta, global. Ambos, em suas origens, sao transmitidos oral-
mente, nao pela escola, academicamente falando, mas
pela escola da vida. Em qualquer lugar do mundo se
encontrardo criancas jogando todas as modalidades de
bolinha de gude ou empinando papagaios €, em todos os
lares, se encontrardo méies contando histérias de fada a
seus filhos. Os estudiosos dos contos de fada apresentam
a idéia de que eles representam para a antiga familia, em

épocas pré-freudianas, o que a psicanalise representa hoje: .

a elaboracdo dos conflitos humanos, através da repeticao
compulsiva de contos em que toda a simbologia da mente
humana esta presente. Nesse caso o psicanalista, ou tera-
peuta, € a mie, que realiza esse papel, na maior parte das
vezes, de forma inconsciente.

Que dizer dos jogos? Eles, da mesma forma, dirigem-se
a outra vertente da personalidade humana, a motora, a
conativa, sendo aqui as proprias crian¢as os seus terapeu-
tas, realizando um verdadeiro exercicic psicomotor.

- Antes de prosseguir analisando os jogos infantis como
coadjuvantes do amadurecimento das funcdes cerebrais
vou citar uma relacdo deles a fim de aclarar a riqueza € a
variedade bem como a multiplicidade de suas areas de
atuagdo: bolinha de gude, ioid, arco, gangorra, balanco,
pido, pipa, pular corda, amarelinha, trepar em arvores,
boliche, bola, pular sela, andar sobre latas, perna de pau,
segurar urna crianca pelos pés enquanto ela caminha sus-
tentando-se nos bracos, jogos de maos e bater palmas, cama
de gato, teatro de sombra, esconde-esconde, “esta ficando
quente”, contar pondo um pé na frente do outro, barquinho,
cavalinho de pau, atirar argolas, cata-vento, flecha, masca-
ra, fantoche de dedo, jogo da velha, bilbogué, soldadinho de
chumbo, patinete, patim, rolim, estilingue. Outros jogos
referem-se a brincar de casinha, danca de roda, passa-anel,
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estatua, boneca de papel, teatrinho, carrinhos, puxar bichi-
nhos de madeira atados a um cordao. E inutil tentar elen-
ca-los todos devido & variedade de suas adaptacdes re-

ionais. Ha de se notar, como ponto fundamental, a imensa

santidade de agodes envolvidas com a realizagio de todos
esses jogos. Do ponto de vista neuropsicologico, eles podem
ser analisados confrontando-se as tarefas neles envolvidas
versus as fungdes e areas cerebrais. Todos os planos do
sistema nervoso, desde os mais basicos até os mais comple-
xos, ai participam: a afetividade (sistema limbico), a conagao
ou disponibilidade para a a¢ao (sistema motor) e a intelec-
tualidade (sistema neocortical). Fica facil, pois, concluir o
porqué da enorme atracao que os jogos exercem sobre as
criancas, em especial aquelas que estio em fases importan-
tes do desenvolvimento. Todas estas brincadeiras propi-
ciam prazer, mas a sua finalidade nao termina ai: os jogos
contribuem para o desenvolvimento integral do sistema
nervoso em seus aspectos psicomotores e cognitivos, sen-
do que isto justifica a compulséo com que as criangas a
eles se dedicam. Em muitos deles estdo presentes a indu-
¢édo, a imitagdo, perspicacia, observa¢ao, meméoria, racio-
cinjo. Aspectos verbais e nao-verbais, melédicos e har-
monicos, automatismos, relaxamento, tempo e espago,
todos eles ajudam na integracao do ser e na seguranca
perante si e perante o outro. O jogo de pido, por exemplo,
exige e desenvolve uma fina coordena¢ao motora ao enro-
lar o corddo ou ao atirar o pido ao solo. Pular corda, por
sua vez, que vem sempre acompanhada de cancoes e
ritmo, favorece o desbloqueio corporal e lingiistico. Antes
de prosseguir analisando os jogos sazonais vou fazer uma
ligeira digressao expondo de forma muito sucinta como
se organiza o sistema nervoso como um todo e o cérebro em
particular. De acordo com Luria, neuropsicélogo russo,
hft pelo menos trés principais unidades funcionais no
cérebro sendo que toda atividade mental requer a parti-
cipacdo das mesmas.
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A 12 unidade mantém o tono cort-
cal e o estado de vigilia. Além dissg
regula o tono e a vigilia a depender das
demandas com que se defronta o or-
ganismo. Participam dessas fungoes
as partes estruturais do cérebro: a for-
macao reticular, as regidées superiores |

do tronco cerebral, a regiao talamicae *
o sistema limbico. As zonas mediais do hemisfério cerebral 3
também participam desta primeira unidade controlando {
Inclinacbes e emogdes do individuo. A segunda unidade i

recebe, processa e armazena as infor-
magoes nas regioes laterais do neocér-
tex na superficie dos hemisférios. Si-
tua-se nas regides posteriores do
cérebro e inclui as regides visuais no
lobo occipital, auditivas no lobo tem-
poral, bem como as regiées responsa- ; :
vels pela sensorialidade geral no lobo 1
parietal. A terceira unidade programa,

regula e verifica a atividade mental. Suas estruturas estio
localizadas nas regides anterlores dos
hemisférios na parte anterior ao giro f
pré-central. A analise citoarquitetoni- -
ca destas trés unidades revela uma '
estrutura hierarquica, isto €, no mini- §
mo trés zonas corticais sdo construi- |}

das umas sobre as outras. Isto ocorre
principalmente em relagéo a segunda
€ terceira unidades. A estrutura hie-
rarquica de cada unidade constitui-se de trés zonas: prima-
ria, secundaria e terciaria.

A zona primaria recebe impulsos da periferia ou os envia
para a periferia através da expanséo gradual da excitagao
modulando dessa forma o estado global do sistema nervoso.
A zona secunddria processa informacéao ou prepara progra-
mas sendo que a zona tercidria veicula e controla o progra-
ma sendo portanio responsavel pelas formas mais com-
plexas da atividade mental.

P T .

Quanto a primeira unidade, que, como fol mencionado
acima, mantém o tono cortical € o estado de vigilia, deve-se
mencionar o fato de que ela também inclui os processos
metabélicos mais simples ligados a respiragao ¢ a digestio,
a0 comportamento sexual, a busca instintiva de alimentos
os quais se ligam a primeira e mais profunda fonte de
ativacao cerebral, destacando-se também o reflexci de orien-
tagdo. A partir dessa descricao sobre a organizac¢ao funcio-
nal do cérebro resta fazer considera¢des relativas a es-
trutura dos jogos infantis e coteja-las a estrutura cerebral.
Isto & possivel através do método de andlise de tarefa (task
analysis). Tomemos como exemplo a atividade, ou o jogo de
“pular corda”. A andlise de tarefa consiste em dividir uma
acao complexa em padrées mais simples de movimentos.
Cada um destes padrdes sera desempenhado sem que haja
um esforco excessivo por parte da crianga. Apds a execugao
de cada movimento e obtido o seu sucesso ele sera incorpo-
rado ou combinado aos outros movimentos até obter-se um
padridc uniforme. Esta andlise da tarefa de pular corda
apresentada por Johnson e Myklebust salienta todos os
aspectos particulares envolvidos na tarefa complexa. A
aprendizagem, neste caso, deve comegar pela acado ma.i:-s
basica que é saltitar. Para ensinar a criang¢a a saltitar &
necessario fazer com que ela fique parada sobre um pé
durante o tempo que conseguir. As vezes & dificil para a
crianga realizar isto, ou por falta de equilibrio ou porque nao
consegue imitar uma a¢ao através da observacéo do profes-
sor. Johnson ¢ Myklebust, entéo, sugerem que se segure as
pontas dos dedos da crianga, pedindo-se a outro professor
ou instrutor que levante o pé da crianga. Isto fara com gue
ela consiga ter a impressao de ficar parada nessa posigao.
Esta impresséao de ficar parada, num equilibrio estatico,
nada mais € do que uma cinestesia, ou seja, uma sensacao,
um feedback do seu ato, que por sua vez envolve tono
muscular aliado a informac¢dc proveniente dos tendoes,
musculos e articulagoes. Estas informagdes traduzem-se
em registros neuronais, no coértex somestésico, do ato motor
realizado com a participa¢do do coértex motor e dos lobos
frontais, sendo estas ocorréncias ligadas a primeira, segun-
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da e terceira unidades descritas por Luria. Estando a crian-
¢a segura relativamente as pontas dos dedos da mao bem

como ao seu pé, pelos instrutores, solicita-se que ela, com |
os olhos fechados concentre-se nessa posigdo e procure ]

concentrar-se principalmente no que "sente”. Esta expe- °
riéncia de concentrar-se, de captar o que sente, permite .
a ela desenvolver uma imagem interna, cinestésica, da |
seqiéncia dos movimentos, forma-los na mente registran- ;

do-os corticalmente, isto é, procurande um movimento
voluntario, consciente.

O passo seguinte € pedir a ela que, frente a um espelho

grande, observe a posi¢do do seu corpo. Nesse caso, além

da cinestesia, a crianca tem como feedback a visdo que é
um importante fator no controle da agao. Conexdes neuro-
nais (sinapticas) entre o cortex occipital e o cortex somesté- |

sico-motor, bem como frontal e parietal, estabelecem-se

primeiramente ao nivel de aprendizado {voluntario} e, com

a redundancia da experiéncia (treino}, se estabelecerao os
automatismos.

Apds essa fase a crianca deve aprender a saltar. Nova-
mente o professor ficara de frente para a crianga e, seguran-
do a ponta de seus dedos, fara com que ela movimente-se,
salte, em sua direcdo, devendo o instrutor, progressivamen-
te, ir se afastando, caminhando para tras, conforme ela
pula. Novamente, sugerem Johnson e Myklebust, um se-
gundo instrutor deve segura-la pela cintura a fim de favo-
recer e estimular o salto, podendo até mesmo levanta-la.
Isso representa uma ajuda, uma dica, por assim dizer, que
tem ¢ efeito de fazer desencadear um movimento, o qual,
sem o auxilio externo, nio se produziria. E de se esperar
que Ccom esSSes recursos a crianca conseguird saltar sozinha.
Tendo aprendido a saltar, resta transformar isto em saltitar.

Para que se estabelega o ritmo necessario ao ato de sal-
titar, a crian¢a deve ouvir uin padrao auditivo produzido
pelos pés de outra pessoa pulando pela sala executando um
som ligado ao ato de pular corda. Apods isto, novamente
recolre-se a visao, solicitando a crianga que observe os pés
de uma pessoa saltitando, notando o nimero de vezes que
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desce num pé e depois no outro. Apds essas fases solici-
ta-se que a crianga tente executar sozinha todo o padrio.
A crianga devera dispor de um espago bem amplo a fim de

der pular livremente e que também possa sentir o padrao
ritrico completo.

A seqiiéncia desses movimentos, resultantes da subdi-
visao da tarefa total, deve ser seguida de treinos para a
automatizagado de cada parte, bem como a combinagao de
cada padrao aprendido.

Quanto ao ato de pular corda em si, apés o treino de
equilibrio sobre um pé e o saititar, devera a crianga aprender
a passar a corda sobre sua cabega, de tras para a frente
concentrando-se nesse movimento.

Apb6s isso, sem a corda nas méos, a crian¢a deve apren-
der a pular corda de acordo com um padréao ritmico do tipo:
“1-2-3-pula; 1-2-3-pula”

O préximo passo sera aprender a pular sobre a corda
enquanto esta € segurada, mas niao movimentada.

A analise ou subdivisao da tare-
fa global de pular corda nos mostra
quao complexa € esta brincadeira.
Criancas normais aprendem com
muita facilidade todos os passos
apenas pela observagio e imitagao
dos companheiros, mas é comum
verificarmos criangas que ficam ini-
bidas e desistem de participar. Os autores dessa analise
relatam que as vezes € possivel ensinar-se uma crianca a
pular corda em meia hora seguindo-se essa orientacao.
Parece que o0 que entra em cena na dificuldade de pular
corda é uma forma de simultaneagnosia e também uma
“simultaneoapraxia” se é que podemos assim dizer: o ato
complexo é dificil de ser aprendido ou praticado, mas a
partir do treino isolado dos componentes deste a execucao
global fica enormermente facilitada.

Quanto tempo cada crianga requerera para executar o
ato global de um jogo depende de suas habilidades bem
como de suas deficiéncias, isto é, depende da maturacgio ou

43




imaturidade daquelas funcoes particulares que contribuem
para o todo. Ndo s6 aspectos nao verbais tais como obser-
vacao (visual-occipital), movimentos (sistema piramidal ¢
extrapiramidal), equilibrio (sistema cerebelar} e ritmo, mas
também os aspectos verbais podem auxiliar muito. O ins-
trutor devera semnpre explicar como se faz tal ato, como
também devera solicitar 4 crian¢a que descreva o que faz
enquanto executa a agao.

O jogo de bola de gude, por exemplo, exige habilidade,
precisdo, controle da for¢a com que a “tecadeira”, ou a bola
major, é lancada a partir de um movimento sutil mas
complexo dos dedos médio, indicador e polegar. Ao direcio-
nar o polegar a fim de langar a bola é preciso uma modula-
¢a0, um calculo do espaco a ser percorrido, a fim de que a
bolinha pare ao bater no alvo, pois isto facilitara a jogada
futura. E isto que as crian¢as chamam de “efeito”. Esta
modulacao é treinada e aperfeicoada pelas criangas e a
repercussio no sisterna sensdério-motor é enorme, além da
participagdo do lobo frontal relativamente a planificagao.
Criancas com dificuldades motoras n&o conseguem a “me-
lodia cinética” necessaria e¢ arremessam a tecadeira com
for¢a demais fazenido a bola rolar para longe sem parar no
alvc. A mesma precisao e habilidade devemn estar presentes
no ato de enrolar o cordao no pido e sobretudo no seu
arTemesso ao solo. Este mesmo componente praxico encon-
tra-se presente no jogo do bilboqué. A trajetéria da bola
antes do seu encaixe no pino deve ser cuidadosamente
planejada nas regi¢es frontais do cérebro, sendo, no comego,
necessario muito tempo de reflexao antes do ato. Criangas
impulsivas, desajeitadas apresentam muita dificuldade,
machucando-se mesmo, por ndo conseguirem calcular o
percurso que a bola deve seguir. Esta dismetria pouco a
pouco & corrigida quando a crianga aperfei¢oa o jogo e
adquire automatismos. O fator treino € muito importante
para a melhoria das dispraxias iniciais e pouco a pouco as
relacdes corpo-espaco, as coordenagédes viso-motoras, bem
como as func¢oes temporais e ritmicas se integram. Nesse
mesmo sentido a analise do jogo das 3 Marias, ou saguinhos
de areia, mostra o quanto € necessario habilidade para arre-
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messar 0s saquinhos ou pedrinhas no ar e apanha-los antes
de sua queda. Mao e olho estao sempre muito presentes na
maioria dos jogos infantis e é interessante observar que esta
mesma situagdo se repete nos jogos adultos de bilhar,

basquete, ténis, pingue-pongue.

A planificagado do espago a ser percorrido, da trajetdria,
implica em calceulos intuitivos, n&o-verbais e nao-numeéri-
cos. E uma funcio, pode-se dizer, tipica dos hemisférios
direito, primitiva, que mantém uma grande conexio com a
somestesia e particularmente com a cinestesia. Nestes jo-
gos, devido inclusive & rapidez com que eles se desenvolvem
e a improvisacdo motora que as situagoes exigem, pouco
espaco resta as verbalizacoes, ou raciocinios, sendo mais
restrita a participagdo de fung¢des do hemisfério esquerdo,
mals particularmente as func¢oes da fala. Isto explica em
grande parte por que encontramos tantos individuos canho-
tos sobressaindo-se no campo dos esportes.

E claro que para a execucdo dos jogos infantis os hemis-
ferios direito e esquerdo funcionam, mas a énfase nao se da
no plano da linguagem, exceto relativamente a compreensao
das instrucdes que sio verbais, explicativas. O plano verbal
muito auxilia na analise e na critica do desempenho da
crianca. O instrutor verbaliza suas observagdes e mostra
onde esta o erro ou a qualidade da execugdo, mas isso nao
basta: os jogos sao fungdes de base nao-verbal, sensorio-
motora, ligados ao mundo da experiéncia, da relagao da
crianca com seu mundo, sua realidade. Correspondem exa-
tamente ao que Damasio entende como a 1 unidade da
organizacdo tripartite: hemisfério esquerde e direito com
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suas fungdes sensério-motoras, néo verbais, na relacao do
individuo com sua realidade externa.

Com o amadurecimento e o desenvolvimento da crianca,
Jjogos mais elaborados conceitualmente passam a fazer par-
te de sua vida: os chamados jogos de saldo, isto €, ndo de-
sempenhados na natureza, ao ar livre € na dependéncia
das condic¢des climaticas: o xadrez, o baralho, nio exigem
diretamente movimentos amplos € ndo é exatamente a
sensorialidade ou a percep¢éo em seus planos mais sim-
ples que estdo em cena. Eles agora exigem um pleno
funcionamento da frontalizagdo: estratégias, rentincia de
solu¢des mais imediatas em prol de solugdes que levem
em conta o futuro. O jogo agora nio é realizado no concreto,
mas no recondito da fun¢do mental. A planificacido nao ¢
explicita, visivel. Cada jogador planeja suas estratégias e
elas muitas vezes ndo sdo percebidas pelo adversario: é o
uso intelectual do blefe.

Comparando-se o xadrez ao jogo de pipa, ou ao pular
corda ou amarelinha, sente-se a nitida diferenca: nesses 1il-
timos o corpo € fator importante, o sensdrio-motor, o somes-
tésico, a cinestesia e até mesmo o suar, cansar-se, gesticu-
lar, abragar, rolar, estdo presentes, enquanto quie nos pri-
meiros toda funcgio é abstrata, simbélica.

I Is “E\"'H
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Quando falamos em jogos sazonais estamos na maior

arte das vezes falando abstratamente, pois ha muito as

criancas urbanas deixaram de subir em arvores, brincar
com arco, nadar no rio, soltar baldes.

Nés encontramos estas atividades de roda, passa-anel,
estiatua, no interior, no meio rural. isto nos faz pensar: que
tipo de organizacédo cerebral tem a crianga da cidade compa-
rada com a do campo? As diferengas devem ser enormes, nao
em sua anatomia, mas na sua funcionalidade, na moldagem
das conexdes neuronais, nos circuitos entre os analisadores.

Talvez falte & crianc¢a do meio rural um maior desenvol-
vimento das divisdes mais integrativas, mais abstratas e
simbélicas, mas necessariamente faltara & crianga urbana
0 contato de seu corpo com a natureza, com a terra, com o
vento, com a agua, a mata, as pedras.
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Transportando estas idéias relativas a importancia do
resgate dos jogos sazonais ao plano educacional, decidi
inclui-las, apds uma sistematica estruturacio, ao “Método
neuropsicoldgico de alfabetizagido™ que venho desenvolven-
do e utilizando junto a crian¢as portadoras de deficiéncia
mental, cérebro-lesadas e disléxicas, incluindo esses jogos
como parte integrante da estruturacio do sistema nervoso
como um todo e do cérebro em particular na medida em que
atendem nao s6 as fun¢des sensorio-motoras e intelectuais

como também as profundas gratificacées afetivo-emocio- °

nais que os jogos proporcionam.
A idéia basica da inclusao prende-se a alguns aspectos:

a) Econdmico: tratando-se de brincadeiras calcadas na
mais longinqua tradigdo, de épocas alhelas 4 industrializa-
€ao, seus materiais sao de natureza artesanal e estao a dis-
posigéo de qualquer crianga na natureza, sendo por isso bem
recebidos por elas, com os quais se identificam, resgatando
e descobrindo seus valores e suas aptiddes.

b) Ludico: os jogos ndo sdo sentidos como matérias a
serem aprendidas, Séo sentidos como experiéncias, vivéncias,
associadas ao prazer bem como & satisfagéo de todas as tensdes
geradas pelo organismo, procurando descargas de toda ordem.
E notdrio o fato de que, mesmo sendo dificil e cansativa uma
atividade como o futebol, por exemplo, a crianca persiste nela
sempre procurando o aperfeicoamento.

¢} Aspecto cognitivo: inegavelmente todos os jogos reque-
rem uma fase de aprendizagem, em que o conjunto das
fungdes intelectuais entra em cena. Desde a instrucéo ver-
bal relativa a estrutura do jogo até as mais complexas regras
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ue devem ser seguidas, o plano intelectual é totalmente
mobilizado. Funcoes perceptivas sobretudo visuais sdo tam-
bém requisitadas, desde a simples observacio quando sé os
colegas jogam, na fase ainda de imitagio, até as fases
posteriores em que a criang¢a em plena funcdo deve tomar
decisoes, estabelecer planos, perspicacias, artimanhas, ble-
fes, quer se trate de empinar papagaios Iutando contra as
pipas alheias, quer seja no “drible” no futebol.

d) Aspecto psicomotor: este & o plano privilegiado pelos
jogos. Como ja mencionei, todas as brincadeiras exigem e
promovem o desenvolvimento de praxias de todas as ordens:
motoras, ideomotoras e ideatérias. Criancas dispraxicas tém
dificuldades e devem ser cuidadosamente auxiliadas em
todas as etapas da atividade proposta.

e} Aspecto afetivo-emocional: além da resolucio prazerosa,
tode o elenco de emogdes entra em cena durante os jogos: a
frustracao da perda, o orgulho da vitéria, a dependéncia dos
amigos, pois sem eles muitas brincadeiras ndo podem ser
realizadas, a agressao derivada das dificuldades interpesso-
ais, 0 medo e o enfrentamento das lesdes ocorridas em brigas,
em quedas ou encontrdes. Por sua vez também, o oposto: o
relacionamento corporal afetivo, o abrago, o contato, a expo-
sicdo do seu corpo € o conhecimento do outro.

Num processo de alfabetizagao, segundo proponho, to-
dos os jogos, apés cuidadosa analise neuropsicolégica de
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tarefa, comportam-se como favorecedores do desenvolvj.
mento, do aperfeicoamento de funcées deficitirias ou Nag,
Ao invés de esperar que a crianca acidentalmente busque
um ou outro jogo, eles devem ser propostos, na medida de
sua complexidade ou de sua necessidade. O jogo de piao,
por exemplo, de acordo com o método, é apresentado ag
criancas ao mesmo tempo em que, apos a aprendizagem dag

oo "

vogais, elas aprendem o “p” de pido.

Assim, essa palavra, bem como ioid, pipa. papai, pao,
piu-piu, po, adquirem maior contextualidade. uma vez que
nao representam apenas simbolos grafofonémicos, mas li-
gam-se a experiéncia motora, do ioié, do pido e da pipa.
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Assim, progressivamente, & medida que novos fonemas
sdo aprendidos, jogos a eles relacionados entram em cena:
patim, patinete, cata-vento, bola, amarelinha, bilboqué.

Outro aspecto da introducdo curricular dos jogos a ati-
vidade escolar € a tentativa, ou até mesmo o alerta, para
que, apos o inicio da alfabetizacéo, as atividades motoras
nao sejam esquecidas. Durante os primeiros anos escola-
res a crianga ainda nao esta madura. Isto ocorrera muito
mais tarde. Ela conta apenas com o inicio da integracao
sensorio-motora, estando os analisadores da informacao
visual, auditiva, somestésica, tactil-cinestésica e motora
ainda estabelecendo suas conexoes, suas sinapses. O for-
talecimento destas nao deve se dar apenas no plano
verbal, mas de forma completa, aliando harmonicamente
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os lobos occipitais, temporais, frontais, parietais, além do
cortex somestésico-motor,

A medida que essas conexdes neuronals se estabelecem
e se fortalecem de forma ampla a .crianga tera mgﬂs oportu-
nidade de transferir seus aprendizados com maior harmo-
nia, isto redundando em economia mental, em desenvol-
vimento de sua potencialidade intelectual.

Cada vez mais a entrada da criancga na escola terp repre-
sentado uma paralisacdo de seu desenvolyimento mtegrgl,
sistémico. Nao sé pelo inicio da alfabetjza(;:ao cadg vez mais
cedo, como pela decorrente verbalizacio em f:letmn.ent_o da
motricidade. Isto se reflete na escrita, no senndp caligrafico,
Aumenta o nimero de criangas disgré.ﬁcas_. A analise neurop-
sicologica de cadernos escolares re\{ela sgrios prob_lcmas de
ordem ortografica, pobreza nas redag:oeg, diagramacoes tor;_)es
das paginas, desenhos imaturos, tudo isso revelando ausén-
cia de uma educacio mais globalizada que leve em conta o
cérebro, em sua estrutura e seu funcionamento.
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Os jogos podem ser, pela sua natureza, agrupadf)s de
acordo com estruturas cerebrais as quais eles se ligam:
subir em arvores talvez represente a mais primitiva e pos-
sivelmente a mais completa forma de pdér em cena fungoes
béasicas, subcorticais, cerebelares, tals como o equilibrio
dinamico e estatico, a vivéncia aerodinamica. Nessa ativida-
de o corpo da crianga aderido ao tronco da arvore refaz vi-
véncias puramente animais, uma vez que desloca seu ponto
de sustentacdo dos pés apenas, como na terra, para os
bragos e para todo o tronco. E algo parecido com o gue ocorre
também com o ato de nadar. A importincia da movimenta-
¢do apendicular através de movimentos de bracos e pernas,
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além do tronco, a mudanca de decnibito, resgata situacgoes
primitivas que as remetem as vivéncias do tipo reptiliang
ou, quando muito, as fases intra-uterinas, relembrando 5
origem aquatica, a saida do mar. E por isso que essas
sitnac¢des com o ar e a 4gua, ou mesmo com a terra, areia
e fogo promovem os beneficios das situacdes regressivas,
eliminando o distress e propiciando relaxamento. As es-
colas tentam em seus patios recriar essas situacdes por
meio de brinquedos como o trepa-trepa, escorregador, em

gque a crianca entra facilmente em contato com sua sensi-
bilidade profunda.

Jogos mais terra-a-terra e que também, como ja saliente,
trazem a crianca o prazer de se relacionar com a natureza sago
a pipa que a faz tomar consciéncia das forcas atmosféricas, o
proprio baldo, infelizmente nioc mais podendo ser utilizado
devido ao perigo das queimnadas, mas que atraem devido ao
mistério da elevagéo, do desprendimento, 4 moda dos passa-
ros em seu voo e dominio dos espagos infinitos.

O pido, a bolinha de gude, o boliche, a boccia, atirar
argolas, estilingue, tiro ao alvo, atirar pedras, tém em
comum a exigéncia de uma intuicio espacial e até mesmo
de um calculo mais fino das dimensdes, o que fica em
paralelo com a for¢ca muscular que deve ser empregada a
fim de que os alvos néo sejam ultrapassados ou nio sejam
atingidos. A propulsdo, a somestesia e sobretudo a cineste-
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gia s€ aperfeicoamn nesses jogos e ga'nl-la quem tver mais

dicdes de associar 08 dados somestésicos a pr‘a).cis Pllt_)tora,
COI:n como ac apelo a calculos de ordem “matematica” ja com
geuso da corticalidade. Estes jogos iniciam a reg_épcia d(?
intelectual sobre o motor, subordinam a impulsividade a

razao, exercem um controle do mental sobre o plano da acao.

Num certo sentido o jogo de Trés Marias, ou pedrh.l}_xas
ou saquinhos de areia, implica nas mesmas condigdes
anteriores, pois também,
a semelhanga do boliche e
sobretudo do atirar argo-
las, faz com que a crianga
leve em conta o espaco aé-
reo e intua as suas dimen-
soes. Ap atirar os saquinhos

o ar, modula seu ato
de aprender e faz com isso
um célculo “matematico”
ou “geométrico” talvez
muito parecido com o das abelhas na procura do mel.

Pular corda, andar sobre latas, gangorra, balango, perna
de pau, repetem situagdes analogas ao subir em arvores,
mas executam-se préximo ao solo, portanto, com menos
possibilidades de quedas. Essas atividades inclue‘m apelo
a sensibilidade proprioceptiva uma vez que os miisculos,
tenddes e articulagbdes devem ser fortemente monitoriza-
dos a fim de que o proprio equilibrio seja mantido. No ballangc’)
€ na gangorra a criancga se sente mais segura, pois h:':l
um ponto de apoio das méos, mas a dindmica dos movi-
mentos desses brinquedos faz com gque ela perceba forte-
mente as alteragdes devidas ao deslocamento de seu corpo
no espa¢o: na gangorra, do alto para baixo e, no balanco,
num movimento pendular. A sensacéo de vertigem, de “dor
de barriga” representam exatamente o que se pode enten-
der como cenestesia = o resultado do conjunto ordenado
das impressées que chegam aos centros corticais prgxrin—
das do organismo todo. Esses “impulsos” dirigidos ao cortex
tém sua origem nos ¢rgaos internos e quando essas sensa-
¢des sdo relatadas pela crianca isso denota que ela esta
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percebendo conscientemente aquilo que no geral néo € téo
claramente captado.

Restam algumas consideragdes sobre outra modalidade
de brinquedos que incluem o canto, a musica, o ritmo,
melodia, prosédia, comecando pelas célebres cangébes de
roda: Ciranda, cirandinha; Seu Lobo estd pronto? Atirei o
pau no gato; Eu sou uma pobre viuva, e tantas e tantas
outras maravilhosas criacdes do imaginario infantil. Nessas,
ndo apenas o sistema acustico receptor, mas também o
expressivo, da fala, estd muito ativo. As dreas temporais de
Wernicke e Broca desenvolvem-se através do aprimoramern-
to da audicdo bem como da emissdo. O canto, o ritmo, a
melodia ¢ a prosddia exercitam-se e integram-se de forma
livre, espontanea, tudo isso aliado a progressiva compreen-
sao do simbolismo do texto, fazendo com que, através do
sisterna limbico, a afetividade se aprimore, valores morais e
estéticos sejam incorporados e cargas agressivas sejam su-
blimadas. A fala, no sentido fonoarticulatério, € altamente
desenvolvida, o vocabularico é expandido. As rimas € as
aliteractes também favorecem o desenvolvimento das areas
temporais preparando a crianga para a complexidade da
alfabetizacdo scbretudo relativamente a percep¢édo de sons
iniciate, wediais e finais: '

“Carneirirntho, carneirao,
neirao, neirao

Olhai pro céu, olhai pro chao
Pro chio, pro chao...”
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Quem ndo se lembra dessa melodia que imediatamente
remete a crianca a procurar formas nas nuvens e com isso
passa a admira-las no seu etéreo dinamismo?

Essas consideracoes sobre os “jogos sazonais”, em meu
entender, tém o propoésito de propiciar uma releitura ao
mesmo tempo que resgatar este imenso campo de criacbes
anénimas, populares, as quais, ao lado dos mitos, dos corn-
tos de fada, encantaram a humanidade e promoveram o en-
riquecimento de suas mentes. Parece-me que 0s jogos rep-
resentam uma riqueza que vem sendo negligenciada, esque-
cida, por causa da industria, dos brinquedos fabricados,
com seus mecanismos ocultos, brinquedos com pilhas,
abstratos, que estao longe daqueles confeccionados, manu-
faturados pelas proprias crianc¢as ou por suas maes € pais:
as bonecas de pano ou palha, os bichinhos feitos de batata,
machucho, os carrinhos de rolima.

A era do computador empolga os lares, as escolas. Ficamos
deslumbrados com as conquistas da eletronica, da informati-
ca, e fantasiamos, otimistas, sobre os seus futuros desenvol-
vimentos. Hoje uma criancga de 3 anos ja se senta frente ao
computador e realiza dai para frente construgdes que fazem
suas vovds se sentir incompetentes, inadequadas.

Qual sera o rumo da humanidade, das novas geragoes?
Para onde foram as arvores a serem escaladas, os rios, o
vento, o céu estrelado, a terra dura dos pides e das bolinhas
de gude? E, para as meninas, as bonecas de pano, as ca-
sinhas, as panelinhas e 0s bolos de terra. Havera um re-
torno? Algum dia, no futuro ainda cantaremos:
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Carneirinho, carneirdo,
neirio, neirao

Othai pro céu

Olhai pro chao

Pro chao, pro chao...?
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